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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 

mengenai penerapan permainan teka-teki angka dalam 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas V di SD Negeri 20 Kota Bengkulu, maka dapat 

ditarik beberapa simpulan sebagai berikut. 

1. Proses pelaksanaan pembelajaran matematika di kelas V 

SD Negeri 20 Kota Bengkulu dilaksanakan melalui 

beberapa tahapan pembelajaran, yaitu kegiatan 

pembukaan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Pada 

tahap pembukaan guru melakukan apersepsi dan 

menyampaikan tujuan pembelajaran agar siswa memahami 

materi yang akan dipelajari. Pada kegiatan inti guru 

menjelaskan materi dengan menggunakan beberapa 

metode pembelajaran seperti ceramah, tanya jawab, 

diskusi, dan latihan soal. Namun sebelum penggunaan 

permainan dalam pembelajaran, sebagian siswa masih 

menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit 

sehingga menyebabkan beberapa siswa kurang percaya diri 

dan kurang aktif dalam pembelajaran. 

2. Penerapan permainan teka-teki angka dalam pembelajaran 

matematika dilakukan dengan beberapa langkah, yaitu 

guru menjelaskan aturan permainan kepada siswa, 
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membagi siswa ke dalam beberapa kelompok, 

membagikan lembar teka-teki angka kepada setiap 

kelompok, serta membimbing siswa dalam menyelesaikan 

permainan tersebut. Penerapan permainan ini membuat 

suasana pembelajaran menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan karena siswa terlibat secara langsung dalam 

kegiatan belajar serta bekerja sama dengan teman 

kelompoknya untuk menyelesaikan teka-teki yang 

diberikan. 

3. Penggunaan permainan teka-teki angka dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika. Hal ini terlihat dari meningkatnya semangat 

belajar siswa, meningkatnya fokus siswa dalam mengikuti 

pembelajaran, serta meningkatnya keaktifan siswa dalam 

berdiskusi dan menyelesaikan soal yang diberikan. Selain 

itu, siswa juga menjadi lebih percaya diri dalam 

mengerjakan soal matematika dan lebih berani untuk 

bertanya maupun menjawab pertanyaan yang diberikan 

oleh guru. Dengan demikian, permainan teka-teki angka 

dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran 

yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

dalam pembelajaran matematika. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan 

permainan teka-teki angka dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada pembelajaran matematika di kelas V SD 

Negeri 20 Kota Bengkulu, peneliti memberikan beberapa saran 

yang diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak yang 

terkait, yaitu sebagai berikut. 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat menggunakan metode dan media 

pembelajaran yang lebih bervariasi dan inovatif dalam 

proses pembelajaran matematika, salah satunya dengan 

menggunakan permainan edukatif seperti permainan teka-

teki angka. Penggunaan permainan dalam pembelajaran 

dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan sehingga siswa lebih aktif, antusias, dan 

termotivasi dalam mengikuti pembelajaran matematika. 

2. Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung guru dalam 

mengembangkan inovasi pembelajaran yang kreatif dan 

menarik, khususnya dalam pembelajaran matematika. 

Dukungan tersebut dapat berupa penyediaan sarana dan 

prasarana pembelajaran serta memberikan kesempatan 

kepada guru untuk mengembangkan berbagai metode 

pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 
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3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat lebih aktif dan bersemangat dalam 

mengikuti pembelajaran matematika serta tidak mudah 

menyerah ketika menghadapi kesulitan dalam 

menyelesaikan soal. Selain itu, siswa juga diharapkan 

dapat bekerja sama dengan teman-temannya dalam 

kegiatan pembelajaran sehingga proses belajar menjadi 

lebih menyenangkan dan bermakna. 

 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

peneliti selanjutnya yang ingin melakukan penelitian 

terkait penggunaan permainan dalam pembelajaran 

matematika. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

mengembangkan penelitian ini dengan menggunakan jenis 

permainan atau metode pembelajaran lainnya yang dapat 

meningkatkan motivasi maupun hasil belajar siswa. 
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