
53 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut. 

1. Perancangan dan pembuatan media pembelajaran game edukasi tajwid 

dikembangkan dengan pendekatan metode ADDIE. Perancagan dan 

pembuatan media pembelajaran game edukasi tajwid dilakukan melalui 

beberapa tahapan yaitu analisis, desain, development, implementasi dan 

evaluasi. Isi atau konten dari media pembelajaran yang dibuat disesuaikan 

dengan kurikulum sekolah pada mata pelajaran agama islam materi qalqalah 

dan ra yaitu kurikulum K13. Media pembelajaran game edukasi tajwid yang 

dibuat dimanfaatkan sebagai media pembantu atau pendukung bagi guru 

dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran agama islam materi qalqalah 

dan ra. 

2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang 

pembelajarannya menggunakan media game edukasi tajwid dengan hasil 

belajar siswa yang pemebelajarannya tanpa menggunakan game edukasi 

tajwid. Hal tersebut didukung dengan hasil perhitungan uji-t yang nilai thitung 

sebesar 6,171 lebih besar dari nilai ttabel. Sehingga, hipotesis yang dibuat “Ada 

perbedaan secara signifikan antara hasil belajar siswa yang pembelajarannya 

menggunakan game edukasi dengan siswa yang pembelajarannya tidak 

menggunakan game edukasi” terbukti.  



54 
 

 
 

5.2 Saran 

 Beberapa saran untuk pengembagan selanjutnya, anatara lain : 

1. Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya agar adanya penambahan 

variasi level pengguna dan penambahan materi tajwid yang tidak hanya 

hukum bacaan qalqalah dan ra. 

2. Penambahan multiplatform agar dapat dimainkan diberbagai jenis platform. 

Berikut saran yang bisa disampaikan sejalan dengan hasil-hasil penelitian 

ini. 

1. Guru sabaiknya melakukan variasi dalam penggunaan game edukasi tajwid 

dalam proses pembelajaran agar media menjadi lebih efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Guru dapat membuat sebuah perlombaan 

atau turnamen agar para siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran 

menggunakan media game edukasi. 

2. Penggunaan media pembelajaran berupa game edukasi sebagai alat bantu guru 

dalam proses pembelajaran sangat bermanfaat. Siswa akan dapat merasakan 

pembelajaran yang bervariasi dan terasa menyenangkan. Suasana belajar yang 

menyenangkan dapat membuat siswa lebih rilex dan dapat dengan mudah 

untuk menyerap pembelajaran. 

3. Diharapkan sekolah hendaknya dapat mendukung dan memberikan fasilitas 

kepada guru untuk menerapkan penggunaan media pembelajaran agar 

pemebelajaran dikelas dapat lebih bervariatif. 
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