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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

         Berdasarkan data uji coba pada penelitian pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Game Quizizz pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Validitas Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Quizizz pada   

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV sekolah dasar 

yang telah dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan presentase 95,33% 

yang berarti Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Quizizz yang 

dikembangkan sudah dapat digunakan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV sekolah dasar. 

2. Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Quizizz pada 

pembelajaran kelas IV sekolah dasar yang telah dikembangkan dinyatakan 

sangat praktis pada praktikalitas guru dengan presentase 94,27% dan dinyatakan 

sangat praktis pada praktikalitas siswa dengan presentase 97,93%. Dari data 

yang dihasilkan dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Game Quizizz pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) kelas sekolah dasar dapat digunakan dan dapat dijadikan sebagai salah 

satu sumber belajar pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) kelas IV sekolah dasar. 
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B. Saran 

          Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, maka peneliti 

menyarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Quizizz Pada 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas IV Sekolah 

Dasar dapat dijadikan sebagai landasan untuk melaksanakan penelitian 

berikutnya. 

2. Bagi guru kelas IV Sekolah Dasar, berdasarkan hasil validitas dan praktikalitas 

yang telah dilakukan, Media Pembelajaran Interaktif dapat digunakan sebagai 

salah satu alternative untuk pendukung proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV. 

3. Bagi siswa kelas IV Sekolah Dasar, diharapkan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Quizizzz dapat membantu siswa untuk meningkatkan ketertarikan dalam 

proses pembelajaran. 

4. Bagi sekolah, diharapkan dengan penelitian yang dilakukan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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