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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut :  

1. Persiapan model game edukasi pembelajaran sebagai media pembelajaran 

yang memiliki beberapa tahap dalam perancangannya, mulai dari tahap 

persiapan perangkat, persiapan kebutuhan data, dan persiapan pembuatan. 

2. Game divalidasi oleh 1 ahli materi dan 1 ahli media, ada beberapa saran 

yang diberikan oleh masing-masing ahli dan untuk sebagian besar telah 

selesai di diperbaiki didalam game pembelajaran. Penilaian kelayakan oleh 

2 ahli tersebut telah memperoleh nilai, dimana untuk nilai rata-rata yang 

diproleh dari ahli materi kategori sangat layak. Itulah dua penilaian yang 

diberikan dari 2 ahli. 

3. Perancangan game ini dikembangkan dengan menggukan tools penyedia 

jasa pengembangan aplikasi dengan teknik koding sederhana menggunakan 

contruct 2. Selain itu software pendukung lainnya berupa corel draw x7. 

4. Game edukasi ini mendapatkan kualitas Layak pada aspek balance testing 

dengan persentase kelayakan 76,39%, kualitas Layak pada aspek playtesting 

dengan persentase kelayakan 80,16%, dan kualitas Layak pada aspek 

usability testing dengan persentase kelayakan 78,06%. Dari total hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa game edukasi ini dikategorikan Layak 

dengan persentase kelayakan 78,2%. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut maka saran oleh peneliti adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagi peserta didik 

Diharapkan dapat menggunakan game edukasi ini dengan baik dan sesuai 

arahan dari guru yang mengajar. 

2. Bagi pendidik  

a. Dapat mengoptimalkan penggunaan media yang telah ada dan 

menyesuaikan penggunanya dengan materi pembelajaran. 

b. Mampu  memberi  motivasi dalam  pembelajaran 

3. Bagi  pihak sekolah 

Bagi pihak sekolah diharapkan mampu memberikan fasilitas teknologi yang 

dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi peneliti  

Diharapkan dapat mengembangkan  game media pembelajaran ini agar 

dapat diakses dalam jangkauan lebih luas dan diharapkan dilakukan 

pengembangan dalam segi materi.  
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