BAB V
PENUTUP
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan
mengenai pengaruh penggunaan media kartu interaktif untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas 1V SD
Negeri 29 Seluma, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media kartu interaktif memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar matematika siswa. Hal ini terlihat
dari adanya peningkatan nilai rata-rata siswa setelah diberikan
perlakuan menggunakan media Kkartu interaktif. Siswa
menjadi lebih  mudah memahami konsep pembelajaran
matematika karena media yang digunakan bersifat menarik,
konkret, dan melibatkan partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa
yang menggunakan media kartu interaktif dengan siswa yang
belajar menggunakan pembelajaran konvensional. Dengan
demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol
(Ho) ditolak, yang berarti media kartu interaktif berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas 1V
SD Negeri 29 Seluma. Selain meningkatkan hasil belajar,
penggunaan media kartu interaktif juga mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan

interaktif sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar,
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perhatian, serta Kketerlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, media kartu
interaktif dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar
matematika siswa sekolah dasar, khususnya pada siswa kelas
IV SD Negeri 29 Seluma.
. Implikasi

Penelitian ini memiliki implikasi praktis bagi guru dan
pihak sekolah. Guru dapat memanfaatkan media Kkartu
interaktif sebagal salah satu media pembelajaran yang
inovatif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika
siswa. Penggunaan media Kartu interaktif dapat membantu
guru menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, aktif,
dan berpusat pada siswa.Selain itu, pihak sekolah diharapkan
dapat mendukung penggunaan media pembelajaran inovatif
dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai
serta memberikan = kesempatan kepada guru untuk
mengembangkan  kompetensi dalam merancang dan
menggunakan media pembelajaran yang kreatif dan efektif.
. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan

media kartu interaktif yang lebih bervariasi baik dari segi
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desain, materi, maupun tingkat kesulitan soal sehingga
dapat memberikan hasil yang lebih optimal. Selain itu,
penelitian dapat dilakukan pada jenjang kelas atau mata
pelajaran yang berbeda untuk mengetahui efektivitas
media kartu interaktif secara lebih luas.
Bagi Sekolah
Diharapkan sekolah dapat menyediakan fasilitas dan
dukungan yang memadai dalam pengembangan serta
penggunaan media pembelajaran inovatif sebagai salah
satu upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar siswa.
Bagi Guru
Diharapkan guru dapat lebih kreatif dan inovatif dalam
memilih serta menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa. Media kartu interaktif
dapat dijadikan sebagai alternatif dalam pembelajaran
matematika agar proses belajar menjadi lebih menarik,
aktif, efektif, dan bermakna.
Bagi Siswa

Diharapkan siswa dapat berperan aktif dalam
kegiatan pembelajaran menggunakan media Kkartu
interaktif sehingga dapat meningkatkan pemahaman
konsep matematika, kemampuan berpikir  Kritis,
keterampilan memecahkan masalah, serta hasil belajar

yang lebih baik.
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