
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

1. Perencanaan Media Pembelajaran Board Game Monopoli 

merupakan manajemen paling penting yang meliputi tujuan 

organisasi, strategi, serta mengembangkan rencana kerja. Tujuan 

perencanaan adalah membuat peserta didik mudah memahami 

materi yang disampaikan melalui penggunaan media Board Game 

Monopoly. Langkah awal yaitu melakukan penyusunan operasional 

yang merencanakan materi yang digunakan yaitu materi isra‟ miroj 

harus di sesuaikan dengan kurikulum. Metode penyampaian juga 

penting semakin guru kreatif dalam mengajar membuat peserta 

didik lebih semangat. 

2. Pelaksanaan Media Pembelajaran Board Game Monopoly 

merupakan usaha yang dilakukan setelah mempersiapkan alat-alat, 

pelaksana, tempat,dan alokasi waktu. Pelaksanaan media Board 

Game Monopoly dilakukan dalam bentuk kelompok bertujuan 

melatih kerja sama dan kekompakan serta meningkatkan rasa 

sosial. Sebelum dimulai guru harus memastikan peserta didik 

faham dengan permaianan jika belum terpenuhi dapat membuat 

permaianan berantakan. 
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3. Keberhasilan dari pelaksanaan suatu program dalam mencapai 

tujuan diperoleh melalui penilaian. Aspek yang di nilai dalam 

penggunaan Media Board Game Monopoly yaitu keaktifan, kerja 

sama, dan daya ingat peserta didik. Nilai yang diperolelah siswa 

digunakan sebagai nilai tambahan UTS dan UAS ganti dari ulangan 

harian. Penilaian pembelajaran disesuaikan dengan kemampuan 

dari sisi usia atau jenjang pendidikan. 

B. Saran 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan suatu media Board 

Game materi makna bangunan dengan pertanyaan sejarah, muatan 

pelajaran di Kelas IV SKI. Oleh karena itu saran berkaitan dengan 

media board game yang dihasilkan adalah: 

1. Lembaga Pendidikan 

 

Perlu dilakukan workshop tentang media pembelajaran untuk 

mengambangkan kreatifitas guru di MI Islamiyah Banjarmlati. 

2. Kepala Sekolah 

 

Melakukan evaluasi di dalam kelas untuk mengetahui kondisi 

peserta didik dan cara mengajar guru saat pembelajaran. 

3. Guru 

 

Pemanfaatan media Board Game ini, guru perlu menjadi 

pembimbing, untuk itu guru perlu memperhatikan lembar 

panduan permainan yang disediakan dan meningkatkan 

kreatifitasnya. 
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4. Peneliti 

 

Penelitian yang telah dilakukan belum sampai tahap 

peningakatan evaluasi, dan hanya sebatas pada perancangan 

pengembangan media dan validasi. Peneliti selanjutnya 

diharapkan dapat melanjutkan sampai peningakatan evaluasi. 
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