BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa:

1.

5.2.Saran

Game edukasi Clean Up Day memiliki tiga menu utama, yaitu menu Mulai, menu
Belajar dan menu Keluar.

Berdasarkan proses Testing dan Beta menunjukkan bahwa game sudah sesuali
dengan apa yang dirancang dan siap untuk dimainkan.

Hasil dari pretest menunjukan rata-rata sebesar 56.6 dan hasi dari posttest
menunjukkan rata-rata sebesar 100. Hal ini membuktikan bahwa game edukasi
Clean Up Day dapat mempengaruhi penambahan pengetahuan perbedaan jenis
sampah terhadap 12 siswa-siswi TK Puspa Kuncup Kencana.

Hasil dari pretest dan posttest menunjukan bahwa 12 siswa-siswi telah memainkan
game edukasi ini, dan hasil pengujian UAT 12 wali murid telah menginstal game
ini pada perangkat android mereka.

Hasil dari validasi ahli media menunjukan angka 80.75% yang berada pada
kategori “Sangat Layak™, ini berarti game bisa dikatakan menarik dari segi
komposisi media untuk anak-anak.

Hasil dari validasi ahli materi menunjukan angka 79.75% yang berada pada
kategori “Layak”, ini berarti game bisa cukup memenuhi standar kompetensi
materi perbedaan jenis sampah untuk anak-anak.

Hasil dari pengujian UAT menunjukkan angka 84.52% yang berada pada kategori
“Sangat Baik™.

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa game ini
sangat layak digunakan sebagai media alternatif dalam pembelajaran perbedaan

jenis sampah TK Puspa Kuncup Kencana Kedungwuluh Purwokerto.

Saran-saran yang harus diperhatikan dalam pengembangan media pembelajaran ini

guna pengembangan di masa mendatang adalah sebagai berikut:

1.

Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan dapat memperluas materi yang

diajarkan.
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. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan dapat meningkatkan tingkat
kesulitan soal yang diberikan, sehingga game edukasi ini bukan hanya memberikan
hal baru tetapi juga memberikan sebuah tantangan baru kepada pengguna.

. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan dapat menambahkan level, karakter
varian sampah dan tempat sampah sehingga pengguna tidak bosan memainkannya.
. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan dapat memperbanyak jumlah
responden agar tingkat kevalidan data bisa lebih tinggi lagi.

. Untuk memudahkan menemukan kesalahan pada permain, diharapkan dalam
pengembangan selanjutnya ditambahkan HP bar atau indikator nyawa agar
meudahkan pemain mengetahui nyawa atau batas kesalahan yang tersisa.

. Untuk memudahkan anak-anak TK, pada panel percakapan baiknya animasi teks
berjalan dibagi-bagi sesuai tiap kalimat, agar pemain mudah membaca teks yang

diucapkan oleh karakter.
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