BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pengembangan game edukasi
TERAVEN of Majapahit untuk mendukung kemampuan literasi numerasi siswa
SMA yang telah dijabarkan sebelumnya, maka kesimpulan dalam penelitian ini
adalah Proses pengembangan game edukasi TERAVEN of Majapahit untuk
mendukung kemampuan literasi numerasi siswa SMA mengikuti model ADDIE
yang mencakup lima tahapan, yaitu: Amnalysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Amnalysis, dilakukan analisis
masalah yang ada di sekolah, analisis kurikulum yang digunakan di sekolah,
analisis materi yang digunakan sebagai dasar pemberian soal, analisis
karakteristik siswa dan analisis kearifan lokal budaya Mojokerto. Berdasarkan
pada tahap analisis yang telah dilakukan, diketahui bahwa tingkat literasi
numerasi siswa masih rendah, selain itu terbatasnya media berbasis game
edukasi yang digunakan dalam proses pembelajaran, serta materi matematika
kelas X yang kerap dianggap sukar oleh siswa adalah trigonometri. Pada tahap
Design, dilakukan perancangan game edukasi TERAVEN of Majapabhit.
Langkah-langkah penyusunan yaitu : (1) membuat storyboard (2) menyusun
storyboard (3) mengumpulkan materi dan (4) merancang game edukasi
TERAVEN of Majapahit. Pada tahap development dilakukan pengembangan
game edukasi TERAVEN of Majapahit, instrumen penilaian game,
pengembangan soal-soal yang ada di dalam game, validasi kepada para ahli, uji
coba kelompok kecil dan revisi. Pada tahap implementation, game edukasi
TERAVEN of Majapahit yang telah direvisi dan dinyatakan valid oleh para ahli,
diuji cobakan kepada kelompok besar yaitu siswa kelas X.7 SMAN 1 Mojosari
yang terdiri dari 30 siswa untuk mengetahui respon siswa terhadap game guna
mengetahui tingkat kepraktisan game edukasi TERAVEN of Majapahit. Pada
tahap ini juga dilakukan tes kemampuan literasi numerasi siswa guna
mengetahui tingkat keefektifan game edukasi TERAVEN of Majapahit. Tahap

evaluasi dilaksanakan secara langsung kepada siswa sebagai subjek uji coba
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guna memperoleh saran dan masukan yang disampaikan siswa selama proses

uji coba berlangsung.

Sedangkan hasil dari pengembangan game edukasi TERAVEN of Majapahit
untuk mendukung kemampuan literasi numerasi siswa SMA mengikuti model
ADDIE yang mencakup lima tahapan, yaitu: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation, telah memenuhi kriteria valid, praktis dan
efektif. Kevalidan game edukasi TERAVEN of Majapahit ini berdasarkan
kriteria kevalidan yaitu tidak valid sampai sangat valid. Hasil validasi oleh ahli
media game edukasi TERAVEN of Majapahit mendapat nilai validasi 89,9%
dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi game
edukasi TERAVEN of Majapahit mendapat nilai validasi 94% dengan kriteria
sangat valid. Dari kedua nilai validasi ahli di ambil nilai rata-rata yang
memperoleh nilai 91,95% yang masuk dalam kriteria sangat valid, oleh karena
itu, game edukasi TERAVEN of Majapahit dinyatakan Valid. Kepraktisan
materi game edukasi TERAVEN of Majapahit dilihat dari hasil angket respon
siswa setelah memainkan game. Dari hasil analisis lembar angket respon siswa
pada pelaksanaan uji coba kelompok besar mendapat nilai persentase sebesar
69,26% yang masuk dalam kriteria Praktis, oleh karena itu, game edukasi
TERAVEN of Majapahit dinyatakan Praktis. Keefektifan materi game edukasi
TERAVEN of Majapahit dilihat dari hasil tes kemampuan literasi numerasi
siswa. Diperoleh persentase nilai tes kemampuan literasi numerasi siswa sebesar
80% dengan kriteria tinggi oleh karena itu, game edukasi TERAVEN of
Majapahit yang dikembangkan dinyatakan Efektif.

Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis game edukasi TERAVEN
of Majapahit dinyatakan valid, praktis, dan efektif serta dapat mendukung

kemampuan literasi numerasi siswa SMA.

Saran

Merujuk pada temuan yang diperoleh dalam penelitian ini, peneliti

menyampaikan beberapa saran sebagai berikut:

Penelitian selanjutnya, jika fokus pengembangan media diarahkan untuk

mendukung literasi numerasi, maka soal tidak harus seluruhnya berbasis HOTS.
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Penyesuaian tingkat kesulitan soal dapat meningkatkan kemudahan pemahaman
dan memperbaiki respon siswa terhadap media pembelajaran. Serta
menggunakan video dan backsound yang dikembangkan sendiri oleh peneliti

yang sesuai dengan topik atau tujuan penelitian yang di ambil.

Selain itu, game edukasi TERAVEN of Majapahit memerlukan konversi ke
format APK agar dapat digunakan di perangkat smartphone, maka ke depannya
perlu dipertimbangkan pengembangan yang lebih fleksibel dan user-friendly,
misalnya dengan menyediakan versi yang langsung dapat diakses tanpa proses

instalasi tambahan.
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