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A. Keisimpuilan

Beirdasarkan data uiji coiba pada peineilitian peingeimbangan Meidia

Peimbeilajaran Beirbantuian Quiizizz pada peimbeilajaran Peindidikan Pancasila

yang teilah dilakuikan dipeiroileih keisimpuilan seibagai beirikuit:

1. Validitas Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbantuian Quiizizz pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas V seikoilah dasar yang teilah

dikeimbangkan dinyatakan sangat valid deingan preiseintasei 91,93% yang beirarti

Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbantuian Quiizizz yang dikeimbangkan suidah

dapat diguinakan dalam peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas V seikoilah

dasar.

2. Praktikalitas Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbantuian Quiizizz pada

peimbeilajaran keilas V seikoilah dasar yang teilah dikeimbangkan dinyatakan

sangat praktis pada praktikalitas guirui deingan preiseintasei 94,27% dan dinyatakan

sangat praktis pada praktikalitas siswa deingan preiseintasei 97,40%. Dari data

yang dihasilkan dapat disimpuilkan bahwa Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif

Beirbantuian Quiizizz pada peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas seikoilah

dasar dapat diguinakan dan dapat dijadikan seibagai salah satui suimbeir beilajar

pada peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas V seikoilah dasar

3. Hasil uiji eifeiktivitas Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif yang peineiliti

keimbangkan suidah dinyatakan Sangat Eifeiktif yang diuiji Meingguinakan



Angkeit keipada Peiseirta Didik di SDN 33 Sawahan deingan Preiseintasei 92,38% ,

Dari data yang dihasilkan dapat disimpuilkan bahwa Meidia Peimbeilajaran

Inteiraktif Beirbantuian Quiizizz pada peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas

seikoilah dasar dapat diguinakan dan dapat dijadikan seibagai salah satui suimbeir

beilajar pada peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas V seikoilah dasar

B. Saran

Beirdasarkan peineilitian yang teilah peineiliti lakuikan, maka peineiliti meinyarankan

hal-hal seibagai beirikuit:

1. Bagi peineiliti, Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbantuian Quiizizz Pada

Peimbeilajaran Peindidikan Pancasila Keilas V Seikoilah Dasar dapat dijadikan

seibagai landasan uintuik meilaksanakan peineilitian beirikuitnya.

2. Bagi guirui keilas V Seikoilah Dasar, beirdasarkan hasil validitas dan praktikalitas

yang teilah dilakuikan, Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif dapat diguinakan seibagai

salah satui alteirnativei uintuik peinduikuing proiseis peimbeilajaran Peindidikan

Pancasila keilas V..

3. Bagi siswa keilas V Seikoilah Dasar, diharapkan Meidia Peimbeilajaran

Beirbantuian Quiizizzz dapat meimbantui siswa uintuik meiningkatkan keiteirtarikan

dalam proiseis peimbeilajaran.

4. Bagi seikoilah, diharapkan deingan peineilitian yang dilakuikan dapat

meiningkatkan kuialitas peimbeilajaran.
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