BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Ketiga siklus penelitian tindakan dengan menggunakan metode ceramah,

diskusi dan permainan Bingo memberikan kesimpulan berupa:

1. terjadi peningkatan nilai rata-rata test hasil belajar IPS khususnya nilai
post-test bagi siswa-siswa kelas VII-2 dari 64 menjadi pada siklus ke-1;
lalu 68 pada siklus ke-2; dan menjadi 67 pada siklus ke-3. Nilai rata-rata
siklus pertama masih berada dibawah KKM 62 sedangkan pada siklus

kedua dan ketiga berada di atas KKM 62.

2. kegiatan pembelajaran IPS dengan penggunaan ceramah dapat berfungsi
memberikan penjelasan terhadap materi yang diberikan pengajar kepada
para siswa sehingga siswa dapat meperoleh pengetahuan atau informasi
dan memahami penjelasan materi yang dibawakan oleh peneliti dan

kolaborator.

3. metode diskusi walaupun dilakukan secara sederhana dengan menjawab
dan membahas pertanyaan yang diberikan oleh peneliti dan kolaborator

selain berupaya untuk belajar memahami materi juga terlihat adanya kerja
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sama dan pembiasaan berkomunikasi dan berpendapat dalam menjawab

soal dalam satu kelompok.

4. permainan Bingo yang dilakukan para siswa secara berkelompok dapat
melatih daya ingat terhadap materi yang sudah diberikan melalui
penjelasan materi oleh kolaborator dan peneliti. Tentunya permainan

Bingo IPS dapat menyenangkan para siswa untuk belajar IPS.

B. Implikasi

Pengaruh atau dampak ketiga siklus kegiatan pembelajaran IPS dengan
penggunaan metode ceramah, diskusi dan Permainan Bingo khususnya bagi
siswa-siswa kelas VII-2 SMP Negeri 13 Bekasi, peneliti membuat pernyataan

sebagai berikut :

* Metode Ceramah telah membiasakan siswa-siswa kelas VII-2 untuk
mendengar penjelasan materi pelajaran yang diberikan peneliti dan
kolaborator, beberapa siswa terlihat aktif bertanya dan dapat menjawab

pertanyaan jika benar-benar menyimak.

* Pemberian tugas melalui metode diskusi berkelompok, menumbuhkan
kerja sama antar siswa kelas VII-2, sehingga memacu siswa tiap kelompok
bersaing (kompetitif) menjadi kelompok yang terbaik dan terlatih untuk

memecahkan permasalahan bersama.
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» Bingo IPS, sebuah permainan yang dimodifikasi peneliti dari permainan
aslinya, ternyata menarik hati para siswa kelas VII-2 untuk mau bermain
sambil belajar IPS. Selain itu permainan ini melatih aspek sportif dan
kejujuran dalam menjawab soal selain membutuhkan aspek kerja sama dan
kekompakkan serta mampu mengekspresikan kemenangan dan kesenangan

dalam bermain Bingo IPS.

C. Saran

Mengacu pada kesimpulan dan implikasi yang telah dipaparkan di atas,

peneliti mengajukan saran berupa:

@ Metode ceramah, diskusi dan permainan Bingo harus benar-benar

memperhatikan strategi waktu pembelajaran secara terencana;

@ Keberhasilan membawakan permainan Bingo IPS ditentukan oleh cara
pengajar membawakan permainan, pengetahuan siswa akan peraturan

permainan dan ketersediaan waktu yang cukup.

@ Pembagian kelompok diskusi dan permainan Bingo secara merata dan
tidak berubah-ubah sehingga menghemat waktu dan dapat diketahui
perkembangan nilai yang diperoleh tiap kelompok bila pengajar hendak

memainkannya lebih dari satu kali pertemuan.
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