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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 KESIMPULAN 

Berdasarkan uraian analisis dan pembahasan dari penelitian yang sudah 

dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan diantaranya : 

1. Game edukatif pengenalan hardware komputer dibuat dengan metode research 

and development. Pada tahap desain game, diperlukan metode khusus yaitu 

multimedia development life cycle. Media pembelajaran game edukatif 

pengenalan hardware komputer dapat digunakan sebagai penunjang bagi guru 

dalam proses pembelajaran khususnya materi pengenalan hardware komputer.  

2. media pembelajaran berupa game edukatif pengenalan hardware komputer 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini didukung oleh perbandingan  

antara hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berupa game 

edukatif pengenalan hardware komputer, dengan pembelajaran konvensional. 

Dimana rata – rata hasil belajar siswa pada saat menggunakan media 

pembelajaran game edukatif pengenalan hardware komputer lebih tinggi yaitu 

70.96, sedangkan rata – rata hasil belajar siswa dengan pembelajaran yang tidak 

menggunakan media pembelajaran berupa game edukatif pengenalan hardware 

komputer adalah 51.27. 

3. Terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan 

media pembelajaran berupa game edukatif pengenalan hardware komputer, 

dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media pembelajaran berupa 

game edukatif pengenalan hardware komputer. Hal ini dapat dibuktikan dengan 
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hasil uji wilcoxon signed ranks test,dimana Asymp.Sig = 0,001 < 0,05 yang 

berarti terdapat peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada 

pembelajaran TIK, setelah menggunakan media pembelajaran game edukasi 

pengenalan hardware komputer. 

5.2 SARAN 

Berikut ini merupakan beberapa saran yang bisa disampaikan sejalan 

dengan hasil penelitian ini. 

1. Media pembelajaran ini dapat lebih dikembangkan dari segi game mode. Game 

mode yang bervariasi dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar 

menggunakan game edukasi. 

2. Agar penggunaan media pembelajaran game edukatif pengenalan hardware 

komputer lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, guru dapat 

memadukan model pembelajaran yang lain dengan media pembelajaran game 

edukatif pengenalan hardware komputer.
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