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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah game edukasi interaktif berbasis 

Unity yang dirancang untuk membantu siswa kelas sebelas memahami 

pemrograman dasar. Game ini menampilkan fitur pengurutan, perulangan, dan 

fungsi, yang dikemas dalam game berbasis level. Berdasarkan hasil penelitian 

dan diskusi yang disajikan pada bab sebelumnya, beberapa kesimpulan penting 

dapat ditarik. produk game edukasi pemrograman dasar yang dikembangkan 

dinyatakan valid oleh para ahli materi dengan persentase kelayakan 80%, yang 

termasuk dalam kategori valid. validasi oleh para ahli media menunjukkan 

persentase kelayakan 89,41%, yang dikategorikan sangat valid, sehingga game 

ini cocok digunakan dari segi tampilan, interaksi, dan teknologi. 

hasil uji validitas item dalam kuesioner kepraktisan menunjukkan 

bahwa dari 19 item pernyataan dinyatakan valid secara statistik. uji reliabilitas 

pada 19 item valid tersebut menghasilkan nilai Alpha Cronbach sebesar 

0,950820309, yang termasuk dalam kategori reliabilitas tinggi. hasil uji 

kepraktisan oleh 19 siswa kelas XI menunjukkan persentase kepraktisan sebesar 

70,44%, yang termasuk dalam kategori praktis. game ini dianggap mampu 

mendukung proses pembelajaran pemrograman dasar dan mendorong siswa 

untuk berpikir logis dan sistematis. saran dan masukan dari siswa seperti 

penambahan level dan peningkatan istilah navigasi merupakan catatan penting 

untuk pengembangan lebih lanjut. secara keseluruhan, produk game edukasi ini 



51 

 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan andal sebagai media pembelajaran. game 

edukasi pemrograman dasar berbasis Android ini cocok sebagai media 

pendukung pembelajaran untuk siswa kelas 11 SMA Pertiwi 1. 

B. Saran 

Berdasarkan temuan penelitian, beberapa saran dapat diberikan untuk 

pengembangan lebih lanjut. Pengembang disarankan untuk menambahkan 

berbagai level dengan tingkat kesulitan yang berbeda untuk lebih menantang 

siswa dalam memecahkan masalah. Selain itu, penambahan fitur evaluasi 

otomatis, seperti penilaian atau umpan balik kesalahan, akan mengoptimalkan 

pembelajaran. Mengembangkan versi mobile berbasis Android dapat menjadi 

alternatif untuk membuat media pembelajaran lebih fleksibel untuk digunakan 

di berbagai perangkat. 

Bagi guru, game ini dapat digunakan sebagai media pendukung untuk 

menjelaskan konsep algoritma dan pemrograman dasar. Guru juga disarankan 

untuk menggabungkan penggunaan game dengan metode diskusi dan refleksi 

untuk memperdalam pemahaman siswa. Bagi peneliti di masa mendatang, 

penelitian dapat dikembangkan dengan menguji efektivitas game dalam 

meningkatkan hasil belajar menggunakan desain eksperimental. Penelitian lebih 

lanjut juga dapat memperluas materi ke level pemrograman yang lebih 

kompleks. Dengan pengembangan yang berkelanjutan, diharapkan media 

pembelajaran berbasis game dapat lebih meningkatkan kualitas pengajaran 

pemrograman di sekolah. 
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