BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilaksanakan
selama dua siklus di kelas V C SDN 01 Ulak Karang Selatan Padang, dapat

disimpulkan bahwa model pembelajaran aktif tipe Team Quiz berbantuan Wordwall

dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa dengan rincian sebagai berikut:

1. Model pembelajaran aktif tipe Team Quiz berbantuan Wordwall dapat
meningkatkan keterampilan guru dalam proses pembelajaran matematika di
kelas V C SDN 01 Ulak Karang Selatan. Hal ini dapat ditinjau dari hasil
observasi aktivitas guru selama pelaksanaan penelitian yang menunjukkan
adanya peningkatan pada setiap siklus. Pada siklus |, rata-rata persentase
keterlaksanaan aktivitas guru sebesar 74% dengan kategori Cukup Baik. Setelah
dilakukan refleksi dan perbaikan, pada siklus 11 meningkat menjadi 88% dengan
kategori Baik. Peningkatan ini menunjukkan bahwa guru semakin optimal
dalam mengelola pembelajaran, memfasilitasi diskusi kelompok, serta
memberikan umpan balik selama kegiatan Team Quiz berlangsung.

2. Model pembelajaran aktif tipe Team Quiz berbantuan Wordwall dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa dalam pembelajaran matematika
di kelas V C SDN 01 Ulak Karang Selatan. Hal ini dapat dilihat dari hasil tes
akhir pada setiap siklus. Pada siklus I, persentase ketuntasan belajar mencapai
66,67% yaitu 14 orang siswa dari 21 siswa yang mencapai KKTP dengan nilai

rata-rata kelas sebesar 76. Persentase tersebut belum memenuhi indikator



keberhasilan yang ditetapkan. Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II,
persentase ketuntasan meningkat menjadi 90,48% yaitu 19 orang siswa yang
mencapai KKTP dengan nilai rata-rata kelas sebesar 84. Hasil ini telah
melampaui indikator keberhasilan penelitian yang ditetapkan yaitu >70% siswa
mencapai KKTP.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran
aktif tipe Team Quiz berbantuan Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan
hasil belajar matematika siswa kelas VV C SDN 01 Ulak Karang Selatan Padang.

B. Saran

1. Bagi Guru Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran aktif tipe
Team Quiz secara berkelanjutan dan mengombinasikannya dengan media
pembelajaran digital seperti Wordwall agar pembelajaran matematika menjadi
lebih variatif, menarik, dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara
optimal.

2. Bagi Sekolah Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan model
pembelajaran inovatif dengan menyediakan sarana dan prasarana pendukung
seperti LCD, jaringan internet, dan pelatihan pemanfaatan media digital guna
meningkatkan kualitas pembelajaran.

3. Bagi Siswa Siswa diharapkan lebih aktif dan bertanggung jawab dalam kegiatan
diskusi kelompok serta memanfaatkan kegiatan kuis sebagai sarana untuk
memperdalam pemahaman konsep matematika.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk

mengembangkan penelitian serupa pada materi atau jenjang kelas yang berbeda,
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serta menambahkan variabel lain seperti motivasi belajar atau keterampilan

berpikir kritis guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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