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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 KESIMPULAN 

Penelitian menggunakan metode GDLC (Game Development Life Cycle) 

untuk pengembangan aplikasi media pembelajaran. Setelah itu menggunakan 

metode pre-test post-test untuk mengukur efektivitas media pembelajaran. Dari 

melaksanakan penelitian, beberapa temuan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Perancangan prototipe yang baik pada awal produksi sangat krusial 

untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan ide yang dimiliki pada 

tahap inisiasi. Mengembangkan aplikasi dengan menggunakan siklus 

produksi GDLC membuat perancangan menjadi teratur sehingga 

memungkinkan penggabungan bermacam-macam fitur menjadi satu 

game yang kohesif. 

2. Desain elemen gamifikasi Development & Accomplishment yang 

diinkorporasikan ke dalam media pembelajaran pada tahap produksi 

dapat meningkatkan pemahaman pengguna terhadap materi bantuan 

hidup dasar dalam media pembelajaran. Responden yang memiliki 

pemahaman dasar bantuan hidup dasar setelah menggunakan aplikasi 

meningkat dari 24 responden menjadi 34 responden; atau peningkatan 

sebesar 10,4% dari total responden. 
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3. Jumlah responden yang tertarik mempelajari materi bantuan hidup 

dasar setelah menggunakan aplikasi meningkat dari 57 responden 

menjadi 62 responden atau 5,15% dari total responden. 

5.2 SARAN 

Penulis mengakui bahwa perancangan media pembelajaran ini masih 

memiliki banyak kekurangan dan memiliki potensi untuk dikembangkan 

menjadi lebih baik. Untuk pengembangan dan pengimplementasian media 

pembelajaran yang sejenis ini berikutnya, penulis memiliki beberapa saran untuk 

peneliti selanjutnya antara lain: 

1. Media pembelajaran ini masih memerlukan tambahan materi bantuan 

hidup dasar RJP agar pembahasan materinya lebih lengkap. 

2. Media pembelajaran ini hanya menyediakan teknik RJP pada remaja dan 

dewasa. Sehingga dapat ditambahkan teknik RJP untuk bayi dan anak-

anak. 

3. Agar media pembelajaran ini lebih menarik maka dapat ditambahkan 

storyline atau cerita dalam skenario yang ada. 
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