BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI

1.1 Simpulan

Berdasarkan data hasil penelitian pengembangan game edukasi sebagai media

pembelajaran mandiri pada materi rantai makanan di kelas 5 SD maka terdapat

tiga simpulan. Simpulan tersebut yaitu :

1. Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis
Game Edukasi pada materi Rantai Makanan di kelas 5 SD. Media
pembelajaran ini dikemas dalam bentuk aplikasi dengan format .apk yang
dapat digunakan pada ponsel. Media pembelajaran game edukasi ini berisi
permainan drag and drop mengenai rantai makanan di berbagai ekosistem
yang harus diselesaikan oleh pengguna.

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi pada materi rantai
makanan meliputi pembuatan media game edukasi (pembuatan desain media
game edukasi, peninjauan sebelum publikasi game, dan akhirnya mem-
publish media dengan mengubah file aplikasi), pada tahap pengembangan
tentu dibutuhkan validasi dari ahli materi, dan ahli media, kemudian
melakukan revisi validasi ahli materi dan ahli media. Hasil dari
pengembangan media pembelajaran yaitu berupa aplikasi game edukasi.

3. Respon pengguna terhadap media pembelajaran berbasis game edukasi oleh
guru dan siswa mendapat respon positif. Penilaian yang mendapat nilai
paling baik yaitu pada aspek media. Berdasarkan pendapat pengguna, game
edukasi ini dapat membantu memahami materi, menumbuhkan minat belajar,
dan rasa ingin tahu. Namun kelemahan dari media ini yaitu materi game
kurang bervariasi, game ini tidak menawarkan leveling tingkat kesukaran
berbeda karena hanya ada satu level, dan tampilan materi kurang
menampilkan ilustrasi gambar yang berkaitan dengan rantai makanan.

Adapun penilaian yang diberikan oleh guru yaitu sebesar 97%, sedangkan
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penilaian oleh 15 siswa mendapat respon 91%. Maka dengan demikian media

pembelajaran berbasis game edukasi dapat dikatakan “Sangat Baik”

1.2 Implikasi
Adapun implikasi dari penelitian pengembangan game edukasi pada materi rantai
makanan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran berbasis game edukasi dapat menjadi alternative
pilihan bagi guru maupun siswa kelas 5 V sebagai media pembelajaran
materi rantai makanan

2. Media pembelajaran berbasis game edukasi ini dapat menarik minat siswa

karena dapat belajar sambil bermain

1.3 Rekomendasi
Peneliti memberikan rekomendasi agar game edukasi sebagai media evaluasi
pembelajaran dapat terus dikembangkan sebagai media evaluasi pembelajaran
alternatif bagi siswa di antaranya adalah :

1. Game edukasi dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan konsep
game yang berbeda.

2. Bagi peneliti berikutnya yang tertarik dengan penelitian ini dapat
memperluas materi pada media pembelajaran sehingga cakupan materi
lebih dalam.

3. Dilakukan pengujian efektifitas untuk mengetahui hasil efektifitas dari
penggunaan game edukasi terhadap prestasi belajar siswa.

4. Media pembelajaran game edukasi ini dapat digunakan secara mandiri
maupun kelompok

5. Media pembelajaran game edukasi ini dapat digunakan dalam metode

pembelajaran luring dan daring
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