BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumya maka

disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi berbasis android pada materi

pecahan di kelas IV sekolah dasar se-kecamatan Suwawa dinyatakan sangat layak

digunakan, hal ini dibuktikan dengan data berikut:

a.

Pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis android pada
materi pecahan di kelas IV Sekolah Dasar Se-Kecamatan Suwawa dilakukan
berdasarkan 10 langkah-langkah pengembangan menurut Sugiyono (2019)
yang dibatasi hanya sampai pada 5 langkah diantaranya : (1) Potensi dan
masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4) Validasi desain, dan
(5) Revisi desain. Produk yang berhasil dikembangkan berupa aplikasi yang
mendukung pembelajaran di kelas maupun pembelajaran mandiri, dengan
memanfaatkan smartphone berbasis android. Dalam aplikasi ini terdapat fitur
yang telah disesuaikan dengan kebutuhan yaitu fitur petunjuk penggunaan,
materi pembelajaran, quiz/soal, dan kompetensi dasar.

Media game edukasi berbasis android telah melewati proses validasi oleh
validator ahli media dan ahli materi. Hasil validasi oleh ahli media diperoleh
persentase 90% dengan kriteria “Sangat Layak™ digunakan. Sedangkan hasil
validasi oleh ahli materi diperoleh persentase 93,3% dengan kriteria “Sangat
Layak” digunakan. Berdasarkan hasil validasi oleh kedua ahli, maka
diperoleh hasil rekapitulasi rata-rata keseluruhan sebesar 91,65% dengan

kriteria “Sangat Layak™ digunakan.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut maka saran dari peneliti adalah

sebagai berikut.

a.

Bagi Peserta didik

Diharapkan media pembelajaran game edukasi berbasis android ini dapat
membantu peserta didik dalam belajar mandiri, lebih aktif dan semangat dalam
proses pembelajaran.

Bagi Guru

Dapat mengoptimalkan penggunaan media yang telah ada dan menyesuaikan
penggunaanya dengan materi pelajaran

Bagi Sekolah

Bagi pihak sekolah diharapkan mampu memberikan fasilitas teknologi yang
dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran serta dapat memfasilitasi
pengarahan bagi guru dalam mengembangkan media berbasis teknologi.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Untuk peneliti selanjutnya hendaknya dapat mengembangkan media game
edukasi agar dapat diakses dalam jangkauan yang lebih luas lagi dan berbagai

perangkat selain Android.
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