
 
 

74 
 

BAB V 

KESIMPULAN 
 

 

 

5.1.   Kesimpulan 

Dari analisis hasil pengujian Game “AjarMat” pada responden anak-anak 

kelas 1 SD, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Game edukasi Matematika ini terdiri dari operasi penjumlahan.  

2. Game ini dapat digunakan sebagai pengganti permainan anak-anak yang lebih 

bermanfaat anak-anak untuk belajar. 

3. Berdasarkan pengujian fungsionalitas menggunakan metode black box testing 

pada Pengembangan Game Edukasi pada Mata Pelajaran Matematika Materi 

Penjumlahan Kelas 1 Sekolah Dasar dengan menggunakan Construct  2, dapat 

disimpulkan bahwa semua komponen berhasil beroperasi dengan baik. 

4. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS) 

dengan skor rata-rata sebesar 72,261, dapat diklasifikasikan bahwa hasil 

tersebut termasuk dalam kategori skala grade C. 

 

5.2. Saran 

Beberapa saran yang bertujuan untuk pengembangan aplikasi agar menjadi 

lebih baik, antara lain: 

1. Untuk meningkatkan pengalaman bermain, disarankan agar soal atau 

pertanyaan dalam Game dibuat secara dinamis, sehingga pemain tidak merasa 

bosan dengan pertanyaan yang sama. 

2. Pada pengujian dapat dikembangkan terkait keberhasilan pembelajaran anak-

anak kelas 1 SD dalam memanfaatkan Game edukasi “AjarMat”. 

3. Media Game edukasi dapat digunakan dan dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran dikelas 1 SD pada materi penjumlahan, karena media sudah 

dinyatakan berkualitas baik setelah melakukan tahapan-tahapan. 
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