BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berupa
game petualangan edukatif berbasis Godot untuk siswa kelas X TIKT SMKS

Nusantara Indah Sintang, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan game pertualangan edukatif menggunakan model
ADDIE, vyang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap analisis
menunjukkan kebutuhan siswa akan media pembelajaran yang interaktif,
fleksibel, dan dapat diakses secara mandiri. Tahap desain menghasilkan
rancangan flowchart, storyboard, materi pembelajaran, dan antarmuka
game yang menarik serta mudah digunakan. Tahap development berhasil
mewujudkan rancangan tersebut menjadi produk yang utuh dengan sistem
level, tantangan coding, dan umpan balik langsung. Tahap implementasi
menunjukkan penerimaan media oleh guru dan siswa melalui uji coba
skala kecil dan skala luas. Tahap evaluasi mengonfirmasi kelayakan dan
efektivitas media melalui validasi ahli, angket respon, pretest-posttest, dan
analisis statistik. Dengan demikian, proses pengembangan game berjalan
sistematis dan sesuai prosedur penelitian R&D.

2. Tingkat kelayakan game pertualangan edukatif berdasarkan validasi ahli

dan angket respon siswa berdasarkan hasil penilaian ahli materi, media
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pembelajaran game petualangan edukatif berbasis Godot memperoleh rata-
rata skor 3,83 dengan persentase kelayakan 94,44%, yang termasuk
kategori Sangat Layak, menunjukkan bahwa materi, soal, bahasa, sintaks,
dan kecocokan output telah sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran. Selanjutnya, hasil penilaian ahli media menunjukkan rata-
rata skor 3,33 dengan persentase kelayakan 85,7%, yang termasuk kategori
Sangat Layak, yang berarti media telah memenuhi standar kelayakan dari
aspek tampilan, navigasi, fungsi, dan kinerja, meskipun masih memerlukan
revisi minor pada aspek visual.

Hasil angket respon siswa pada uji coba skala kecil memperoleh
rata-rata skor 3,49 dengan persentase 87,19%, yang termasuk kategori
Sangat Layak. Siswa memberikan respon positif terhadap interaktivitas
dan kemudahan penggunaan game, serta memberikan masukan terkait
perbaikan tombol navigasi agar lebih jelas dan mudah dikenali. Masukan
tersebut digunakan sebagai dasar revisi sebelum uji coba skala luas.

Selanjutnya, hasil angket respon siswa pada uji coba skala luas
menunjukkan peningkatan dengan rata-rata skor 3,71 dan persentase
92,86%, yang termasuk kategori Sangat Layak. Siswa menilai media
mudah dipahami, menarik, interaktif, dan membantu memahami materi
pemrograman dasar. Hasil ini menunjukkan bahwa media diterima dengan

sangat baik oleh pengguna pada skala yang lebih luas.
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Berdasarkan keseluruhan hasil validasi ahli dan respon siswa, dapat
disimpulkan bahwa game petualangan edukatif berbasis Godot memenuhi
standar kelayakan dari aspek isi, tampilan, interaksi, dan kegunaan praktis,
serta layak digunakan sebagai media pembelajaran Informatika baik dalam
pembelajaran mandiri maupun pembelajaran di kelas.

Respon siswa dan guru terhadap game pertualangan edukatif respon guru
terhadap media pembelajaran menunjukkan skor rata-rata 3,67 dengan
rata-rata presentase 90,7%, yang termasuk kategori sangat layak. Guru
menilai media efektif untuk digunakan dalam proses belajar mengajar dan
mampu meningkatkan motivasi serta partisipasi siswa. Siswa memberikan
tanggapan positif, menilai game ini interaktif, menyenangkan, mudah
dipahami, dan membantu dalam memahami konsep pemrograman dasar.
Berdasarkan hasil angket respon siswa pada uji coba skala kecil diperoleh
nilai rata-rata keseluruhan sebesar 3,49 dengan presentase 87,19%,
sehingga termasuk katagori “ Sangat Layak”. Kemudian pada angket
respon uji coba skala luas, diperoleh nilai rata-rata 3,71 atau 92,86%,
sehingga termasuk dalam katagori ‘“Sangat Layak”. Hasil ini
menunjukkan bahwa media game petualangan edukatif dapat diterima
dengan baik oleh pengguna dan mendukung proses belajar mengajar secara
praktis.

Efektivitas game pertualangan edukatif untuk meningkatkan hasil belajar

siswa analisis pretest-posttest menunjukkan peningkatan rata-rata dari
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55,1 pada pretest menjadi 89 pada posttest. Hasil uji statistik menggunakan
Paired Sample T-Test menunjukkan perbedaan signifikan dengan nilai
signifikansi 0,000. Analisis N-gain sebesar 0,7616 termasuk kategori
tinggi, sedangkan perhitungan effect size (Cohen’s d) sebesar 3,18
menunjukkan pengaruh media terhadap hasil belajar sangat besar. Hal ini
membuktikan bahwa penggunaan game petualangan edukatif secara
signifikan meningkatkan kemampuan kognitif dan pemahaman siswa
terhadap materi pemrograman dasar.
B. Keterbatasan Produk
Meskipun game petualangan edukatif ini terbukti layak dan efektif, terdapat
beberapa keterbatasan, antara lain:
a. Tampilan visual dan animasi masih sederhana dan memerlukan
penyempurnaan agar lebih menarik.
b. Game hanya dikembangkan berbasis perangkat HP, sehingga belum
terintegrasi dengan laboratorium komputer atau platform desktop.
c. Materi yang disajikan masih terbatas pada pemrograman dasar Python;
konsep lanjutan belum tersedia.
d. Keterbatasan jumlah level dan variasi tantangan, yang Keterbatasan
level dan tantangan permainan
5) Tantangan level hanya mencakup: jatuh, jamur, dan monster.
Tidak ada variasi tantangan lain seperti teka-teki logika, musuh

bergerak kompleks, atau rintangan acak.



C. Implikasi
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7)

8)

9)
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Setiap level memiliki alur linear: pemain harus menyelesaikan
10 soal, sehingga tidak ada cabang level atau misi alternatif.
Level sulit memiliki jamur dan monster, tetapi interaksi pemain
dengan monster masih sederhana (hanya mengembalikan ke
base), belum ada efek HP, damage, atau variasi kesulitan.
Tantangan level mudah dan sedang bersifat respon langsung ke
kesalahan (jatuh atau menyentuh jamur), belum ada sistem
penalti atau reward yang lebih kompleks untuk meningkatkan
motivasi belajar.

Game tidak ada checkpoint dan soal bisa dijawab bisa juga

dilewati

Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi penting, baik dari

sisi pembelajaran, guru, siswa, maupun pengembangan media pembelajaran.

a. Implikasi bagi pembelajaran

Game petualangan edukatif berbasis Godot terbukti efektif

meningkatkan motivasi, minat, dan partisipasi siswa dalam

mempelajari materi pemrograman dasar. Media ini mendukung

pembelajaran aktif, interaktif, dan berbasis proyek, sehingga siswa

dapat belajar secara mandiri sekaligus melatih kemampuan berpikir

logis dan pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan pendapat
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Santrock (2011) bahwa penggunaan media interaktif dapat
meningkatkan efektivitas belajar dan keterlibatan kognitif siswa.
Implikasi bagi guru

Guru dapat memanfaatkan game ini sebagai media pendukung
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, menggantikan
metode konvensional yang cenderung monoton. Media ini
mempermudah guru dalam menyampaikan konsep abstrak
pemrograman dasar melalui simulasi visual yang konkret, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami.
Implikasi bagi siswa

Siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih realistis dan
aplikatif karena mereka dapat langsung mencoba dan melihat hasil
dari kode yang mereka tulis. Penggunaan game ini juga membantu
siswa mengembangkan kemampuan berpikir komputasional,
kreativitas, serta keterampilan problem solving, yang menjadi
kompetensi penting di era digital saat ini.
Implikasi bagi pengembangan media pembelajaran

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media
berbasis game edukatif dapat menjadi alternatif pengembangan media
pembelajaran digital yang efektif. Model ADDIE yang digunakan

terbukti sistematis dan dapat diadaptasi untuk pengembangan materi
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lain, baik untuk mata pelajaran informatika maupun mata pelajaran
lainnya.

e. Implikasi jangka panjang
Dengan adanya media game edukatif, sekolah dapat membangun
ekosistem pembelajaran digital yang lebih inovatif. Hal ini juga
membuka peluang bagi penelitian lanjutan untuk mengembangkan
game dengan fitur kolaboratif, multi-platform, atau integrasi Al
sehingga pembelajaran lebih adaptif, personal, dan menyesuaikan

kebutuhan setiap siswa.

D. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti memberikan beberapa saran sebagai

berikut:

1. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan game petualangan edukatif
sebagai media pendukung pembelajaran pemrograman dasar, terutama

untuk latihan mandiri dan penguatan konsep.

2. Bagi Siswa
Siswa disarankan untuk memanfaatkan game petualangan edukatif
ini secara maksimal, belajar secara bertahap sesuai level yang tersedia, dan
memanfaatkan umpan balik langsung dari permainan untuk memperdalam
pemahaman konsep pemrograman dasar. Siswa dianjurkan untuk terus
berlatih menulis kode Python di luar permainan untuk meningkatkan

kemampuan berpikir logis dan keterampilan problem solving. Siswa
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sebaiknya aktif berdiskusi dengan teman atau guru mengenai tantangan
yang ditemui dalam game, agar pengalaman belajar menjadi lebih
kolaboratif dan menyenangkan.
. Bagi Sekolah

Sekolah disarankan mendukung penggunaan media pembelajaran
berbasis game edukatif dengan menyediakan perangkat yang memadai
(HP, tablet, atau komputer) serta jaringan internet yang stabil agar siswa
dapat mengakses game dengan lancar. Sekolah dapat mendorong
pengembangan lebih lanjut game edukatif untuk mata pelajaran lain,
sehingga pembelajaran digital menjadi lebih inovatif dan menarik bagi
siswa. Sekolah sebaiknya menyelenggarakan pelatihan bagi guru untuk
mengoptimalkan pemanfaatan media game dalam proses belajar mengajar,
sehingga efektivitas pembelajaran dapat meningkat secara keseluruhan.
. Bagi pengembang, disarankan untuk meningkatkan kualitas tampilan
visual, menambahkan variasi level dan tantangan, serta memperluas
cakupan materi coding untuk mendukung pembelajaran lanjutan.
. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan melakukan pengembangan lebih
lanjut dengan integrasi multi-platform, evaluasi jangka panjang, dan
pengembangan fitur kolaboratif agar pengalaman belajar lebih mendalam

dan menyenangkan.
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