BAB V

PENUTUP

51 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

Tahapan pengembangan media pembelgaran berupa (1) Tahap andlisis
(Analysis) yang meliputi analisis kebutuhan dan andlisis situasi, (2) Tahap Desain
(Design) yang berupa pengumpulan data dan pembuatan rancangan media
pembelgaran, (3) Tahap pengembangan (Development) berupa pengembangan
desain interface sgian materi, game serta pengemasan produk, (4) Tahap
Implementasi  (Implementation) yaitu desain validasi dan uji coba, dan tahap
terakhir (5) Tahap evaluasi (evaluation) yaitu hasil kelayakan ahli materi, ahli

media, dan respon tanggapan siswa.

Pengembangan media pembelgjaran game edukasi Dasar Desain Grafis
ini telah menghasilkan produk berupa sebuah aplikas media pembelgjaran berupa
game berbasis browser yang beris materi tentang Perangkat lunak pengolah
gambar vektor dan Menerapkan manipulasi gambar vektor dengan menggunakan
fitur efek yang dapat digunakan di SMK Negeri 2 Gorontalo pada mata pelgjaran
Dasar Desain grafis sebab telah memenuhi komponen-komponen media

pembelgjaran yang baik dan dapat digunakan dalam proses pembel gjaran.
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Dalam penelitian ini menghasilkan media pembelgjaran game edukasi yang
memiliki tingkat validitas kelayakan sesuai dengan penilaian para ahli baik dari
ahli materi, ahli media dan juga respon tanggapan siswa dan dinyatakan sangat
layak digunakan. Hasil pengujian kelayakan media pembelgaran oleh ahli materi
1 dan ahli materi 2, maka diperoleh nilai kelayakan sebesar 119,5 dan masuk
kategori “sangat layak”, serta untuk ahli media baik dari ahli media 1 dan ahli
media 2 diperoleh nilai kelayakan sebesar 129 dan masuk kategori “sangat layak”,
dan untuk penilaian respon tanggapan siswa diperoleh nilai kelayakan sebesar
85,52 dan masuk kategori “layak”. Berdasarkan hasil pengujian tersebut maka
Media Pembelgjaran game edukasi Dasar Desain Grafis layak digunakan dalam
proses pembelgaran serta memberikan dampak bagi siswa yaitu meningkatkan

respon terhadap mata pelgjaran dasar desain grafis.

5.2 Saran
Produk media pembelgaran game edukasi yang dikembangkan

diharapkan dapat mendukung serta menunjang pembelgjaran di SMK Negeri 2
Gorontalo. Adapun saran-saran yang disampaikan berkaitan dengan
pengembangan produk media pembelgjaran sel anjutnya sebagai berikut:

a. Bagi Siswa

Siswa yang menggunakan media pembelgjaran game edukasi Dasar Desain Grafis
sebagai media pembelgaran dengan tujuan untuk menunjang serta mendukung
kegiatan belgjar menggar serta dapat meningkatkan semangat dan motivas siswva

untuk lebih giat belgar.
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b. Bagi Guru

Guru sebagal seorang pendidik dalam menggunakan media pembelgaran game
edukas dasar desain grafis dalam strategi pembel gjaran pada mata pelgjaran dasar
desain grafis. Adapun hal yang harus dilakukan dalam pengembangan media
pembelgjaran yang serupa dengan tujuan agar sarana pembelgaran semakin

inovatif, kreatif dan bervarias.

c. Bagi Pendlitian Selanjutnya

Penelitian yang telah dilaksanakan adalah penelitian pengembangan dengan
metode ADDIE dengan tujuan yaitu menghasilkan produk berupa media
pembelgjaran dan menguji tingkat kelayakannya. Peneliti berharap akan adanya
penelitian pengembangan dilakukan sampai pengaruhnya terhadap siswa sesuai
dengan apa yang menjadi harapan, dengan bertambahnya pemahaman siswa dan
tingkat motivas belgjar siswa lebih meningkat. Selain itu media pembelgaran
game edukasi juga diuji tingkat keefektifitasannya dan kerealibilitasannya dalam
pembelgaran, karena pada penelitian kali ini peneliti lebih terfokus pada
pengembangan dan kelayakan media pembelgjaran. Tidak sampai pada penerapan,

keefektifan dan realibilitas media pembel gjaran pada proses belgjar mengajar.
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