BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, Game Edukasi Quick Count Math dengan
aplikasi Wordwall pada materi operasi bilangan bulat dinyatakan valid dan
praktis. Hasil uji validasi menunjukkan skor 80% dari ahli materi dengan
kategori "Valid" dan 72% dari ahli media dengan kategori "Cukup Valid".
Sementara itu, uji praktikalitas menunjukkan hasil 92% dari guru dengan
kategori "Sangat Praktis" dan 88,6% dari siswa dengan kategori "Sangat
Praktis". Dengan demikian, game ini dinilai layak dan bermanfaat untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas, disarankan agar Game
Edukasi Quick Count Math memperhatikan beberapa perbaikan yang
diperlukan. Penting untuk meningkatkan desain game berdasarkan umpan balik
siswa untuk memastikan bahwa semua soal sesuai dengan tingkat kemampuan
mereka dan tantangan yang diberikan tepat. Selain itu, perlu dilakukan pelatihan
bagi siswa mengenai penggunaan perangkat komputer serta memperbaiki
masalah jaringan di sekolah untuk memastikan game dapat digunakan dengan
lancar. Implementasi yang diperbaiki ini akan membantu memaksimalkan
manfaat game dalam proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan serta

pemahaman siswa terhadap materi operasi bilangan bulat.
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