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PENUTUP

5.1 Kessmpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab
sebelumnya, maka dapat dismpulkan bahwa penggunaan media Edu-Game
MoPhy dalam pembelgaran materi gelombang pada siswa kelas XI SMA Negeri
1 Gorontalo sudah sangat baik, hal ini dapat dilihat berdasarkan hasil capaian
keterlaksanaan guru dalam pembelgaran yaitu tercapai 96% dan keterlaksanaan
siswa dalam pembelgaran tercapal 96,2%, untuk hasil belgjar siswa 93,3% tuntas,
dan minat siswa dalam belgar dengan menggunakan media monopoly physics
tercapai hingga 93,3%.

5.2 Saran
Adapun saran yang digjukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi guru, diharapkan guru dapat menjadikan media Edu-Game MoPhy
sebagal media pembelgjaran alternatif yang dapat membuat siswa aktif dan
senang dalam belgjar fiska.

2. Bagi siswa, diharapkan siswa menjadi lebih menyukai pelgaran fiska dengan
adanya media Edu-Game MoPhy.

3. Bagi sekolah, diharapkan dengan hasil penelitian ini dapat memberikan
gambaran dalam menciptakan kondis pembelgaran yang menyenangkan dan
membuat siswa lebih aktif untuk belgjar.
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