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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa game matematika 

berbasis android di MI Miftahul Ulum digunakan sebagai media pembelajaran.    

Dalam perancangan aplikasi game matematika ini menggunakan metode 

waterfall. metode waterfall yang digunakan terdiri dari beberapa tahapan yaitu (1) 

analisis (2) design (3) coding (4) testing. Adapun perangkat lunak OS, software, 

editing. 

Pada tahap akhir dilakukan pengujian yang memakai 3 pengujian yakni 

pengujian black box, pengujian white box, dan pengujian pengguna. Pengujian 

Blackbox testing adalah tahap yang digunakan untuk menguji kelancaran 

program yang telah dibuat. Pengujian ini penting dilakukan agar tidak terjadi 

kesalahan alur program yang telah dibuat. White box testing atau yang dapat 

diartikan menjadi “pengujian kotak putih” adalah pengujian yang dilakukan untuk 

menguji perangkat lunak dengan cara menganalisa dan meneliti 

struktur internal dan kode dari perangkat lunak.. Pengujian pengguna berfungsi 

untuk memahami kemampuan pemain melalui Tes Manual dan Tes Gane. Dan 

dari hasil rekapitulasi aplikasi game pembelajaran matematika untuk sekolah 

dasar ini terdiri dari 11 fitur, dan menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu bekerja 

dengan baik dan hasil presentase keberhasilan 100%. Dengan keberhasilan 

tersebut aplikasi ini sudah layak untuk digunakan pada tingakat SD/MI Sederajat. 

5.2 Saran 

Berikut beberapa saran yang diperlukan untuk membangun atau 

mengembangankan aplikasi ini lebih lanjut antara lain: 

1. Bagi Guru diharapkan menggunakan medi, model,  dan metode 

pembelajaran yang lebih bervariasi supaya siswa semakin cepat tanggap, 

cepat mengerti, dan tidak bosan dalam pembelajrana sehingga minat 
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belajar matematika tetap tinggi dan pembelajaran semakin berjalan 

dengan baik. 

2. Bagi siswa diharapkan menjaga dan meningkatkan minat belajarnya 

terutaman dalam mata pelajaran matematika 
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