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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI 

5.1 Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian desain dan pengembangan yang telah dilakukan, 

khususnya terkait pengembangan aplikasi game edukasi berbasis android materi 

energi pada pembelajaran IPA si SD, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Tahap awal perancangan meliputi 2 tahapan yaitu analisis yang terdiri dari 

kebutuhan media, karakteristik peserta didik, kurikulum, dan lingkungan 

belajar. Lalu tahap desain mencakup pembuatan GBPM, rancangan storyboard, 

rancangan prototipe, rancangan user interface dan RPP. Tahapan tersebut 

menghasilkan suatu rancangan aplikasi yang di dalamnya terdapat 3 sub materi 

yaitu pengertian energi alternatif, macam-macam, dan pemanfaatan. Pemilihan 

warna untuk aplikasi yaitu warna hijau, biru, kuning, dan coklat agar sesuai 

dengan materi yang akan disajikan. Selanjutnya game yang tersedia adalah 

game Drag and Drop dan Puzzle. 

2. Pengembangan aplikasi dilakukan pada aplikasi articulate storyline 3. Aplikasi 

game edukasi ini terdiri dari slide pembuka, petunjuk penggunaan, menu utama, 

slide materi yang mencakup pengertian energi alternatif, macam-macam, dan 

pemanfaatan, slide game Drag and Drop dan Puzzle, serta slide penutup. Selain 

itu, pada slide materi dilengkapi dengan podcast yang berisi percakapan 

mengenai energi alternatif.  

3. Respons pengguna terhadap aplikasi game edukasi berbasis android yaitu guru 

dan peserta didik. Menurut guru aplikasi game edukasi ini sangat berdaya tarik 

dan menyenangkan bagi peserta didik. Sedangkan menurut peserta didik, 

aplikasi game edukasi memberikan pengalaman baru dan memberikan 

dorongan belajar. Secara keseluruhan aplikasi game edukasi “Sangat Layak” 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

5.2 Implikasi 

 Implikasi dari aplikasi game edukasi yang dihasilkan dari penelitian ini yaitu: 

1. Pengembangan aplikasi game edukasi berbasis android memberikan 

pengalaman baru bagi peserta didik dalam mempelajari materi sumber energi. 

Penggunaan aplikasi game edukasi berbasis android mampu menarik perhatian 
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dan memberikan dorongan positif kepada peserta didik. Hal tersebut 

dikarenakan, materi sumber energi disajikan dengan cara yang interaktif. 

Tampilan aplikasi yang menarik ditambah dengan adanya permainan yang 

membuat peserta didik senang ketika pembelajaran.  

2. Pengembangan aplikasi game edukasi berbasis android dapat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran IPA di sekolah dasar khususnya materi sumber energi. 

3. Pengembangan aplikasi game edukasi berbasis android ini diharapkan dapat 

membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran sekaligus memberikan 

gambaran mengenai media yang lebih bervariasi untuk mengajarkan materi 

sumber energi..  

5.3 Rekomendasi 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

perlu diperhatikan oleh peneliti sendiri, peneliti selanjutnya, serta pihak-pihak yang 

akan melaksanakan penelitian serupa. Berikut merupakan rekomendasi yang telah 

disusun: 

1. Pada proses pengembangan aplikasi game edukasi yang telah dilakukan, 

ditemukan beberapa hambatan seperti penggunaan software. Dalam 

pengembangan aplikasi game edukasi, software yang digunakan seperti laptop 

harus diperhatikan. Karena, software yang digunakan selama pengembangan ini 

seringkali mengalami lag atau lambat. Oleh karena itu, untuk peneliti 

selanjutnya dapat menggunakan software yang memadai dengan kapasitas yang 

lebih baik sehingga pengembangan aplikasi game edukasi dapat dihasilkan 

dengan lebih baik. 

2. Dalam penyajian materi selain secara tekstual dan audio sebaiknya disajikan 

video agar penyampaian materi lebih variatif dan memudahkan peserta didik 

untuk lebih memahami materi. 

3. Dalam penelitian ini hanya pengembangan dan mengukur respons dari 

pengguna terhadap aplikasi game edukasi. Untuk peneliti selanjutnya, 

diharapkan dapat melaksanakan uji coba aplikasi game untuk mengukur 

seberapa besar pengaruh aplikasi game edukasi yang telah dikembangkan untuk 

dapat meningkatkan motivasi belajar serta hasil belajar peserta didik 
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