
67 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Lembar Kerja Peserta Didik Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament Berbantuan Media Video Animasi Untuk Meningkatkan Ketuntasan 

Belajar Peserta Didik” dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut: 

 

5.1.1 Kevalidan Perangkat Pembelajaran 

Dalam penelitian ini, perangkat pembelajaran yang dihasilkan berupa 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

dan Rencana Evaluasi (RE) dengan hasil validasi sebagai berikut: 

 RPP : 3,42 dengan kategori “Sangat Valid” 

 LKPD : 3,29 dengan kategori “Valid” 

 RE : 3,22 dengan kategori “Valid” 

 

5.1.2 Keterlaksanaan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Persentase keterlaksanaan RPP tiap pertemuan: 

 Pertemuan I : 88,89% dengan kategori “Sangat Baik”. 

 Pertemuan II : 98,15% dengan kategori “Sangat Baik”. 

 Pertemuan III : 96,30% dengan kategori “Sangat Baik”. 

Persentase keterlaksanaan RPP secara keseluruhan adalah 94,44% dengan 

kategori “Sangat Baik”. 

 

5.1.3 Ketuntasan Belajar Peserta Didik 

Persentase ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal tiap pertemuan: 

 Pertemuan I : 76% peserta didik memperoleh nilai ≥75. 

 Pertemuan II : 80% peserta didik memperoleh nilai ≥75. 

 Pertemuan III : 84% peserta didik memperoleh nilai ≥75. 
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Persentase ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal secara 

keseluruhan adalah 80%, didasarkan pada indikator keberhasilan yang diharapkan 

yaitu 70% peserta didik mencapai nilai KKM, maka penelitian ini dikatakan 

berhasil karena memperoleh >70%. 

 

5.1.4 Respon Peserta Didik 

Respon peserta didik diperoleh dengan skor rata-rata secara keseluruhan 

adalah 3,43 dengan kategori “Sangat Baik”. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Lembar Kerja Peserta Didik Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament Dan Penggunaan Media Video Animasi Untuk Meningkatkan 

Ketuntasan Belajar Peserta Didik” diperoleh beberapa saran untuk perbaikan 

penelitian yaitu sebagai berikut: 

a. Pembelajaran sebaiknya dilaksanakan secara tatap muka langsung atau offline 

karena banyak kendala pada jaringan internet pada pembelajaran online. 

b. Pengelolaan waktu harus lebih diperhatikan agar pembelajaran dapat terlaksana 

berdasarkan RPP yang telah dibuat. 
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