BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Mobile game “Brainchemist” untuk materi teori atom mekanika kuantum,
ikatan kimia, dan termokimia telah berhasil dikembangkan melalui tahap-
tahap pengembangan analisis, desain, pengembangan, dan implementasi,
sesuai dengan kategori kualitas media.

2. Kualitas mobile game “Brainchemist” materi teori atom mekanika kuantum,
ikatan kimia, dan termokimia ditinjau dari aspek materi dan soal, kebahasaan,
keterlaksanaan, tampilan audio dan visual, serta rekayasa perangkat lunak
berdasarkan penilaian guru kimia memperoleh skor rata-rata (X) 111,8 dan
berada pada rentang skor X > 105,006, sehingga termasuk dalam kategori
kualitas Sangat Baik (SB) dengan persentase keidealan produk sebesar
89,44%. Berdasarkan penilaian ini, mobile game “Brainchemist” layak
digunakan sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA pada materi teori
atom mekanika kuantum, ikatan kimia, dan termokimia.

3. Kualitas mobile game “Brainchemist” materi teori atom mekanika kuantum,
ikatan kimia, dan termokimia ditinjau dari aspek kebahasaan, keterlaksanaan,
tampilan audio dan visual, serta rekayasa perangkat lunak berdasarkan
penilaian siswa memperoleh skor rata-rata (X) 79,04 dan berada pada rentang

skor 64,602 < X < 79,806, sehingga termasuk dalam kategori kualitas Baik
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(B) dengan persentase keidealan produk sebesar 83,2%. Berdasarkan
penilaian ini, mobile game “Brainchemist” layak digunakan sebagai media
pembelajaran kimia SMA/MA pada materi teori atom mekanika kuantum,
ikatan kimia, dan termokimia.

Sebanyak 96% siswa berpendapat belajar menggunakan mobile game
“Brainchemist” menarik dan menyenangkan dan sebanyak 100% siswa
tertarik untuk belajar kimia lebih jauh lagi setelah bermain mobile game
“Brainchemist”. Hasil ini menunjukkan bahwa mobile game “Brainchemist”
sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA pada materi teori atom
mekanika kuantum, ikatan kimia, dan termokimia dapat membuat siswa

tertarik untuk belajar kimia dengan suasana yang menyenangkan.

B. Saran

Saran yang dapat diberikan oleh peneliti berdasarkan penelitian

pengembangan mobile game “Brainchemist” adalah sebagai berikut:

1.

Perlu dikembangkan media pembelajaran sejenis untuk materi selain materi
teori atom mekanika kuantum, ikatan kimia, dan termokimia.

Perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran sejenis pada mobile
phone dengan berbagai sistem operasi lain selain sistem operasi Android.
Perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut mengenai media pembelajaran
sejenis dalam bentuk permainan tiga dimensi (3D), sehingga dapat memuat

gambar bergerak.
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Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai penerapan mobile game
“Brainchemist” sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA agar dapat
diketahui kelebihan dan kekurangan mobile game “Brainchemist” sebagai

media pembelajaran kimia SMA/MA.
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