BAB V
SIMPULAN DANSARAN

A. Simpulan

Berdasarkan data-data yang sudah dikumpulkan dan diolah, penelitian ini
mengambil kesimpulan berikut:

1. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Telihat pada data uji t kedua kelas saat melakukan postes dan
aktivitas siswa. Pada signifikansi yang dihasilkan pada data uji t yaitu
0,011 sedangkan ketentuan taraf signifikan adalah a=0,05. Apabila kurang
dari 0,05 maka keterangan uji yang diperoleh yaitu tidak terdapat
kesamaan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen atau terdapat
perbedaan pada kedua kelas tersebut. Sebab kelas eksperimen
mendapatkan perlakuan dengan menggunakan model cooperative learning
tipe role playing dan pada kelas kontrol hanya menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Sedangkan pada aktivitas memperoleh
prosentase jumlah siswa diatas 70%. Keterangan yang terdapat pada
lembar observasi jika aktivitas tersebut dilakukan oleh sebanyak 70%-
100% siswa, maka nilai yang diperoleh yaitu 3-4. Nilai 3-4 ini merupakan
nilai tertinggi dengan begitu dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan model cooperative learning tipe role playing dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa.

2. Dari Uji N-Gain terlihat bahwa nilai tertinggi yang didapatkan kelas
eksperimen sebanyak 20% dan pada kelas kontrol mendapatkan 7%. Pada
nilai sedang yang kelas eksperimen memperoleh presentase 77% dan pada
kelas kontrol memperoleh presentase 73%. Nilai terendah yang didapatkan
kelas eksperimen 3% dan kelas kontrol mendapatkan 20%. Data uji N-
Gain yang sudah disebutkan diatas membuktikan bahwa model yang
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digunakan dalam proses pembelajaran mempengaruhi hasil belajar siswa

dan model tersebut model cooperative learning tipe role playing.
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B. Saran

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan pada proses pembelajaran IPA
sebaiknya lebih menekankan pada proses dibandingkan hanya mencatat dan
mendengarkan sehingga dapat melatih siswa aktif. Selain itu juga untuk para
guru dapat mencoba berbagai macam model pembelajaran yang lebih variatif
dan menyenangkan bagi siswa. Guru akan lebih terlatih dalam menggunakan
model-model pembelajaran tersebut dan dapat mengetahui karakteristik siswa.
Salah satu model pembelajaran yang inovatif yaitu cooperative larning tipe
role playing. Hal ini dikarenakan dalam model tersebut siswa lebih aktif
dalam belajar melalui proses pembelajaran yang menyenangkan, sehingga
berkesan dan tersimpan terus dalam memori siswa. Sehingga dengan begitu
siswa mengalami peningkatan dalam hasil belajarnya.

Pada hakikatnya kepala sekolah adalah seseorang yang memiliki
kekuasaan tertinggi di lembaganya. Oleh karenanya sudah menjadi suatu
kewajiban untuk mendorong para guru-gurunya untuk menggali kompetensi
pedagogik, Kkhususnya dibidang mengajar salah satunya dengan
memperbanyak gaya mengajar atau model mengajar dengan metode-metode
mengajar yang baru. Hal ini tidak lain untuk kemajuan peserta didik yang
lebih baik lagi.

Kepada peneliti selanjutnya semoga hasil penelitian ini bisa dijadikan
salah satu bahan referensi dalam rangka memperbaiki dan meningkatkan
proses pembelajaran khususnya mata pelajaran IPA dan disemua mata
pelajaran pada umumnya dengan menggunakan salah satu model

pembelajaran yaitu cooperative learning tipe role playing.
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