BAB V
KESIMPULAN

Dalambabinipenelitimemaparkankesimpulandaripenelitian yang
telahdiselesaikansekaligusmenjawabpertanyaanpenelitian. Padababinijugadipaparkan
saran untukberbagaipihakterkaitdalammelaksanakanpenelitian-

penelitianmaupundalamrangkaperbaikanpembelajaran.

A. Kesimpulan

Berdasarkanpadabab-babsebelumnyadanpadahasilpenelitian di kelas X1 II1S 1
SMAN 12 Bandung, terdapatbeberapahal yang
dapatdisimpulkan.Pertama,menyusunperencanaanpenerapanPembelajaranAktifTekni
kPermainanWhat’s My
Lineuntukmeningkatkanpemahamankonsepkesejarahansiswakelas X1 11S 1 SMAN 12
Bandung. Hal yang dilakukanolehpeneliti di
antaranyayaknimempersiapkanRencanaPelaksanaanPembelajaran (RPP) yang
disesuaikandenganPembelajaranAktifTeknikPermainanWhat’s My
Linedanjugadengankondisisertakarakteristikkelas XIS 1 SMAN 12,

mempersiapkanmateripembelajaran, danmempersiapkan media
pembelajaranuntuksetiappertemuannya. Media pembelajaran yang
disiapkankhususnyayaitukartukartupermainanWhat’s My Line yang
berisisejumlahkonsep-konsep yang

harusditebakolehparasiswadalampermainan.Selainitupenelitijugamenyiapkanalatpenil
aianuntukmengukurpemahamankonsepkesejarahansiswa,
danlembarpengamatanaktivitassiswa.

Kedua,
tahapselanjutnyayaknimelaksanakanpenerapanPembelajaranAktif TeknikPermainanW
hat’s My Lineuntukmeningkatkanpemahamankonsepkesejarahansiswakelas XI 11S 1
SMAN 12 Bandung.
PelaksanaanpembelajaransejarahdenganmenerapkanPembelajaranAktifTeknikPermai

nanWhat'’s My Linetentunyaberdasarpada RPP yang
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telahdisusunsebelumnya.BeberapalangkahpelaksanaanpenerapanPembelajaranAktifT
eknikPermainanWhat’s My Line di antaranyaadalah @ guru
membagisiswakedalamempatkelompokdenganberanggotakan 8-9 orang siswa, (2)
guru

menentukantopikmemberikanpenjelasanawaltentangpermainanataumateripembelajara

nkepadasiswa, 3)
siswadiharuskanmelakukanpenelusuranmaterilebihjauhmengenaitopik yang
telahditentukan, 4) Guru menunjukempat orang
perwakilandaritiapkelompokuntuksecarabergiliranmenjadipenampil di

depankelasbertugasmemberikan kata kuncidanmenjawabpertanyaan-pertanyaan, (5)
siswa lain diharuskanmenebakkonsep yang digambarkanolehpenampil di
depankelasdenganmengajukanbeberapapertanyaansebelumnyauntukmendapatinforma
sitambahanmengenai kata kunci, (6)
siswadimintauntukmenjelaskandefinisidanmenyimpulkankonsep-konsep yang
telahtertebakmenjadisebuahpenjelasan.Selamapermainanberlangsungpenelitimelakuk
anpengawasanterhadapsetiapaktivitassiswa di

kelasdanjugamengamatitingkatpemahamankonsepkesejarahansiswa.

Ketiga,
melakukanpengamatanakanpeningkatanpemahamankonsepkesejarahansiswakelas XI
1S 1 SMAN 12 Bandung
setelahditerapkannnyaPembelajaranAktifTeknikPermainanWhat’s My
Line.Berdasarkan data

hasilpenelitianmenunjukkanterjadipeningkatanpemahamankonsepkesejarahansiswake
las XI IIS 1 SMAN 12 Bandung secarabertahap, mulaidarisiklus 1 hinggasiklus
4.Padapelaksanaantindakansiklus 1
pemahamankonsepkesejarahansiswamasihterlihatkurangbaik.Namunpadapelaksanaan
tindakansiklus 2, siklus 3, dansiklus 4  terusmengalamipeningkatan,
sehinggapadasiklus 4 pemahamankonsepkesejarahansiswa XI IS 1 SMAN 12
Bandung

sudahsangatbaik.Selainitusiswajugamenjadilebihaktifberpartisipasidalamkegiatanbela
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jar di kelas. Hal positiflainnyayaknisiswamerasasenangdanmenikmati proses
pembelajarandenganditerapkannyaPembelajaranAktifTeknikPermainan What’s My

Line.

Keempat,
dalammelaksanakanpenelitianinipenelitijugamenemuisejumlahkendala yang
cukupmengganggu proses jalannyapenelitian.Kendala-

kendalatersebutdatangdaridalamdiripenelitisendirimaupundariluardiripeneliti.Kendala
pertama yang penelitirasakanyaknikesulitan yang
dialamipenelitidalammengingaturutanataulangkahkegiatanbelajar di
kelas.Urutankegiatanbelajar di kelas yang disusundenganbegiturapidalam RPP,
beberapa kali terlupaolehpenelitipadasaatpelaksanaantindakan.Penelitiseringterburu-
burudankurangtenangdalammemulaipembelajaran di
kelas.Kendalakeduayaknimanajemenwaktupeneliti yang
kurangbaik.PembelajaranAktifTeknikPermainanWhat’s My Linemembutuhkanwaktu
yang cukupbanyakdalam proses pembelajaran di kelas. Hal
tersebutrupanyakurangdiantisipasidenganbaikolehpeneliti.Padapelaksanaantindakana
walpenelitikurangbisategasdalammengondisikankelas, akibatnyabanyakwaktu yang
molordalamjalannyapermainan yang
berujungpadahabisnyawaktubelajar.Kendalaketigayaknikelemahanpenelitidalammem
berikanpenjelasanawal.Beberapasiswamengeluhbahwamerekakurangmengertidengan
apa vyang dijelaskanpeneliti,  beberapasiswaterutama yang duduk di
bagianbelakangjugamengeluhbahwasuarapenelitikurangterdengar.

Selainitukondisikelas yang
cukupramaijugaturutmemperparahsituasi.Kendalakeempatyaknijadwalmatapelajarans
gjarah yang
terganggu.HariRabudanJumatsejatinyamerupakanjadwaltetappelajaransejarahuntukke
las XI IS 1 di SMAN 12.Namunduaharitersebutbeberapa kali dipakaiuntukkegiatan
non-akademiksepertipentassenidan lain-lain.Akibatnyabeberapa kali
pelajaransejarahharusditiadakan di salahsatuharitersebut. Hal

initentunyacukupmenghambatjalannya proses penelitian. Kendala-kendala yang
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telahpenelitijelaskantersebutmerupakanhambatandalam proses penelitianini,
namunpenelitidapatmenemukansolusi-solusidarikendala-
kendalatersebutdanmelakukanperbaikan-

perbaikandenganjugaaktifberkoordinasidengankolaboratordalamsetiapsiklusnya.

B. Rekomendasi

Berdasarkantemuanpenelitidankesimpulan yang telahdipaparkan di atas,
terdapatbeberapahal yang dapatdijadikanrekomendasiatau
saran.Adapunrekomendasiatau  saran  tersebut di  antaranya,  pertama,
PembelajaranAktifTeknikPermainanWhat’s My
Linedapatmenjadisebuahalternatifbagisekolahdan guru
untuklebihmengembangkandanmeningkatkanpemahamankonsepkesejarahansiswa.Pe
mbelajaranAktifTeknikPermainan What'’s My
Linejugadapatmenjadisolusiakanpembelajaransejarah yang
selamainicenderungmonotondanmembosankanbagisiswa.
PembelajaransejarahdenganmemanfaatkanpermainansepertipenerapanpermainanWhat
's My Linepadapenelitianinijugadapatmemberikan rasa menyenangkanbagisiswa.

Kedua, denganditerapkannyaPembelajaranAktifTeknikPermainanWhat’s My
Linejugamemberikansiswakesempatanuntuklebihaktifberpartisipasidalamkegiatanbela
jar di  kelas. InidikarenakanPembelajaranAktifTeknikPermainanWhat’s My
Linemendorongsiswauntukterlibataktifdalam proses kegiatanpembelajaran.
Denganaktivitasbelajar yang aktiftentunyapembelajaran di
kelasakanmenjadilebihhidup.

Ketiga,
bagipenelitidiharapkanpenelitianinidapatdijadikanacuanuntukmampumerancangserta
mengembangkankemampuanpemahamankonsepkesejarahanmelaluiPembelajaranAkti
fTeknikPermainanWhat’s My Linedi kesempatanberikutnya.

Demikiankesimpulandanrekomendasiberdasarkanpenelitian yang
penelititelahlaksanakan.Penelitiberharappenelitianinidapatmemberikanmanfaatdalam

meningkatkankualitaspembelajaransejarah di Indonesia.
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