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BAB V  

PENUTUP 

 Kesimpulan 

a. Uji validitas pada pengembangan game edukasi berbasis android yang 

diuji oleh 2 validator, yaitu 1 validator ahli media dan 1 validator materi. 

Validator media adalah 81% tingkat validitas dapat diinterpretasikan valid 

dan validitas untuk materi adalah 87%. Sehingga tingkat validitas dapat 

diinterpretasikan Valid untuk digunakan 

b. Uji praktikalitas pada pengembangan game edukasi berbasis android 

diujikan melalui angket yang disebarkan kepada 35 orang siswa dikelas XI 

IPA 1. Praktikalitas oleh siswa adalah 89%. Sehingga tingkat praktikalitas 

dapat diinterpretasikan sangat praktis. 

 Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut maka saran oleh peneliti adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Bagi peserta didik diharapkan dapat menggunakan media game 

edukasi berbasis android ini dengan baik sesuai arahan guru yang 

mengajar. 

2. Bagi Guru 

a. Dapat mengoptimalkan penggunaan media yang telah ada dan 

menyesuaikan penggunaannya dengan materi pembelajaran. 
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b. Mampu memberikan inovasi baru dalam mengembangkan 

media yang dapat mencakup materi pembelajaran yang belum 

ada. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Adapun saran peneliti untuk peneliti selanjutnya hendaknya 

dapat mengembangkan media agar dapat diakses dalam 

jangkauan yang lebih luas lagi 

b. Diharapkan dapat dilakukan pengembangan dalam segi materi 

untuk dapat melengkapi materi dengan cakupan yang lebih 

luas. 

c. Diharapkan untuk uji coba penelitian untuk dilihat 

keefektifitasan dalam penggunaan media game edukasi 

informatika. 
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