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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Bedasarkan hasil penelitian yang diperoleh maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis game dengan menggunakan software 

Adobe animate pada materi barisan dan deret untuk siswa kelas X SMK 

Negeri 1 Pariaman ini layak digunakan pada proses pembelajaran. Dengan 

nilai validitas sebesar 87,2% dengan kategori “sangat baik”.  Dan bedasarkan 

hasil uji coba produk dari respon guru dan respon siswa memperoleh nilai 

kepraktisan sebesar 88,93% dengan kategori “sangat baik”.  

B. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media 

pembelajaran berbasis game menggunakan Adobe animate pada materi 

barisan dan deret, yaitu: 

1. Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran berbasis game dalam 

bentuk aplikasi android yang dikembangkan sebagai salah satu media 

pembelajaran alternatif untuk membantu siswa belajar mandiri. 

2. Bagi peneliti selanjutnya hendaknya media pembelajaran matematika 

berbasis game dapat dikembangkan lebih lanjut pada materi lainnya, 

karena media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai pendamping pada 

proses pembelajaran. Dan bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk 

melakukan uji praktikalitas guru dilakukan oleh 2 atau 3 orang guru ,
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 supaya dapat membandingkan kepraktisan media pembelajaran yang 

dikembangkan .
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