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      Berdasarkan dari seluruh rangkaiaan penelitian, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, analisis data hasil dan pembahasan yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa dengan dilakukannya uji hipotesis menggunakan uji Independent Sample t Test terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan aplikasi Educaplay untuk meningkatkan kemampuan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas IV SD Negeri 01 Ulak Karang Selatan yang dapat dilihat dari nilai signifikasi < 0,05 dengan taraf signifikasi sebesar 0,03. Selain itu juga terdapat perbedaan hasil rata – rata yang signifikan antara kelas eksperimen dengan rata – rata 72,21 dan kelas kontrol dengan rata – rata 52,69. Maka diperoleh hasil analisis terdapat pengaruh hasil kemampuan pemecahan masalah kelas yang diberi perlakuan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan aplikasi Educaplay dibandingkan kelas yang tidak diberi perlakuan.
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Berdasarkan kesimpulan tersebut maka peneliti memberikan saran sebagai berikut :



1. Bagi Sekolah
Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan aplikasi Educaplay dapat dicobakan untuk meningkatkan solusi permasalah pada kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
2. Bagi Guru
Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan aplikasi Educaplay dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar, memperdalam pemahaman dan mengembangkan rasa ingin ingin tau siswa. Oleh karena itu, disarankan pendidik menerapkan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan aplikasi Educaplay dalam pembelajaran matematika, sebagai alternatif model pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
3. Bagi Peserta Didik
Siswa hendaknya mampu mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematis yang dimiliki pada diri masing – masing sehingga dapat memberikan hasil belajar yang maksimal.
4. Bagi Peneliti Lain
Peneliti lain yang akan melakukan penelitian yang serupa hendaknya perlu melakukan observasi terlebih dahulu karakteristik siswa serta model pembelajaran diperlajari siswa sehingga penerapan model pembelajaran berjalan dengan baik. Harapan peneliti yaitu apa yang diteliti dapat memberikan sumbangan, manfaat serta pemikiran bagi peneliti lain  terkhususnya dan pada pendidik umumnya. 
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