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“Zat Quest” berbasis smartphone mendapat persentase

ketuntasan siswa sebesar 91% dengan rata-rata nilai 83%.

Kemudian hasil statistik pretest dan posttest menggunakan uji
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4. analisis N-Gain dipe ) rata-rata 83% yang menurut kategori

am kategori efektif.
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ngan:maksimal.
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4. Bagi Peneliti Sela

a. Disarankan penge elanjutnya dapat mengembangkan

ame edukatif pada materi IPAS yang lain dan jauh lebih

mengembangkan desain tampilan yang lebih menarik dan dapat

menggunakan software pembangun game asli.
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c. Disarankan pengemban elanjutnya agar dapat melakukan uji

coba lapangan ke agar data yang dihasilkan lebih

akurat.
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