BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan pengembangan media pembelajaran IPAS game edukasi
wordwall berbasis PBL pada materi bentuk dan fungsi panca indra Kelas 4 SD

dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Uji validitas pada pengembangan game edukasi wordwall berbasis
PBL pada mata pelajaran IPAS materi bentuk dan fungsi panca indra
untuk kelas 4 SD yang di uji oleh 3 orang validator, yaitu validator ahli
materi dengan persentase 73,07 % tingkat wvaliditas dapat di
interpretasikan valid, ahli Bahasa dengan persentase 89,53% tingkat
validitas dapat di interpretasikan sangat valid dan ahli media dengan
persentase 90% tingkat validitas dapat di interpretasikan sangat valid.

2. Uji praktikalitas pada pengembangan game edukasi wordwall berbasis
PBL pada mata pelajaran IPAS materi bentuk dan fungsi panca indra
untuk kelas 4 SD yang diisi oleh guru dan peserta didik. Hasil
praktikalitas media oleh guru adalah 91,87% dengan persentase sangat
praktis dan hasil praktikali media oleh peserta didik adalah 95,93%

dengan persentase sangat praktis
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. Saran

Adapun saran dari penlitian adalah sebagai berikut:

. Bagi peserta didik mampu memahami pembelajaran menggunakan media
game edukasi digital wordwall.

. Bagi pendidik dapat memanfaatkan media game edukasi digital wordwall
dalam pembelajaran IPAS ini sebagai media yang dapat digunakan.

. Bagi sekolah disarankan untuk lebih menggunkan media digital dalam
pembelajaran guna mendukung proses pembelajaran yang menarik dan efektif.
. Peneliti selanjutnya menjadikan penelitian ini sebagai referensi dalam

mengembangkan media digital wordwall dengan dengan materi yang berbed
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