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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pada bab sebelumnya, data hasil penelitian dianalisis dengan uji paired simple t test dengan menggunakan program Statistical Product and Service for Solution (SPSS) Windows Release 20.0. Disimpulkan bahwa Ha pada penelitian ini ditolak, artinya tidak ada pengaruh permainan edukatif yang terdiri dari permainan lego, puzzle, kegiatan menggambar dan mewarnai, permainan balok, dan kegiatan melipat kertas origami terhadap kreativitas subjek penelitian secara signifikan. 
Hal ini berdasarkan hasil analisis skor pertanyaan kreativitas pada ouput paired samples t test  memperlihatkan skor t= -1,935 > -2,015 dan  p=0,111 > 0,05 yang artinya tidak ada pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas subjek penelitian. 

Namun pada output paired samples statistic memperlihatkan skor mean pretest < posttest yaitu sebesar 6,167 atau 17,62% artinya ada pengaruh yang diberikan permainan eduktaif terhadap subjek meskipun pengaruh yang diberikan kecil. Selain itu berdasarkan data pretest – posttest setiap subjek didapatkan 5 dari ke 6 subjek penelitian mengalami peningkatan skor berdasarkan ciri kreativitas Utami Munandar, observasi, skor pertanyaan kreativitas dan  wawancara yaitu subjek If, Ya,Da, Ay, dan Kei. 

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, maka dapat dikemukakan beberapa saran sebagai berikut :
1. Saran Praktis

a. Bagi Para Pengajar TK Fajar Insan Palembang

Kreativitas merupakan hal yang sangat penting karena dengan kreativitas akan sangat membantu dalam perkembangan peredaban, sehingga penting bagi para anak – anak untuk mendapatkan hal yang mampu menstimulus kreativitas mereka sejak dini. Sekolah merupakan salah satu lembaga pendidikan untuk mempersiapkan generasi mendatang sehingga perlu juga untuk sekolah memperhatikan kreativitas para anak didiknya dengan cara memberikan kegiatan yang mampu menstimulus kreativitas seperti dengan menyediakan media yang mampu menstimulus kreativitas mereka dan memberikan kesempatan bagi anak didik menggunakannya

b. Bagi Para Orangtua

Orangtua kiranya melakukan hal yang sama untuk menstimulus dan mendukung kreativitas pada anaknya sehingga perlunya untuk orang tua memperhatikan kegiatan anak – anaknya, diantaranya kegiatan bermain dan permainan. Karena hal tersebut akan memberikan dampak bagi anak. Dalam hal ini kegiatan dan alat permaian yang dapat diberikan orang tua pada anaknya hendaklah memberikan media yang mampu menstiulus kreativitas mereka serta memberikan kesempatan untuk mereka mengeksplorasi potensi kreativitas yang dimiliki. 

2. Secara Metodologis 

Bagi para peneliti selanjutnya yang tertarik untuk meneliti pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas pada anak – anak usia prasekolah, peneliti menyarankan agar:

a. Pelaksanaan penelitian sebaiknya dilakukan dengan 2 kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen sehinga dapat melihat perbandingan.

b. Pelaksanaan penelitian sebaiknya dilakukan dengan jumlah sampel yang lebih banyak dan dengan waktu pemberian yang lebih lama.

c. Pada saat penelitian pengambilan data pretest – posttes serta saat pemberian perlakuan untuk memperhatikan kondisi subjek, lingkungan tempat penelitian dan tim penelitian yang terlibat, karena hal ini akan sangat berpengaruh terhadap data yang didapat.

d. Pada saat mengukur kreativitas anak usahakan menggunakan alat ukur yang telah baku atau terstandarisasi, yaitu alat test psikologi. 

e. Pada saat penelitian, apabila alat ukur menggunakan alat tes psikologi, harus dibawah pengawasan psikolog dan pemberian test sebaiknya dilakukan oleh psikolog.
f. Pada saat memberikan perlakuan berupa permainan edukatif sebaiknya diusahakan lakukan pemisahan ruangan terhadap subjek – subjek yang akan diberi perlakuan, artinya 1 ruangan untuk 1 subjek. Sehingga akan lebih mudah diobservasi dan pemberian perlakuan akan lebih optimal atau dengan kata lain pemberian perlakuan dilakukan secara individual.

g. Jika pemberian perlakuan tidak memungkinkan dilakukan secara individual, pemberian perlakuan hendaknya dilakukan dengan kelompok – kelompok kecil yang artinya akan ada lebih dari satu instruktur terlebih bila menggunakan subjek penelitian anak – anak mengingat mereka membutuhkan pengawasan yang lebih dari orang dewasa. 

h. Pada saat memberikan stimulus perhatikan lingkungan atau ruangan pemberian perlakuan, seperti pencahayaan, ketersedian pendingin ruangan, dan ruangan yang cukup luas.

i. Bila pemberian perlakuan lebih dari 1 perlakuan sebaiknya lakukan counterbalancing yaitu rendomiasi urutan pemberian perlakuan terhadap subjek

