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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV dapat diperoleh simpulan sebagai berikut :
1. Penerapan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess dinyatakan “Efektif” dalam meningkatkan efektivitas guru dalam proses pembelajaran matematika. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata frekuensi efektivitas guru pada siklus 1 sebesar 60,86%.  Sedangkan pada siklus II mengalami peningkatan dengan rata-rata frekuensi sebesar 80,43%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa model Game Based Learning dapat menciptakan suasana kelas yang aktif, menyenangkan dan interaktif.
2. Motivasi belajar siswa dengan menggunakan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess dapat dinyatakan “Sangat baik”. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata frekuensi pada siklus 1 sebesar 70,71% sedangkan pada siklus II motivasi belajar mengalami peningkatan dengan nilai rata-rata frekuensi sebesar 83,03%. Bahwa,  model Game Based Learning berbantuan media Math Chess  dapat meningkatkan motivasi belajar siswa khusunya pada materi perkalian.
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Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh oleh peneliti, maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
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1. Bagi Kepala Sekolah
Diharapkan bagi kepala sekolah dapat mendukung implementasi dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, termasuk media pembelajaran seperti Math Chess, sebagai inovasi pembelajaran matematika yang menyennagkan dan bermakna bagi siswa.
2. Bagi Guru
Guru dapat menerapkan model pembelajaran inovatif, yaitu Game Based Learning dengan memanfaatkan media Math Chess untuk menciptakan pembelajaran yang kolaboratif, kompetitif, dan menyenangkan, khusunya pada mata pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa seperti matematika.
3. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media Math Chess, tidak hanya saat proses pembelajaran berlangsung, tetapi juga sebagai sarana latihan di luar jam pelajaran. Dengan bermain sambil belajar, siswa dapat lebih memahami konsep-konsep matematika dengan cara yang menyenangkan dan tidak membosankan.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan pembelajaran berbasis permainan dimata pelajaran lain, jenjang kelas berbeda, serta dapat menguji keefektifan media Math Chess dalam meningkatkan kemampuan kongnitif siswa. 
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