BABV
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab
sebelumnya, maka dapat dissmpulkan bahwa penggunaan media edu-game berbasis
ular tangga Fisika pada pembelgjaran materi gelombang pada peserta didik kelas XI
IPA® SMA Negeri 1 Gorontalo sudah maksimal atau sangat baik , hal ini dapat dilihat
berdasarkan hasil capaian keterlaksanaan pembelgaran pada guru pada pertemuan |
adalah 95.2 %, pertemuan Il adalah 97.6 %, dan pertemuan Il adalah 98.8 %.
Capaian keterlaksanaan pembelgjaran pada peserta didik pada pertemuan | adalah
94.2 %, pertemuan Il adalah 96.8 %, dan pertemuan |11 adalah 98 %. Minat peserta
didik terhadap penggunaan media edu-game berbasis ular tangga Fiska pada
pembelgjaran materi gelombang untuk perasaan senang tercapai 97.4 %, perhatian
peserta didik tercapai 94 %, ketertarikan peserta didik tercapai 93.4 %, dan
keterlibatan peserta didik dalam belgjar tercapai 96 %. Tes hasil belgjar peserta didik
yang memenuhi KKM sebanyak 29 orang dengan rentang nilai 75-95 dan yang tidak
memenuhi KKM sebanyak 1 orang dengan rentang nilai 70.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas peneliti menyarankan beberapa hal yakni
sebagai berikut:

1. Penggunaan media edu-game berbasis ular tangga Fisika agar sering digunakan
dalam proses belgjar dan menggjar sehingga peserta didik Iebih aktif dan tidak
merasa bosan terhadap materi pembelgjaran Fisika.

2. Penggunaan media edu game berbasis ular tangga Fisika dapat digunakan dengan
model pembelgjaran yang lain serta dapat digunakan pada materi Fisikalainnya.
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