BAB V
SIMPULAN DAN REKOMENDASI
1.1 Simpulan
Berdasarkan hasil temuan, penelitian dan pembahasan yang telah

dipaparkan pada bab sebelumnya, diperoleh simpulan sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran saat ini masih terbilang kurang optimal dalam
penggunaannya. Karena buku paket peserta didik ini masih berlembar-
lembar, kurangnya kejelasan materi, didominasi aktivitas belajar, dan hal in1
mengakibatkan para peserta didik mengalami kejenuhan dan kesulitan

belajar

2. Desain awal pada pengembangan media pembelajaran peta informasi budaya
berbasis Android pada pembelajaran pendidikan pancasila di sekolah dasar
ini dirancang mulai dari menganalisis materi, membuat GBPM, membuat
flowchat, membuat storyboard, dan membuat protipe produk media
pembelajaran berbasis Android . Media pembelajaran berbasis Android ini
dibuat menggunakan aplikasi Unity 3D yang mencangkup materi

keberagaman budaya Indonesia.

3. Setelah produk dihasilkan, dilakukan validasi kepada para ahli. Dari semua
hasil validasi tersebut, secara kesimpulan media pembelajaran peta informasi
budaya berbasis Android ini sudah layak digunakan dengan sedikit perbaikan
berdasarkan saran dari ahli karena kedua validasi termasuk dalam kategori
“sangat layak” dengan persentase sebesar 94% untuk validasi materi, dan
96% untuk validasi media. Selain itu juga terdapat uji validasi wajah
partisipan dengan mengambil 5 peserta didik kelas IV di SD EIFITRA

dengan memperoleh 94% dalam kategori “sangat layak™.

4. Desain akhir dari media pembelajaran peta informasi budaya berbasis
Android ini adalah sebuah produk media pembelajaran berbasis Android
yang telah diperbaiki berdasarkan masukan dan saran dari ahli. Perbaikan
yang dilakukan ada pada desain awal yaitu adanya beberapa yang harus
diubah dalam pemberian warna, perbaikan fypo dan pemberian referensi
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dalam aplikasi. Setelah adanya perbaikan, media pembelajaran berbasis
Android akan menjadi produk akhir dari penelitian dan layak untuk
digunakan. Setelah perbaikan peneliti tidak melakukan valiadasi lanjutan
karena pada penelitian sebelumnya sudah didapatkan kategori sangat layak
baik pada penilaian materi, media, dan partisipan walaupun dari setiap
penilaian terdapat masukan untuk diperbaiki. Kelebihan media ini adalah
salah satu penunjang untuk menyampaikan informasi mengenai
pembelajaran pendidikan pancasila dalam materi keberagaman budaya
Indonesia kelas IV di sekolah dasar.

1.2 Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa
rekomendasi yang dapat menjadi pertimbangan diantaranya:

1. Pendidik

Pada saat pembelajaran pendidikan pancasila di kelas, pendidik disarankan
menggunakan sarana yang mendukung seperti computer/laptop, proyektor, dan
speaker agar tampilan dan suara dari media pembelajaran berbasis Android lebih
maksimal. Selain itu, media pembelajaran ini baiknya digunakan sebagai media
pembelajaran tambahan yang digunakan setelah penggunaan media

pembelajaran lainnya.

2. Peserta didik

Peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran berbasis Android ini
sebagai materi tambahan guna mempermudah pemahaman materi kebergaman
budaya indonesia. Selain itu, media pembelajaran ini dapat digunakan kapanpun

dan dimanapun.

3. Peneliti Selanjutnya

a. Harapan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media
pembelajaran digital ini lebih baik. Terutama dalam segi desain dan materi
yang diharapkan lebih kreatif untuk memunculkan inovasi yang lebih

menarik dan menambah wawasan untuk peserta didik sekolah dasar.

b. Peneliti selanjutnya juga diharapkan dapat lebih mempersiapkan

kelengkapan materi ini serta menambah inovasi dari isi yang akan di agar
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hasilnya lebih menarik dan maksimal. Tidak hanya itu peneliti selanjutnya
diharapkan lebih baik dalam aspek kemampuan editing video agar

memunculkan hasil yang jauh lebih menarik lagi.
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