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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil paparan data, hasil penelitian dan proses pengembangan 

dan analisis data terkait dengan penerapan media pembelajaran Game 

Pitthy Adventure di SDS Modern Al Rifa’ie. Berikut merupakan 

kesimpulan yang dapat diambil: 

1. Media pembelajaran Game Pitthy Adventure dikembangan dengan 

menggunkan 5 tahapan prosedur pengembangan sesuai dengan model 

pengembangan ADDIE. Adapun 5 tahapan tersebut adalah analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.  

2. Kelayakan dan keefektifitasan media pembelajaran Game Pitthy 

Adventure berdasarkan hasil validasi dengan beberapa tim ahli, 

kevalidan media menurut penilaian ahli media yaitu Bapak Aan 

Sulton, M.EI skor yang diperoleh adalah 100%. Sedangkan hasil 

penilaian ahli materi yaitu Bu Isna Nurul Inayati, M.Pd.I, Media Game 

Pitthy Adventure memperoleh skor akhir yaitu 100%. Dari perolehan 

skor tersebut apabila dilihat dari tabel kreteria kevalidan maka media 

Game Pitthy Adventure masuk kedalam kategori sangat valid/layak. 

3. Keefektifan media pembelajaran Game Pitthy Adventure pada materi 

pengenalan bangun datar dan banun ruang berdasarkan analisis dari 

nilai pre-test dan post-test siswa, dapat disimpulkan bahwasanya 

terjadi peningkatan pada hasil belajar siswa yang mana nilai rata-rata 

pre-test siswa yaitu 67, sedangkan terjadi peningkatan nilai rata-rata 

post-test siswa yaitu 90. Sedangankan keefektifan media Game Pitthy 

Adventure berdasarkan hasil uji-t diperoleh hasil signifikansi 0,00 < 

0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima dan kesimpulannya adalah 

terdapat perbedaan pada nilai siswa sebelum dan setelah menggunakan 

media Game Pitthy Adventure. 
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B. Saran Pemanfaatan  

Media pembelajaran Game Pitthy Adventure dikembangan dengan harapan 

mampu menunjang proses pembelajaran tematik di SDS Modern Al 

Rfa’ie. Setelah melalui proses pengembangan media, validasi media serta 

diujicobakan kepada siswa kelas 2 SDS Modern Al Rfa’ie. Peneliti 

memperoleh hasil serta respon dari para tim ahli, guru, serta siswa. 

Sehingga peneliti dapat memaparkan beberapa saran yang mana dapat 

menjadikan media berkembang menjadi lebih baik lagi kedepannya serta 

dapat dijadikan pertimbangan untuk pengembang media selanjutnya. 

Beberapa sarannya adalah sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Media Game Pitthy Adventure sebaiknya dimanfaatkan sebagai 

penunjang pembelajaran daring maupun luring, dikarenakan media 

Game Pitthy Adventure dapat diterapkan dimana saja dan kapan 

saja. 

b. Media Game Pitthy Adventure dapat dijadikan sebagai variasi 

dalam proses pembelajaran, dengan tampilan dan warna yang 

menarik dapat menjadikan siswa lebih antusias. 

2. Saran untuk pengembang selanjutnya 

a. Materi pada media ini sebatas pada materi penggunaan bangun 

datar dan bangun ruang, sehingga untuk pengembang selanjutnya 

bisa dikembangkan serta memperluas sesuai dengan materi dan 

kebutuhan siswa.  

b. Pengembang selanjutnya bisa menambahkan fitur yang lebih 

menarik dan variatif. 

3. Saran pengembangan produk lebih lanjut 

Komponen rintangan dalam permainan yang menggunakan benda 

runcing dapat di perbaiki dengan komponen rintangan yang lebih 

friendly. 
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