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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan 

bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Yang artinya “terdapat pengaruh media 

games berbasis android terhadap karakter rasa ingin tahu kelas IV bermuatan 

IPA tema 6 subtema 1”. Pembelajaran dengan media games edukasi berbasis 

android dapat meningkatkan karakter rasa ingin tahu siswa. 

5.2 Saran  

1.   Bagi Siswa 

a.    Siswa sebaiknya lebih berpartisipasi aktif dan memusatkan perhatian 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung di kelas agar mampu 

memahami materi dengan baik. 

b.  Siswa sebaiknya lebih mampu mengembangkan diri sendiri dalam 

memahami materi dan terpokus terhadap materi yang diajarkan guna 

meningkatkan karakter rasa ingin tahu siswa itu sendiri. 

2.   Bagi Guru 

a.   Guru sebaiknya menerapkan games edukasi berbasis android guna 

meningkatkan karakter rasa ingin tahu siswa pada materi yang lain. 
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b.   Guru sebaiknya merubah gaya dalam mengajar yang tidak terfokus 

dengan metode ceramah agar membuat siswa menjadi lebih aktif 

dalam merekonstruksi pemahaman konsep materi yang diajarkan. 

3.   Bagi Pihak Sekolah 

Disarankan untuk senantiasa melakukan evaluasi terhadap 

penyelenggaraan proses pembelajaran, baik dengan kualitas 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru maupun sarana dan prasarana 

yang dibutuhkan untuk meningkatkan kualitas pendidikan dimasa yang 

akan datang. 

4.   Bagi Peneliti Selanjutnya 

Disarankan menerapkan games edukasi berbasis android terhadap 

karakter rasa ingin tahu siswa pada materi yang lain. 
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