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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz 

pada tema 8 subtema 3 Aku Suka Bertualang pembelajaran 1 untuk 

meningkatkan keaktifan belajar tematik siswa kelas III sekolah dasar telah 

dilakukan. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran. Kevalidan dan kelayakan tersebut 

dapat dilihat dari hasil validasi ahli media mendapat persentase sebesar 100% 

dengan kriteria sangat layak, validator ahli materi sebesar 100% dengan 

kriteria sangat layak, respon guru sebesar 100% dengan kriteria sangat layak, 

respon siswa kelompok kecil dan kelompok mendapat persentase sebesar 

98% dan 97% dengan kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz valid dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran pada tema 8 subtema 3 aku suka bertualang 

pembelajaran 1. 

2. Pengembangan media interaktif berbasis Quizizz dapat meningkatkan 

keaktifan belajar tematik siswa kelas III Sekolah Dasar. Hasil uji coba 

kelompok kecil angket before memperoleh persentase 43% dengan kategori 

rendah dan angket after memperoleh persentase 76% dengan kategori tinggi. 

Peningkatan persentase keaktifan belajar kelompok kecil sebesar 33%. Hasil 

uji coba kelompok besar angket before memperoleh persentase 49% dengan 

kategori rendah dan angket after memperoleh persentase 78% dengan 
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kategori tinggi. Peningkatan persentase keaktifan belajar siswa kelompok 

besar sebesar 29%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz dapat meningkatkan keaktifan 

belajar tematik siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis 

Quizizz untuk meningkatkan keaktifan belajar tematik siswa pada tema 8 

subtema 3 pembelajaran 1, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Perlu pengembangan lebih lanjut dengan tema dan subtema yang lain dalam 

pembelajaran tematik di Sekolah Dasar. 

2. Perlu fasilitas yang menunjang penggunaan media interaktif berbasis 

Quizizz apabila dimainkan dengan mode live agar penggunaan media lebih 

maksimal. 

3. Pengaturan bahasa dalam permainan lebih baik menggunakan Bahasa 

Indonesia agar mudah dimengerti. 
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