BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa motivasi
belajar siswa SMP Negeri 49 Palembang, yaitu dari hasil uji hipotesis
memperoleh nilai 0,372 sehingga p > 0,05 maka Hy diterima dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) menggunakan permainan
monopoli dengan permainan cepat tepat terhadap motivasi belajar matematika
siswa kelas VII di SMP Negeri 49 Palembang
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti
memberikan saran sebagai berikut :
1. Bagi Guru
Untuk mendapatkan motivasi belajar siswa yang lebih baik, guru
dianjurkan untuk menerapkan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) menggunakan permainan monopoli atau cepat tepat
pada proses pembelajaran. Guru diharapkan dapat melakukan kajian
pustaka yang lebih mendalam mengenai model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) agar dapat terlakasana dengan baik, seperti
memperhatikan pembagian waktu yang tepat, mempersiapkan media
semaksimal mungkin yang akan digunakan agar pelaksanaan pembelajaran

dapat berjalan dengan lancar.
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2. Bagi Peneliti

a. Lebih memperhatikan ketepatan pemilihan deskriptor yang dapat
dimunculkan pada tahapan model pembelajaran. Deskriptor
disesuaikan dengan apa yang akan dinilai dari siswa. Sehingga model
pembelajaran yang diterapkan dapat memberikan hasil yang
maksimal.

b. Diharapkan dapat membagi alokasi waktu dengan baik ketika proses
pembelajaran. Sehingga siswa dapat bermain dan belajar dengan
maksimal.

c. Mampu memilih permainan yang menarik dengan tepat sehingga
siswa mudah memahami serta tidak membutuhkan waktu yang lama
untuk memahami permainan yang digunakan.

d. Melakukan uji coba terlebih dahulu terhadap permainan yang akan
digunakan sehingga dapat membantu siswa mudah memahami aturan
permainan yang diterapkan.

e. Diharapkan peneliti mampu memilih dengan tepat pembelajaran yang
digunakan pada sampel jika ingin menggunakan sampel yang berbeda

sebaiknya memilih permainan yang tepat untuk membandingkan.



