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BAB V 

SIMPULAN DAN REKOMENDASI 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, temuan, dan pembahasan yang telah 

dipaparkan pada bab sebelumnya, maka didapatkan simpulan penelitian 

sebagai berikut ini: 

1. Proses perencanaan desain pengembangan permainan kartu matematika 

didapatkan berdasarkan hasil analisis secara mendalam berupa analisis 

kebutuhan pengguna, analisis materi, dan analisis desain dengan membuat 

desain sketsa (wireframe). Penyajian materi pada permainan kartu 

matematika disampaikan berdasarkan konten materi yang dikategorikan 

sebagai materi prasyarat, inti, dan lanjutan. Dimana sebelum siswa 

melakukan kegiatan pembelajaran bangun datar menggunakan permainan 

kartu matematika, kegiatan yang disajikan berupa kegiatan mengingat 

kembali mengenai bangun datar. Komponen permainan kartu matematika 

yang dibuat yaitu sketsa tempat kartu, kartu inti, kartu cara bermain, kartu 

kelengkapan dan kartu informasi. 

2. Hasil desain pengembangan yang telah dibuat sketsa, kemudian di 

dikembangkan dengan aplikasi Canva dan dijadikan media yang lebih 

menarik secara visual. Adapun cara penggunaan dalam permainan kartu 

ini yaitu permainan dilakukan secara berkelompok, tentukan pemain yang 

akan menjadi ketua kelompok dan bertugas menebak suatu kartu, memulai 

permainan dengan tanya jawab antar teman sekelompok, dan ikuti 

permainan sesuai petunjuk dan aturan yang sudah ditetapkan oleh guru. 

Jika tidak bisa menjawab, maka silakan bicara “pas” dan mengambil kartu 

berikutnya dan mengumpulkan poin sebanyak-banyaknya. 

3. Hasil validasi dari para ahli terhadap media permainan kartu matematika 

yang telah dikembangkan dinyatakan “Sangat Layak” dan mendapatkan 

beberapa masukan berupa saran perbaikan yang positif sebagai bahan 

pertimbangan perbaikan. Media permainan kartu matematika digunakan 
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pada siswa kelas III pada Tema 8 Praja Muda Karana, Subtema 2 Aku 

Anak Mandiri, dengan materi bangun datar khususnya pada mata 

pelajaran matematika untuk membantu guru dalam menyampaikan materi 

melalui media pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

permainan kartu matematika layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika di kelas III Sekolah Dasar pada materi bangun datar. 

4. Pengembangan media permainan permainan kartu matematika 

menunjukkan bahwa hasil penggunaan media permainan kartu 

matematika ini “Sangat Layak” digunakan oleh para guru dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar siswa, karena terdapat peningkatan hasil 

belajar siswa yang baik. 

5.2 Rekomendasi  

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menghadirkan rekomendasi 

yang dapat menjadi pertimbangan yang perlu dicermati dan ditindaklanjuti 

selanjutnya, di antaranya yaitu:  

1. Guru  

a. Dalam pelaksanaan pembelajaran matematika selain menggunakan 

sumber belajar dari buku guru dan buku siswa, guru dapat melakukan 

pengembangan media pembelajaran untuk mempermudah 

pelaksanaan proses pembelajaran, menghadirkan pembelajaran yang 

menyenangkan, dan melibatkan siswa secara aktif dalam 

pelaksanaannya. Guru dapat menggunakan media permainan kartu 

matematika yang telah dikembangkan oleh peneliti untuk 

memudahkan guru dan membantu siswa memahami matematika 

khususnya pada materi bangun datar.  

b. Guru dapat melakukan inovasi dalam menghadirkan pembelajaran 

dikelas dengan mengembangkan keterampilan, kompetensi, kehalian, 

dan kreativitas sehingga mampu mengembangkan media 

pembelajaran khususnya pada pembelajaran matematika.  

2. Siswa 
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a. Siswa dapat memahami konsep bangun datar salah satunya dengan 

melalui media permainan kartu matematika. 

b. Siswa dapat menggunakan media permainan kartu matematika 

dimanapun dan kapanpun baik di dalam kelas maupun di luar kelas 

secara mandiri, bersama teman, maupun pendamping belajar.  

3. Peneliti selanjutnya 

a. Pada proses pembuatan produk, diharapkan dapat membuat ilustrasi 

yang didesain sendiri menggunakan aplikasi lain agar keorisinilan 

gambar menjadi lebih baik. 

b. Hendaknya media permainan kartu matematika dapat menghadirkan 

kegiatan yang dapat dilakukan bersama kelompok.  

c. Menghadirkan permainan kartu matematika pada bangun datar yang 

terperinci.  

d. Menghadirkan permainan kartu matematika pada bangun ruang.  

e. Harapannya mampu menyajikan media permainan kartu matematika 

sebagai media pembelajaran dan digunakan menyesuaikan dengan 

kondisi pembelajaran yang dihadapi.  

f. Dapat menyajikan media permainan kartu matematika dengan 

penggunaan bahasa bilingual. 
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