BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data pada bab sebelumnya,
secara umum bahwa terdapat kreativitas yaitu tingkat kreativitas siswa
yang menggunakan game puzzle tangram lebih tinggi dibandingkan
siswa yang menggunakan media konvensional melalui gambar. Maka
dari itu dapat disimpulkan bahwa game puzzle tangram lebih
berpengaruh dibandingkan media konvensional melalui gambar pada
siswa kelas 4 SDN Sukamulya kel. Cihideung.

Secara khusus, simpulan dari penelitian ini dapat diuraikan sebagai

berikut:

1) Terdapat perbedaan kreativitas siswa pada aspek kelincahan mental
berfikir yaitu tingkat kreativitas siswa yang menggunakan game
puzzle tangram lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan media konvensional melalui gambar. Maka dari itu
dapat disimpulkan bahwa game puzzle tangram lebih berpengaruh
dibandingkan media konvensional melalui gambar pada siswa kelas
4 SDN Sukamulya kel. Cihideung.

2) Terdapat perbedaan kreativitas siswa pada aspek fleksibel
konseptual yaitu tingkat kreativitas siswa yang menggunakan game
puzzle tangram lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan media konvensional melalui gambar. Maka dari itu
dapat disimpulkan bahwa game puzzle tangram lebih berpengaruh
dibandingkan media konvensional melalui gambar pada siswa kelas
4 SDN Sukamulya kel. Cihideung.

3) Terdapat perbedaan kreativitas siswa pada aspek orisinilitas yaitu
tingkat kreativitas siswa yang menggunakan game puzzle tangram
lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang menggunakan media
konvensional melalui gambar. Maka dari itu dapat disimpulkan
bahwa game puzzle tangram lebih berpengaruh dibandingkan media
konvensional melalui gambar pada siswa kelas 4 SDN Sukamulya
kel. Cihideung.

5.2 Implikasi
Pada pelaksanaan penelitian ini, peneliti menyampaikan beberapa hal

yang penting yaitu dalam proses meningkatkan kreativitas siswa melalui

media game puzzle tangram. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media game puzzle tangram terhadap
kreativitas siswa di SDN Sukamulya kel. Cihideung. Penggunaan media
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dalam penelitian ini adalah menggunakan media yang termasuk dalam
kategori media visual. Media game puzzle tangram merupakan media
pembelajaran sekaligus bahan ajar yang di siapkan untuk membantu
siswa belajar baik didalam kelas maupun secara mandiri. Berdasarkan
bentuknya, media game puzzle tangram ini termasuk kedalam media
game visual. Media game puzzle tangram ini dapat memfasilitasi guru
dalam melaksanakan proses pembelajaran yang menyenangkan bersama
siswa. Pengunaan media memiliki peran yang sangat peinting dalam
pembelajaran.Media game puzzle tangram merupakan media yang
jarang digunakan dalam proses pembelajaran maka dari itu dapat
dimanfaatkan secara optimal karena mampu membantu guru dan siswa
dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaannya dapat memberikan
dampak kepada siswa yang dapat belajar secara kreatif . Adapun
implikasi yang didapatkan:
1) Bagi Guru

a) Guru semakin termotivasi menggunakan media pembelajaran

karena dapat berkomunikasi aktif dengan siswa.
b) Pembelajaran di kelas lebih bernuansa kreatif.
c) Guru perlu lebih kreatif lagi dalam menggunakan media yang
cocok untuk siswa agar dapat diterapkan lebih lanjut.

2) Bagi Siswa

a) Siswa harus semakin kreatif dalam belajar.

b) Kreativitas siswa harus lebih tinggi.

c) Siswa harus rajin mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru.

5.3 Rekomendasi

Berdasarkan analisis data hasil penelitian yang telah dirumuskan
dalam simpulan diatas, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi atau
masukan untuk berbagai pihak untuk pengembangan dan penggunaan
media game puzzle tangram dalam proses belajar mengajar. Oleh
karena itu, peneliti mengajukan beberapa rekomendasi yang dapat
dijadikan pertimbangan untuk pihak-pihak terkait, yiatu:

1. Pendidik
Penggunaan media game puzzle tangram diharapkan dapat
memberikan motivasi pada pendidik dalam menggunakan media
pembelajaran yang jarang digunakan untuk lebih diterapkan dalam
pembelajaran. Selain itu, pendidik pun dapat menggunakan media
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game puzzle tangram untuk mengetahui aspek kreativitas siswa
yang meliputi aspek kelincahan mental berfikir, fleksibel
konseptual,dan originalitas. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media game puzzle tangram dapat dapat dijadikan alternatif dalam
menyampaikan materi pelajaran geometri kepada peserta didik.
2. Sekolah

Peneliti menemukan kendala pada saat proses pembelajaran
dikelas. Kendala tersebut berupa kurangnya media pembelajaran
yang harus digunakan pendidik. Menurut pada kendala tersebut,
peneliti menyarankan untuk melakukan menggunakan media yang
jarang digunakan seperti media game puzzle tangram supaya dapat
lebih merangsak kreativitas anak dalam belajar.

3. Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya, peneliti berharap agar peneliti
selanjutnya dapat mengembangkan lebih lanjut variabel-variabel
yang kan dikaji mengenai media game puzzle tangram pada ranah
maupun aspek lainnya dan tidak menutup kemungkinan penerapan
model media game puzzle tangram dapat diterapkan pada jenjang
dan mata pelajaran lain.
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