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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian data uji coba media puzzle berbasis index 

card match dalam pembelajaran IPA yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Validitas media puzzle berbasis index card match dalam pembelajaran IPA 

pada kelas IV SD Negeri 157/VIII Sumbersari dinyatakan sangat valid 

dengan presentase rata-rata 3,64 dengan kategori sangat valid.  Validasi oleh 

ahli materi mendapatkan hasil 3,38 dengan kategori valid. Validasi oleh ahli 

bahasa mendapatkan 3,92 dengan kategori sangat valid. Validasi oleh ahli 

desain mendapatkan 3,62 dengan kategori sangat valid. Media puzzle berbasis 

index card match dalam pembelajaran IPA materi bunyi kelas IV SD yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria sangat valid sehingga dapat 

digunakan tanpa revisi sebagai media puzzle dalam pembelajaran IPA kelas 

IV Sekolah Dasar. 

2. Praktikalitas media puzzle berbasis index card match dalam pembelajaran 

IPA pada kelas IV SD Negeri 157/VIII Sumbersari yang sudah digunakan 

oleh guru dan peserta didik dinyatakan sangat praktis dengan presentase rata-

rata yang diperoleh 91,4%, dimana pada praktikalitas media oleh guru 

mendapatkan nilai dengan presentase 92,9% dan pada praktikalitas oleh 

peserta didik mendapatkan nilai dengan presentase 89,9%. Hal ini berarti 
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bahwa media ini dapat digunakan sebagai bahan ajar baik bagi guru maupun 

peserta didik di kelas IV Sekolah Dasar. 

B. Saran   

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka ada beberapa saran yang dapat 

peneliti sampaikan sebagai berikut: 

1. Bagi guru, dapat dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif bahan ajar untuk 

mengajar. 

2. Bagi peneliti, untuk dapat menambah wawasn dan pengetahuan baru dalam 

mengembangkan bahan ajar berupa media puzzle berbasis index card match 

dalam pembelajaran IPA pada materi bunyi, agar nantinya dapat menjadi 

pendidik yang kompeten dan profesional dalam bidangnya. 

3. Bagi peserta didik kelas IV Sekolah Dasar, dapat dimanfaatkan media puzzle 

berbasis index card match dalam pembelajaran IPA ini dengan baik sebagai 

sumber belajar serta memudahkan peserta didik memahami materi. 

4. Bagai pembaca, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan 

tentang penggunaan bahan ajar berupa media puzzle berbasis index card 

match dalam pembelajaran IPA untu peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. 
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