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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah: 

1. Penerapan Kartu Remi Matematika (KARIMA) dalam  materi bangun datar 

Kelas IV di MI Al-Hidayah Tegalan berjalan  dengan  baik dan lancar. 

Pembelajaran menggunakan media Kartu Remi Matematika (KARIMA ) 

dilaksanakan secara berulang karena menganut teori belajar behaIVoristik. 

Pembelajaran dilaksanakan sebanyak tiga kali pertemuan. Adapun hasil 

persentase motivasi belajar siswa cenderung naik pada setiap pertemuan 

yaitu sebesar 70,5 %, naik menjadi 88,5 %  dan naik lagi menjadi 94,25 %. 

2. Hasil belajar siswa ditentukam melalui pemberian tes soal yang berjumlah 10 

pilihan ganda dan 2 soal uraian. Adapun nilai hasil belajar rata-rata siswa setelah 

menggunkan Kartu Remi Matematika (KARIMA) yaitu 89 dan ketuntasan 

hasil belajar siswa yang dihitung menggunakan rumus 3.1 didapatkan 

persentase sebesar 91 %. Besar persentase tersebut dapat dikatakan tuntas 

karena sudah melebihi batas ketuntasan klasikal yaitu sebesar ≥ 85%. 

Sehingga pengunaan media Kartu Remi Matematika (KARIMA) dalam 

penyamapaian materi bangun datar sangat baik untuk diaplikasikan..  

3. Respon siswa terhadap penerapan media pembelajaran Kartu Remi 

Matematika (KARIMA) pada materi bangun datar didapatkan rata-rata 

skor sebesar 28,9 atau  dalam persentase yaitu sebesar 96,5 %. 
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Berdasarkan tabel 1 hasil persentase rata-rata yang diperoleh tersebut 

menunjukkan bahwa aktifitas belajar siswa pada pertemuan pertama dalam 

kategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa penerapan media 

pembelajaran Kartu Remi Matematika (KARIMA) banyak disukai siswa 

sebagai media  pembelajaran Matematika khususnya pada materi bangun 

datar. 

 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ada beberapa saran 

yang perlu peneliti sampaikan, yakni sebagai beikut: 

1. Penelitian ini merupakan pengembangan dari media Flash Card dan 

mengadopsi dari permainan Remi pada umumnya, sehingga ini masih 

tahap awal dalam pembuatan, dan jika ada kesalahan konsep ataupun 

desain Kartu Remi Matematika (KARIMA) diperlukan kritik dan saran 

yang membangun. 

2. Sebaiknya pengaplikasian ini tidak hanya dipraktikkan pada 

pembelajaran Kelas IV saja, melainkan bisa diaplikasikan mulai kelas 

bawah sampai kelas atas 

3. Kartu permainan ini bisa dikembangka lagi, terutama desain kartunya 

dan diaplikaskan pada materi atau mata pelajaran lain. 
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