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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai peningkatan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia melalui penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media papan ular tangga literasi 

dikelas III UPT SDN 4 Makale Utara, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran dengan penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament 

berbantuan media papan ular tangga literasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

kelas III UPT SDN 4 Makale Utara dilaksanakan dengan baik. Hal ini diketahui 

dari nilai observasi nilai rata-rata aktivitas guru pada siklus I yaitu 67,64% dengan 

kategori baik, kemudian mengalami peningkatan pada siklus II, yaitu 83,82% 

dengan kategori sangat baik. Sedangkan nilai observasi siswa pada siklus I yaitu 

65,19% dengan kategori baik dan nilai observasi pada siklus II mengalami 

peningkatan yaitu 80,88% dengan kategori sangat baik. 

2. Hasil belajar siswa kelas III UPT SDN 4 Makale Utara pada mata pelajaran 

Bahasa Indoneisa mengalami peningkatan setelah dilaksanakannya proses 

pembelajaran dengan penerapan model pembelajaran teams games tournament 

berbantuan media papan ular tangga literasi peningkatan hasil belajar pada 

penelitian ini terbukti dari nilai rata-rata hasil belajar siswa, dimana siklus I 
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mencapai 63,04 dengan kategori cukup dan mengalami peningkatan pada siklus II 

dengan nilai rata-rata 89,87 dengan kategori sangat baik. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan Kesimpulan yang diperoleh, maka dapat 

diberikan beberapa saran kepada pihak terkait, antara lain: 

1. Bagi Guru 

Melalui hasil penelitianini, dapat menjadi bahan kajian bagi guru 

khususnya dalam menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament 

berbantuan media pembelajaran Papan Ular Tangga Literasi dalam proses 

pembelajaran di kelas, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Bagi Siswa 

Melalui hasil penelitian ini, dapat menjadi alternatif dan referensi yang 

dapat membuat siswa lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas, 

sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

3. Bagi Peneliti 

Melalui hasil penelitian ini, dapat menambah wawasan pengetahuan, 

pengalaman, dan keterampilan dalam menerapkan model pembelajaran Teams 

Games Tournament berbantuan media pembelajaran Papan Ular Tangga Literasi, 

serta dapat dijadikan bahan acuan dan referensi dalam melakukan penelitian yang 

relevan di masa mendatang.  
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