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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam bab sebelumnya, maka dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan hasil uji t dimana diperoleh Jhitung yaitu 11 dan lebih kecil dari Jtabel

yaitu 59, maka ada perbedaan yang signifikan dan terdapat peningkatan pada
hasil belajar Jaringan Dasar siswa setelah diterapkan Simulator Jaringan
Komputer dengan Model Pembelajaran TGT dan Model Pembelajaran TGT
Berbasis web pada siswa kelas X TKJ B SMKN 1 Suwawa.

2. Penerapan Simulator Jaringan Komputer dengan Model Pembelajaran TGT
dan Model Pembelajaran TGT Berbasis web pada siswa kelas X TKJ B
SMKN 1 Suwawa. Terbukti dari hasil Uji Hipotesis menunjukan bahwa
setelah Penerapan Simulator Jaringan Komputer dengan Model Pembelajaran
TGT dan Model Pembelajaran TGT Berbasis web hasil belajar siswa lebih
baik daripada sebelumnya, waktu yang digunakan dalam pembelajaran lebih

efektif, pembelajaran terlaksana sesuai dengan RPP.

52 Saran
Beberapa saran yang dikemukakan yaitu :
1. Model pembelajaran TGT dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa, hamun

pada pelaksanaannya pembelajaran TGT guru hendaknya lebih menyiapkan
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siswa agar semua siswa siap dalam mengikuti pelajaran, tidak berbicara
sendiri dengan cara memberikan pertanyaan — pertanyaan seputar materi yang
disampaikan kepada siswa yang berbicara sendiri sehingga perhatian seluruh
siswa dalam mengikuti pelajaran tetap terjaga dan siswa berperan aktif dalam
proses pembelajaran.

Model pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa, namun
pada saat pelaksanaan mengerjakan game turnamen dan soal tes evaluasi guru
hendaknya lebih memotivasi siswa untuk bekerja secara individu dan sportif
dengan cara mengurangi poin atau nilai yang didapat oleh siswa apabila
didapati siswa bekerjasama dalam mengerjakan soal di game turnamen dan
soal evaluasi serta tidak lupa guru mengkondisikan siswa untuk selalu belajar
setiap akan mengikuti kegiatan belajar mengajar atau tes evaluasi.

. Siswa belum saling terbuka dan bekerjasama dengan baik oleh karena itu
hendaknya guru membimbing siswa dalam meningkatkan kepercayaan diri
antar siswa dengan cara memberi motivasi dan mengajarkan untuk percaya
kepada teman kelompoknya.

Bagi yang hendak melakukan penelitian terkait dengan penelitian berkaitan
dengan sistem, untuk lebih menyempurnakan sistem baik dari segi Desain
sistem yang lebih lengkap dan penambahan beberapa fitur pada program yaitu

mengintegrasikan Media Pembelajaran ke dalam TGT Sistem.
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