BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI
A. SIMPULAN

Kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi evolusi sebelum
pembelajaran tergolong kedalam kategori “rendah” (x = 28,3). Kemudian, setelah
pembelajaran (setelah melakukan bermain peran), kemampuan berpikir kreatif
meningkat menjadi kategori “sedang” (x = 52,4). Peningkatan tersebut termasuk
ke dalam kategori “sedang” (indeks gain = 0,3). Sama halnya dengan kelas
kontrol (metode ceramah dan diskusi), rata-rata kemampuan akhir berpikir kreatif
termasuk kategori “sedang” (x = 40,6). Meskipun kemampuan berpikir kreatif
siwa di kedua kelas berada pada kategori sedang, metode bermain lebih
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa dibandingkan metode
ceramah dan diskusi di kelas kontrol. Hal ini ditandai dengan adanya peningkatan
kelima indikator kemampuan berpikir kreatif pada kelas eksperimen. Sedangkan
pada kelas kontrol, peningkatan hanya terjadi pada tiga indikator kemampuan
berpikir kreatif saja. Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan pada rata-rata
kemampuan berpikir kreatif siswa.

Sementara itu, rata-rata nilai pemahaman konsep evolusi siswa sebelum
bermain peran (x = 24,32) dan setelah melakukan bermain peran (x = 40,91).
tergolong “rendah”. Sama halnya dengan kelas kontrol, setelah melakukan diskusi
dan ceramah, nilai pemahaman konsep evolusi juga cenderung “rendah”.
Meskipun begitu, uji statistik menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan
pada rata-rata pemahaman konsep evolusi siswa. Dengan kata lain, metode
bermain peran berpengaruh pada pemahaman konsep evolusi siswa. Rendahnya
pemahaman konsep tersebut disebabkan oleh beberapa faktor yaitu cara belajar
siswa, sulitnya mengolah bahan belajar, dan alokasi waktu dalam pembelajaran.
Meskipun pemahaman konsep evolusi siswa rendah, tetapi setidaknya penerapan
bermain peran mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa sebelum dan
saat pembelajaran sehingga siswa merasa senang dengan metode yang digunakan.
Selain itu, berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa, pada kelas yang

menerapkan metode bermain peran, siswa cenderung lebih aktif dan berani untuk
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mengajukan pertanyaan, gagasan dan menafsirkan suatu konsep dari proses

bermain peran.

Berdasarkan temuan tersebut, metode bermain peran berpengaruh pada
kemampuan berpikir kreatif siswa dan pemahaman konsep evolusi serta dapat
meningkatkan aktivitas siswa terkait kemampuan berpikir kreatif.

B. IMPLIKASI DAN REKOMENDASI

Implikasi dan rekomendasi dari peneliti untuk beberapa kalangan terutama
pendidik, peneliti dan pengguna hasil penelitian lainnya adalah sebagai berikut :

1. Metode bermain peran dapat memicu siswa untuk lebih aktif dalam berpikir
kreatif. Aktif yang dimaksud antara lain siswa menjadi lebih sering bertanya
dan berani dalam mengemukakan gagasannya atau menafsirkan kegiatan
bermain peran yang telah dilakukan.

2. Naskah bermain peran dengan materi evolusi perlu diujicobakan terlebih
dahulu sehingga dapat dianalisis kekurangan dan kelebihannya sebelum
digunakan pada sampel penelitian, dengan harapan dapat meningkatkan
pemahaman konsep evolusi.

3. Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai data awal untuk
melakukan penelitian yang berhubungan dengan metode bermain peran dan
berpikir kreatif.

4. Bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian yang sama, pengembangan
naskah bermain peran dengan materi evolusi perlu dilakukan sehingga dapat
tercapai pemahaman konsep evolusi yang baik. Pengembangan instrumen
soal berpikir kreatif juga perlu dilakukan agar kemampuan berpikir kreatif
menjadi lebih baik.

5. Bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian dengan metode bermain peran,
hendaknya lebih memerhatikan faktor-faktor internal yang dapat
memengaruhi pembelajaran. Faktor internal yang dimaksud antara lain
karakter siswa, sikap terhadap pembelajaran, motivasi, konsentrasi belajar,
kemampuan dalam mengolah dan menggali bahan belajar, rasa percaya diri,
dan kebiasaan belajar.

6. Bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian dengan metode bermain peran,

hendaknya jenis penelitian yang digunakan yaitu Penelitian Tindakan Kelas,
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bukan Penelitian Eksperimen. Sehingga analisis secara lebih detail dapat
dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh metode bermain
peran terhadap pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kreatif.

7. Untuk mempersempit cakupan, sebaiknya dilakukan penelitian metode
bermain peran pada sub topik dari materi evolusi. Sehingga siswa akan lebih
fokus dalam memerankan perannya terkait topik evolusi dan hal ini
dimungkinkan dapat lebih meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep

evolusi
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