BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil beberapa
kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil belajar matematika siswa di kelas eksperimen dengan menggunakan
media permainan tic tac toe perkalian pada materi perkalian di kelas 111 MIN
Anjir Muara Kota Tengah nilai rata-rata kelasnya adalah 54,38 dan berada
pada kualifikasi kurang.

2. Hasil belajar matematika siswa di kelas kontrol tanpa menggunakan media
permainan tic tac toe perkalian pada materi perkalian di kelas 111 MIN Anjir
Muara Kota Tengah nilai rata-rata kelasnya adalah 50 dan berada pada
kualifikasi kurang.

3. Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika
siswa di kelas eksperimen yang diajar dengan menggunakan media permainan
tic tac toe perkalian dengan hasil belajar matematika siswa di kelas kontrol
yang diajar tanpa menggunakan media permainan tic tac toe perkalian pada

materi perkalian di kelas 111 MIN Anjir Muara Kota Tengah.
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B. Saran

Adapun saran yang dapat penulis kemukakan berdasarkan hasil penelitian
adalah sebagai berikut :

1. Hendaknya dalam pelaksanaan pembelajaran matematika menggunakan media
pembelajaran perlu mempertimbangkan masalah waktu, karena pembelajaran
dengan menggunakan media ini relatif memerlukan waktu yang lama.

2. Untuk guru matematika, dapat menjadikan media permainan tic tac toe
perkalian sebagai salah satu alternatif untuk variasi dalam mengajar karena
selain menciptakan suasana belajar sambil bermain juga dapat membantu
siswa menghapalkan perkalian khususnya perkalian dasar serta dapat
menambah level-level selanjutnya bukan hanya sampai pada level 5 saja.

3. Untuk para peneliti lain, mengingat berbagai keterbatasan yang ada dalam
penelitian ini, kiranya perlu dilakukan penelitian sejenis dengan tempat dan
karakteristik yang berbeda dan materi yang lebih luas untuk konsep

matematika lainnya, serta dengan pengelolaan waktu yang lebih baik.
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