5.1

BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

Simpulan Produk yang Telah Direvisi

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan suatu produk berupa media

pembelajaran game edukasi menggunakan Software Construct 2 berbantuan PhET

Simulation yang untuk meningkatkan = Kemampuan Berpikir Kreatif dalam

matematika. Berdasarkan hasil penelitan dan pengembangan dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1.

Prosedur dalam mendesain dan mengembangkan media game edukasi
menggunakan Software Construct 2 berbantuan PhET Simulation yang untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam matematika yang dilakukan
mengikuti prosedur pengembangan model ADDIE. Pada tahap analisis peneliti
melakukan analisis masalah, analisis kebutuhan, analisis materi, analisis
kurikulum, analisis karakteristik siswa, analisis sumber daya yang tersedia,
dan analisis rencana kerja. Tahap desain atau perancangan media game
edukasi dilakukan beberapa langkah diantaranya membuat hal yang
dibutuhkan, meliputi pembuatan flowchart dan storyboard sehingga rancangan
media game edukasi terstruktur dengan jelas dan memiliki penjelasan dari
setiap bagian media game. Setelah rancangan media dibuat selanjutnya media
game edukasi tersebut divalidasi oleh ahlinya. Selanjutnya yaitu tahap
pengembangan, pada uji coba perorangan diperoleh penilaian guru tentang
media dan hasilnya media tersebut baik dan praktis. Pada uji coba kelompok
didapatlah penilaian siswa setelah menggunakan media game edukasi yang

dikembangkan dengan hasil penilaiannya adalah baik dan praktis. Selanjutnya
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tahap implementasi. Penerapan media game edukasi ini dilakukan pada kelas
VII F. Sebelum dilakukan proses pembelajaran terlebih dahulu dilakukan pre-
test guna mengetahui kemampuan berpikir kreatif awal siswa. Hasil pre-test
ini akan dibandingkan dengan post-test. Pada akhir proses pembelajaran juga
diberikan angket persepsi siswa, dimana angket ini digunakan untuk melihat
persepsi siswa terhadap media game yang dikembangkan. Terakhir yaitu tahap
evaluasi, evaluasi dimaksudkan untuk memperbaiki media game edukasi
disetiap tahapnya, evaluasi ini disebut evaluasi formatif. Adapun evaluasi
secara menyeluruh terhadap proses pengembangan yang dilakukan dan
dampak yang diperoleh dari penggunaan produk disebut evaluasi sumatif.
Evaluasi sumatif dilakukan dengan mengolah data yang diperoleh dari hasil
uji coba atau melakukan analisis uji validitas, analisis uji efektivitas, dan
analisis uji praktikalitas. Hasil evaluasi sumatif merekomendasikan pada
pengembang selanjutnya untuk melakukan perbaikan proses pengembangan

yang belum maksimal dikerjakan.

. Media game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini memenuhi

kualitas media yang valid, praktis, dan efektif karena media game edukasi ini:

a) Memenuhi kriteria kevalidan, yaitu berdasarkan hasil validasi dari ahli
desain media, diperoleh kesimpulan bahwa media sudah valid untuk
digunakan. Hasil validasi dari ahli materi, diperoleh kesimpulan bahwa
materi sudah valid untuk digunakan. Kemudian, hasil validasi instrumen,
diperoleh kesimpulan bahwa intrumen sudah valid untuk digunakan. Dari
ketiga hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media game edukasi

menggunakan Software Construct 2 berbantuan PhET Simulation untuk
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meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam matematika memenuhi
kriteria “valid”.

Memenuhi kriteria kepraktisan, yaitu berdasarkan hasil penilaian dari
seorang guru matematika diperoleh skor rata-rata 3,78, ini termasuk
dalam kategori 3,4 < x < 4,2. yaitu “praktis”. Dari hasil penilaian siswa,
pada ujicoba kelompok kecil diperoleh rata-rata skor 4,12, ini termasuk
dalam kategori 3,4 < x < 4,2. yaitu “praktis”. Sedangkan, pada ujicoba
kelompok besar diperoleh rata-rata skor 4,15, ini termasuk dalam kategori
34 < x < 4,2, yaitu “praktis”. Dari dua hal tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa media game edukasi menggunakan Software Construct
2 berbantuan PhET Simulation untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif dalam matematika memenubhi kriteria “praktis”.

Memenuhi kriteria keefektifan, yaitu berdasarkan hasil tes kemampuan
berpikir kreatif dalam matematika didapatkan rata-rata skor pre-test
sebesar 10,867 dan rata-rata skor post-test sebesar 18,2 dengan
peningkatan kemampuan berpikir kreatif dalam matematika sebesar 0,67
yaitu pada kategori peningkatan sedang. Dengan demikian media game
edukasi ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam
matematika. Dari hasil angket persepsi siswa, diperoleh rata-rata
persentase persetujuan tertinggi untuk setiap indikator berada pada
kategori setuju. Dari perolehan data persentase tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa persepsi siswa terhadap media berada pada kategori
“setuju”, artinya subjek uji coba meyetujui semua pernyataan yang

termuat dalam angket. Dengan demikian media media game edukasi
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diapresiasi dengan baik oleh siswa. Dari dua hal tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa media game edukasi menggunakan Software Construct
2 berbantuan PhET Simulation untuk meningkatkan kemampuan berpikir

kreatif dalam matematika memenuhi kriteria “efektif”.

5.2 Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan kesimpulan penelitian diatas, sejatinya hasil pengembangan
media game edukasi menggunakan Software Construct 2 berbantuan PhET
Simulation untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam matematika
dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar, adapun saran-saran yang
diberikan adalah sebagai berikut:
1. Media game edukasi hendaknya dapat digunakan lebih lanjut sebagai sumber
belajar tambahan di luar kelas oleh guru.
2. Perlu adanya tindak lanjut dari penelitian lain karena masih ada butir-butir
penilaian yang masih perlu perbaikan kedepannnya.
3. Perbaikan masih perlu dilakukan untuk lebih memaksimalkan kinerja dari

media game edukasi yang dikembangkan.

5.3 Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Kegiatan diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut dapat dilakukan
hal-hal sebagai berikut:
1. Mempublikasikan hasil penelitian dan pengembangan pada seminar nasional
maupun seminar internasional.
2. Level game edukasi masih bisa ditambahkan, mungkin dengan memberikan

perluasan jalan cerita sehingga menjadi lebih relevan untuk siswa belajar.
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Perlu sekiranya pengembangan produk lebih lanjut dengan menggabungkan
dengan model-model pembelajaran atau strategi belajar lainnya.

Untuk pengembang selanjutnya, diharuskan melakukan validasi terhadap
game dengan indikator-indikator dari game edukasi itu sendiri, sehingga
didapatkan hasil yang sesuai dan merupakan game edukasi yang benar-benar
berasimilasi menjadi media pembelajaran matematika.

. Media game edukasi ini hanya bisa meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif dalam matematika pada skala peningkatan sedang yaitu dari siswa
yang kurang kreatif menjadi siswa yang cukup kreatif, sehingga diperlukan
perbaikan dan pengembangan lebih lanjut agar didapatkan hasil yang lebih
maksimal.

Karakter-karakter pada media game edukasi ini sebaiknya dirubah menjadi
karakter-karakter pahlawan yang sudah dikenal di Indonesia, sehingga dapat

menanamkan rasa kepahlawan dalam diri siswa.
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