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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Mobile game “Brainchemist” sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA

pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan, dan koloid telah berhasil

dikembangkan sesuai tahap-tahap pengembangan.

2. Kualitas pengembangan mobile game “Brainchemist” sebagai media

pembelajaran kimia SMA/MA pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan, dan

koloid dari penilaian reviewer memperoleh skor rata-rata ( ) 111,20 yang

masuk pada rentang skor > 105,01 sehingga memiliki kategori Sangat Baik

(SB) dengan persentase keidealan 88,96%. Berdasarkan penilaian tersebut,

mobile game “Brainchemist” sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA

pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan, dan koloid layak digunakan sebagai

media pembelajaran kimia SMA/MA.

3. a. Kualitas pengembangan mobile game “Brainchemist” sebagai media

pembelajaran kimia SMA/MA pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan,

dan koloid dari penilaian siswa memperoleh skor rata-rata ( ) 77,04  yang

masuk pada rentang skor 64,6< ≤79,80 sehingga memiliki kategori Baik

(B) dengan persentase keidealan 81,10%. Berdasarkan penilaian tersebut,

mobile game “Brainchemist” sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA

pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan, dan koloid layak digunakan

sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA.
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b. Sebanyak 95,8% siswa berpendapat belajar menggunakan mobile game

“Brainchemist”  lebih menarik dan menyenangkan dan 95,8 % 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 kelarutan, hasil

kali kelarutan, dan koloid dapat membuat siswa tertarik untuk belajar kimia

dengan suasana yang menyenangkan.

B. SARAN

Saran yang dapat diajukan oleh peneliti mengenai penelitian

pengembangan adalah sebagai berikut :

1. Pengembangan mobile game “Brainchemist” sebagai media pembelajaran

kimia SMA/MA pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan, dan koloid yang

telah dikembangkan akan lebih baik jika dapat digunakan pada mobile phone

dengan basis apapun selain android sehingga penggunaan media pembelajaran

dapat menyeluruh.

2. Penyajian materi yang lebih banyak selain materi kelarutan, hasil kali

kelarutan, dan koloid pada pengembangan mobile game “Brainchemist” lebih

lanjut.

3. Pengembangan mobile game “Brainchemist” dengan bentuk 3 Dimensi yang

memuat animasi bergerak.

4. Mobile game “Brainchemist” perlu diujicobakan kepada siswa untuk

mengetahui pengaruh mobile game terhadap prestasi belajar kimia.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan mobile game
“Brainchemist” sebagai media pembelajaran SMA/MA pada materi kelarutan,
hasil kali kelarutan, dan koloid; mengetahui kualitas mobile game “Brainchemist”
berdasarkan penilaia guru kimia SMA/MA; dan mengetahui penilaian dan
pendapat siswa terhadap mobile game “Brainchemist” sebagai media
pembelajaran SMA/MA pada materi kelarutan, hasil kali kelarutan, dan koloid.

Mobile game “Brainchemist” ini dikembangkan dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-
Evaluation) tetapi hanya dibatasi sampai tahap keempat yaitu implementasi.
Produk mobile game “Brainchemist”  ditinjau oleh ahli materi, ahli IT, dan peer
reviewer. Kualitas mobile game “Brainchemist” ditentukan dengan analisis data
yang diperoleh dari guru kimia SMA dan siswa kelas XI IPA SMA.

Hasil penelitian pengembangan ini berupa mobile game “Brainchemist”
sebagai media pembelajaran kimia SMA/MA pada materi kelarutan, hasil kali
kelarutan, dan koloid. Mobile Game “Brainchemist” dapat dijalankan pada mobile
phone berbasis android. Berdasarkan penilaian reviewer mobile game
“Brainchemist” memperoleh skor rata-rata ( ) 111,20 masuk pada rentang skor

>105,01 sehingga memiliki kualitas Sangat Baik (SB) dengan persentase
keidealan 88,96%. Berdasarkan penilaian siswa, mobile game “Brainchemist”
memperoleh skor rata-rata ( ) 77,04 masuk pada rentang skor 64,6< ≤79,80
sehingga memiliki kualitas Baik (B) dengan persentase keidealan 81,10%. Siswa
menganggap mobile game ini menarik, menyenangkan, dan menambah
ketertarikan dalam mempelajari kimia. Mobile game “Brainchemist” layak
dijadikan sebagai media pembelajaran kimia pada materi kelarutan, hasil kali
kelarutan, dan koloid.

Kata kunci:Mobile Game “Brainchemist”, ADDIE, Android, Media Pembelajaran



xiv
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ABSTRACT

The aims of this research were to develop mobile game“Brainchemist”; to
determine the quality of  mobile game “Brainchemist” based on the evaluation by
teachers; and to determined the quality and opinion of mobile game
“Braincheimist” as learning media at senior high school on solubility, constant
solubility product, and colloid based on the evaluation by students.

The mobile game “Brainchemist” was developed by using ADDIE method
(Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation). However, this
research apply only four steps without evaluation steps. This mobile game was
observated by  expert of chemistry, expert of technology and information, and
peer reviewer. The quality of mobile game “Brainchemist” was determined by
analizing data, collected from  teachers at senior high schools and from students.

The result of this development research were mobile game “Brainchemist”
as chemistry learning media in senior high school on solubility, constant
solubility product, and colloid. This mobile game can be applied on Android
phone. Based on the data analysis collected from reviewers, this mobile game has
quality score ( ) 111.20 that be included score range >105.01 so it has very good
quality with persentage 88.96%. Meanwhile, based on the evaluation by students
this mobile game has quality score ( ) 77.04 that be included score range
64.60< ≤79.80 so it has good quality with persentage 81.10%. The students said
that mobile game is interesting, joyfull, and make chemistry learning more
attractive. This mobile game can be applied as chemistry learning media on
solubility, constant solubility product, and colloid.

Keyword : Mobile Game, Brainchemist, ADDIE, Android, learning media


