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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media game Baamboozle
pada materi norma dan aturan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Cerdas cermat berbasis game Baamboozle dinyatakan valid dan layak karena
telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dengan hasil analisis nilai
presentase ahli media sebersar 99% dan oleh ahli materi sebesar 96% dengan
masuk pada kualifikasi sangat layak. Selain itu kelayakan ditunjukkan oleh
respon siswa terhadap media yang positif dengan persentase sebesar 90% yang
menunjukkan bahwa siswa merasa tertarik dan terlibat dalam proses
pembelajaran.

2. Media cerdas cermat berbasis game Baamboozle dapat meningkatkan
keterampilan kolaborasi siswa dengan membuat siswa saling ketergantungan,
kerja sama tim, sikap bertanggung jawab flesibelitas. Peningkatan persentase
kolaborasi siswa diketahui dari hasil persentase skor pretest yang awalnya
sebesar 56% dengan kriteria cukup, meningkat menjadi 88% pada posttest
dengan kriteria sangat baik. Temuan ini diperkuat oleh hasil observasi
keterampilan kolaborasi siswa yang mencapai rata-rata sebesar 96%.

B. Saran

Adapun saran untuk penelitian yaitu:
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Produk pengembangan game Baamboozle sudah dinyatakan valid, maka dapat
digunakan untuk pembelajaran di kelas IV pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi norma dan aturan. Namun untuk memastikan generalisasi
hasil, disarankan untuk melakukan uji coba lanjutan pada populasi yang lebih
besar.

Produk pengembangan cerdas cermat berbasis game Baamboozle hanya
sebatas pada materi norma dan aturan, sehingga diharapkan dikembangkan
pada materi yang lebih luas dan beragam.

Bagi pendidik yang ingin mengembangkan produk, dapat mengembangkan

materi lain, dan mengedit game Baamboozle dengan lebih menarik.
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