BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk game edukasi
menggunakan adobe animate pada mata pelajaran BK TIK bagi siswa kelas XI
MIPA di SMA Negeri 6 Kota Padang, dapat disimpulkan bahwa telah
dihasailkan sebuah media game edukasi menggunakan adobe animate yang
dinyatakan valid oleh validator ahli media dan ahli materi dengan persentase
89%, dan dinyatakan praktis oleh siswa dengan persentase 78,5%.
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, dapat disarankan sebagai berikut:
1. Produk game yang dihasilkan diharapkan dapat digunakan, sehingga dapat
membantu guru mata pelajaran BK TIK agar dapat membantu proses PBM.
2. Setelah dikembangkan media game edukasi berbasis android diharapkan
adanya upaya guru mata pelajaran BK TIK untuk mempermudah
penyampaian materi dan latihan menggunakan android.
3. Untuk peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media game edukasi

diharapkan dapat mengembangkan media game edukasi lebih baik lagi
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