
BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Dikembangkan media quiz game  yang ditujukan untuk mendukung proses 

pembelajran di sekolah menengah pertama. pengembangan media ini telah 

melalui tahapan uji validasi oleh para ahli serta uji praktikalitas dengan 

melibatkan siswa sebagai pengguna.  

berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh dua orang ahli diperoleh 

rata-rata skor sebesar 86,5% yang menunjukan bahwa media tersebut dalam 

kategori valid. setelah dinyatakan valid, dilakukan uji coba praktikalitas 

dengan melibatkan 30 siswa dan diperoleh rata-rata skor sebesar 91,6% yang 

menunjukan tingkat kepraktisan.  

Dengan demikian media quiz game dinyatakan valid dan praktis digunakan 

sebagai media pembelajaran interaktif dilingkungan sekolah menengah 

pertama, serta dinilai sesuai untuk diimplementasikan melalui perangkat 

berbasis android.  

B. Saran 

Berdasarkan simpulan di atas, saran dalam penelitian ini antara lain: 

1. Bagi guru, pengembangan media quiz game ini dapat dimanfaatkan 

sebagai salah satu media pembelajaran yang mendukung terciptanya 

proses belajar yang lebih efektif dan efisien.  

2. Bagi siswa,  kehadiran media pembelajaran quiz game diharapkan 



menjadi alternatif sumber belajar yang menarik, memudahkan siswa 

dalam mengakses serta memahami materi sistem komponen komputer 

kapan saja dimana saja, sekaligus mendorong kemandirian dalam 

belajar. 

3. Bagi peneliti  lain, dapat menjadikan keterbatasan media yang belum 

memiliki fitur penampilan skor sebagai bahan evaluasi dan dasar untuk 

pengembangan di tahap selanjutnya. 
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