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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan dalam
dua siklus mengenai penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw
berbantuan permainan match bingo untuk meningkatkan motivasi belajar
matematika siswa kelas Il SDN 2 Glanggang, dapat disimpulkan hasil
penelitian menunjukkan bahwa melalui penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Jigsaw berbantuan permainan match bingo terbukti dapat
meningkatkan hasil motivasi belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari rata-rata
nilai motivasi pada belajar siswa pada pra siklus sebesar 38 (kategori rendah),
pada siklus I mendapatkan 45 (kategori sedang), dan pada siklus Il mendapatkan
87 (kategori tinggi). Penelitian ini selesai pada siklus Il karena capaian rata-rata
nilai motivasi belajar sudah lebih dari 75. Persen peningkatan motivasi belajar
prasiklus ke siklus | sebesar 7%, sedangkan siklus Ike siklus 1l sebesar 42%.
B. Saran
Berdasarkan pengalaman lapangan dalam penelitian tindakan kelas (PTK)
ini peneliti memiliki saran yang mudah-mudahan bermanfaat bagi kita semua,
diantaranya:
1. Kepada Siswa
Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan
permainan Match Bingo dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivas i

belajar siswa, mengundang keceriaan, dan menghilangkan kebosanan dalam
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mengikuti pelajaran. masing- masing siswa memiliki potensinya masing- mas ing
yang akan terasah melalui belajar maka dengan penciptaan lingkungan kelas
yang kondusif nyaman, hati dan perasaan yang ceria dapat memudahkan siswa
untuk menerima materi pelajaran dengan baik.
2. Kepada Guru
Dalam menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan
permainan Match Bingo bagi siswa penelitian ini dapat dijadikan rujukan
maupun pedoman dalam memilah dan memilih model dalam pembelajaran
untuk memotivasi peningkatan belajar siswa. Karena dengan penggunaan model
dan permainan dalam pembelajaran yang menarik perhatian siswa juga
memudahkan interaksi antara guru dan siswa, sehingga siswa tidak merasa
bosan, jenuh di dalam kelas dan mempermudah guru untuk menyampa ikan
materi pembelajaran apalagi pada mata pelajaran matematika. Sehingga perlu
sekali untuk diperhatikan.
3. Kepada Sekolah
Sekolah dapat mendukung inovasi pembelajaran yang menyenangka n
dengan menyediakan fasilitas dan pelatihan kepada guru agar mampu
mengembangkan model pembelajaran kreatif berbasis permainan.
4. Kepada Peneliti Selanjutnya
Peneliti berikutnya dapat mengembangkan penelitian ini dengan
menjangkau aspek hasil belajar atau melibatkan lebih dari satu kelas untuk

memperluas cakupan dan keakuratan hasil penelitian.
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