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BAB V  

PENUTUP 
 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan, 

kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran matematika di 

kelas VA SD Negeri 37 Pagambiran dapat meningkat dengan menggunakan 

media papan permainan Police Emergency.  

B. Saran 

Sehubungan dengan hasil yang diperoleh, maka peneliti 

memberikan saran dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan papan 

permainan Police Emergency sebagai berikut: 

1. Bagi guru dan calon guru, pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

papan permainan Police Emergency dapat dijadikan salah satu alternatif 

variasi untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 

sehingga siswa akan lebih memahami konsep karena materi tidak 

disajikan secara langsung melainkan siswa harus menemukannya 

sendiri.  

2. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian 

ini sebagai referensi untuk melakukan penelitian dengan menerapkan 

media papan permainan Police Emergency untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa dengan pokok bahasan materi 

lain. 
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3. Bagi sekolah, sebagai bahan bahan bacaan atau rujukan bagi guru 

maupun kepala sekolah akan pentingnya media pembelajaran dalam 

pembelajaran matematika.  
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