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BAB V 

PENUTUP 

A.  Simpulan 

Berdasarkan  hasil  penelitian  pengembangan  media  pembelajaran  game 

dengan flash CS3 untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada materi sistem 

persamaan linier dua variabel di kelas VIII SMP Muhammadiyah 18 Surabaya, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1.  Media pembelajaran game dibuat dengan program flash CS3 dan dikembangkan 

berdasarkan  model  pengembangan  Smith  dan  Ragan  yang  terdiri  dari  8  tahap 

yaitu:  analisis  lingkungan  belajar,  analisis  karakteristik  siswa,  analisis  tugas 

pembelajaran,  menulis  butir  soal,  menentukan  strategi  pembelajaran, 

memproduksi  program  pembelajaran,  melaksanakan  evaluasi  formatif,  dan 

merevisi program pembelajaran. 

2.  Hasil  dari  pengembangan  media  pembelajaran  dari  pengamatan  siswa  saat 

turnament  100%  siswa  memenuhi  KKM  dari  sekolah  dan  81,8%  siswa  aktif 

mengikuti diskusi. Hal  ini berarti media pembelajaran game yang dikembangkan 

berada dalam kategori efektif . setelah membandingkan hasil belajar matematika 

siswa pada  semester yang  lalu dan dengan  hasil  belajar  siswa pada  semester  ini 

terlihat  bahwa  50%  siswa  mengalami  peningkatan  nilai  sehingga  dapat 

disimpulkan bahwa media game dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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3.  Respon  siswa  terhadap  media  pembelajaran  game  yang  dikembangkan  adalah 

positif,  yaitu  sebanyak  88,82%    siswa  menilai  positif  dan    9,75375%  menilai 

negatif  terhadap  media  pembelajaran  game.  Hal  ini  berarti  media  pembelajaran 

game yang dikembangkan berada dalam kategori efektif 

B.  Saran 

Saransaran  yang  dapat  diberikan  peneliti  sebagai  sumbangan  pemikiran 

terhadap  pengembangan  media  pembelajaran  game,  khususnya  dalam  matematika 

adalah sebagai berikut: 

1.  Dalam  setiap  tahap  sebaiknya  didokumentasikan  agar  lebih  mudah  dalam 

menganalisis hasil dan proses pengembangan media pembelajaran game. 

2.  Perubahan  yang  terjadi  pada  media  game  dan  perangkat  hendaknya  di  simpan 

agar nantinya bisa menjadi referensi bagi praktisi dunia pendidikan yang hendak 

mengembangkan media game dengan materi yang lain. 

3.  Validasi dari media game yang dikembangkan sebaiknya dilakukan oleh para ahli 

media dan perangkat pembelajaran sekaligus agar hasil validasi lebih maksimal. 

4.  Media  pembelajaran  game dengan  program  flash CS3  hendaknya di ujicobakan 

ke sekolahsekolah berbasis IT yang lain, agar motivasi dan hasil belajar siswa di 

sekolahsekolah berbasis IT yang lain lebih meningkat dan efektif. 

5.  Media pembelajaran ini hendaknya dipergunakan oleh para pelaksana pendidikan 

sebagai upaya meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.
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