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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang didapat dari pembuatan desain pempelajaran jaringan
komputer yang telah dibuat dengan iSpring QuisMaker ialah dalam proses
perancangan pembelajaran jaringan komputer dasar ini dapat dikatakan bahwa
perancangan ini dilakukan dengan hasil yang baik, dengan peserta yang mengikuti
berjumlah 69 mahasiswa dengan hasil uji reliabilitas kelas jaringan komputer 1
alpha 0.899 dan kelas jaringan komputer 2 nilai alpha 0.884, serta hasil rata-rata
jawaban dari hasil kuisioner diatas tiga koma untuk 8 pertanyaan dan 2 pertanyaan
dengan hasil diatas dua koma lima dimana itu untuk soal nomor tiga dan soal
nomor empat. Metode gamifikasi telah meningkatkan motivasi dan keinginan
siswa dalam mempelajari jaringan komputer.

Kelebihan dalam penelitian media pembelajaran jaringan komputer ini
adalah sebagai berikut:

1. Tampilan kuis yang mudah untuk di pahami mahasiswa.

2. Dapat digunakan membantu pada waktu senggang sebagai permainan

dan pembelajaran.
3. Mudah dalam menggunakan kuis media pembelajaran.

4. Memiliki banyak soal pertanyaan jaringan komputer.
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Kekurangan dalam penelitian media pembelajaran jaringan komputer ini
adalah sebagai berikut:
1. Didalam permainan tidak terdapat music bgm.
2. Tidak menampilkan highscore secara langsung pada iSpring
QuizMaker.

3. Tampilan dikembangkan lagi.

6.2 Saran

Desain pempelajaran jaringan komputer dasar yang menggunakan e-
learning untuk dipakai dalam pembelajaran kelas jaringan komputer dasar yang
memakai metode gamifikasi ini masih dapat di kembangkan sangat luas dan juga
untuk penelitian yang akan datang. Saran yang diberikan dari penulis adalah
kedepannya dalam penelitian pembelajaran jaringan komputer dasar ini untuk
menambahkan beberapa fitur-fitur yang lain dan model game yang lain serta dapat
juga untuk mencoba menggunakan iSpring learn LMS untuk mencoba beberapa
fitur yang tidak ada didalam iSpring QuizMaker serta applikasi pendukung
lainnya yang dapat digunakan dalam tambahan pembanding hasil data satu dan
hasil data yang lainnya dari yang didapatkan nantinya, sehingga dapat juga
membantu dari pengguna nantinya sehingga diharapkan dapat lebih termotivasi

lagi dari model permainan yang akan diberikan.
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