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PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpilkan bahwa : 

 

1. LKPD gamifikasi yang dikembangkan pada materi barisan dan deret 

geometri valid berdasarkan kriteria karakteristik LKPD, bahasa dan 

desain. 

2. LKPD yang dikembangkan praktis digunakan oleh peserta didik. 

Berdasarkan kepraktisan LKPD gamifikasi dinyatakan praktis dengan 

rata-rata nilai 95,46% dengan kriteria sangat praktis. 

B. Saran 

Berdasarkan pengembangan LKPD gamifikasi yang telah peneliti 

lakukan, maka peneliti menyarankan hal-hal sebagi berikut : 

1. LKPD gamifikasi yang telah dbuat diharapkan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran sebagi media alternatif oleh tenaga pendidik 

matematika. 

2. Peneliti lain dapat mengadakan penelitian serupa dengan uji coba 

produk di kelas lain dengan standar dan kemampuan peserta didik yang 

berbeda. 

3. Peneliti lain dapat membuat penelitian serupa dengan memperhatikan 

penulisan dan keterkaitan kuis dan materi yang dibuat.  
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