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BAB V 

PENUTUP 

5.1 KESIMPULAN  

 Berdasarkan uraian pada bab-bab sebelumnya, maka penelitian dapat 

menyimplkan  sebagai berikut: 

a) Terdapat peningkatan kemampuan lompat jauh yang dimiliki siswa.Hal ini 

berdasarkan hasil analisis data pada Observasi Awal rata-rata kemampuan siswa 

dalam kemampuan lompat jauh 60,99% kemudian pada Siklus II 80.95% terjadi 

peningkatan 31.79%. 

b) Berdasarkan hasil capaian pelakanaan penelitian tindakan kelas judul Penerapan 

Olahraga Tradisional Hadang Terhadap Kelincahan Pada Siswa Kelas XI IPA-3 

SMA Negeri Limboto , dengan hasil 19.96%, maka memgalami peningkatan 

yang signifikan. 

5.2 SARAN 

a.) Setiap guru hendaknya melakukan penelitian tindakan kelas, sebagai upaya 

meningatkan pelaksanaan kegiatan pembelajaran di kelasnya, sehingga mencapai 

tujuan dan mutu dapat terwujud dan tercapai. 

Untuk kegiatan penelitian tindakan kelas kiranya pihak yang terkit dapat 

memberikan perhatian dan dukungan kepada guru yang hendak melaksanakannya. 
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