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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada Bab I sampai 

Bab IV maka dapat disimpulkan bahwa, telah dibuat Game Edukasi 

Matematika Aljabar menggunakan Metode Naïve Bayes Classifier berbasis 

Android menggunakan metode ADDIE. Pada tahap Analisis dilakukan dengan 

mengamati masalah, potensi, dan keadaan pembelajaran di MA KH HASYIM 

ASY’ARI. Pada tahap Design produk dimulai dengan perencanaan atau 

pembuatan konsep awal produk. Hal ini bertujuan agar produk yang dibuat 

dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan. Pada tahap 

Development dilakukan setelah tahap desain selesai. Tahap tersebut adalah 

proses pengembangan konsep menjadi game yang sesungguhnya. Pada tahap 

Implementasi yaitu penerapan penggunaan media pembelajaran berbasis game 

edukasi yang dilaksanakan di MA KH HASYIM ASY’ARI kelas X. Pada 

tahap Evaluasi akan memberikan nilai pada produk yang dikembangkan yaitu 

dilakukan dengan pengujian black box testing dan white box untuk uji 

fungsional game kritik dan saran berdasarkan hasil penelitian juga akan 

menjadi penilaian. Nilai ini kemudian dapat menjadi hasil dari aplikasi game 

yang sedang dibuat.  

Penggunaan metode Naive Bayes dalam penelitian ini adalah untuk 

memfilter jawaban. Jika skor nilai yang diperoleh pengguna kurang dari yang 

disyaratkan, maka pengguna harus mengulang permainan atau belajar kembali 

pada tampilan belajar yang telah disediakan.  

Game ini dirancang untuk siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) kelas 

X dengan sistem yang dirancang secara interaktif dan menarik, diharapkan 

mampu membantu siswa meningkatkan pemahaman dan mengurangi 
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kejenuhan dalam pembelajaran matematika. Game ini sudah bisa dimainkan 

dan dijalankan pada sistem Android. 

 

5.2 Saran 

Beberapa saran untuk pembangunan game selanjutnya, antara lain : 

1. Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya. 

2. Penambahan dan pengembangan fitur sistem sangat dimungkinkan seiring 

dengan berkembangnya teknologi aplikasi android kedepannya. 

3. Menambah jumlah level permainan sehingga pemain lebih menarik dan 

pemain lebih banyak mendapatkan pembelajaran. 

4. Penambahan variasi soal pada game. 
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