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ABSTRACT 

This research is motivated by the lack of media use in mathematics learning. One 

of the impacts of the lack of media on learning mathematics is learning outcomes 

that are less than optimal. The media that can be used is to use technology, namely 

learning media based on the quizziz application. The method used in this research 

is a quasi-experimental method with a quantitative approach. The research design 

used was the One Group Pretest-Posttest Design. This kind of research design has 

no comparison between one and another, so only one treatment is applied. The 

population of this study were students of SDN Dewi Sartika CBM with the sample 

used being class 5 A of 35 people. Sampling using purposive sampling technique. 

This study aims to determine the effect of using the quizziz application in learning 

mathematics on student learning outcomes. The data collection techniques used 

were interviews, tests and questionnaires. The data analysis tests carried out in this 

study were the Validity Test, Reliability Test, Normality Test, T Test and N-Gain 

Test. The results of the data analysis showed that the data values were normally 

distributed with an average Pre-Test score of 31.74 in the less category and an 

average Post-Test score of 66.37 in the less category. The results of the analysis of 

data testing through SPSS can be seen in the Coefficientsa value obtained by sig. 

0.000. It turns out that the value of sig. 0.000 < 0.05. It means that H0 is rejected. 

This shows that there is an effect of using the quizizz application in learning 

mathematics on student learning outcomes at SDN Dewi Sartika CBM, Sukabumi 

City. The N-Gain test results show that the mean value is at 50.30% in the less 

effective category. 

Keywords: Quizziz Application, Learning Outcomes, Mathematics
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi dari kurangnya penggunaan media pada 

pembelajaran matematika. Salah satu dampak dari kurangnya media pada 

pembelajaran matematika adalah hasil belajar yang kurang maksimal. Media yang 

dapat digunakan adalah dengan menggunakan teknologi yaitu media pembelajaran 

berbasis aplikasi quizziz. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

kuasi eksperimen (Quasi Experiment Methode) dengan pendekatan kuantitatif. 

desain penelitian yang digunakan adalah desain Satu Kelompok Pretes-Postes (One 

Group Pre-test-Posttest Design). Desain penelitian semacam ini tidak ada 

pembanding antara satu dengan yang lainnya, sehingga hanya diberlakukan satu 

perlakuan. Populasi penelitian ini adalah siswa SDN Dewi Sartika CBM dengan 

sampel yang digunakan yaitu kelas 5 A sebanyak 35 orang. Pengambilan sample 

menggunakan teknik purposive sampling. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi quizziz dalam pembelajaran matematika 

terhadap hasil belajar siswa. Teknik pegumpulan data yang digunakan yaitu 

wawancara, test dan angket. Tes analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah Uji Validitas, Uji Reliabilitas, Uji Normalitas, Uji T dan Uji N-Gain. Hasil 

analisis data menunjukkan bahwa data nilai berdistribusi secara normal dengan 

perolehan nilai rata-rata Pre-Test yaitu 31.74 dengan kategori kurang dan perolehan 

nilai rata-rata Post-Test yaitu 66.37 dengan kategori kurang. Hasil analisis 

pengujian data melalui SPSS dapat dilihat pada nilai Coefficientsa diperoleh nilai 

sig. 0,000. Ternyata nilai sig. 0,000 < 0,05.artinya H0 ditolak. Hal ini menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi quizizz dalam pembelajaran 

matematika terhadap hasil belajar siswa di SDN Dewi Sartika CBM Kota 

Sukabumi. Hasil Uji N-Gain menunjukkan bahwa nilai mean berada di angka 

50,30% berada di kategori kurang efektif. 

Kata Kunci : Aplikasi Quizziz, Hasil Belajar, Matematika
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan telah menjadi bagian yang penting dalam kehidupan manusia. 

Hal ini dikarenakan pendidikan memiliki peranan dalam proses mendidik kepada 

setiap individu untuk  memiliki pemahaman terhadap sesuatu guna menghasilkan 

sumber daya manusia yang berkualitas. Oleh karena itu, proses pendidikan 

melibatkan berbagai hal. Salah satunya adalah untuk mencapai suatu keberhasilan 

dalam proses tersebut, diperlukan upaya yang dapat ditempuh oleh berbagai pihak 

atau elemen pendidikan, sehingga mampu melahirkan generasi yang dapat 

beradaptasi dengan perkembangan zaman. Keberhasilan proses pembelajaran 

sebagai proses pendidikan dipengaruhi berbagai macam faktor diantaranya 

bagaimana proses perencanaan, implementasi, serta kebijakan penunjang yang 

dilakukan secara konstan. 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sangat penting untuk 

sekolah. Hal ini sesuai dengan Pasal 37 Undang-Undang Republik Indonesia tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa matematika 

merupakan mata pelajaran yang wajib ditempuh oleh setiap siswa sekolah dasar dan 

menengah. Matematika tidak sama dengan menghitung atau matematika. Siswa 

harus memiliki pemahaman dasar matematika untuk berhasil secara akademis dan 

mengejar pendidikan yang lebih tinggi. Sejak siswa pertama masuk sekolah dasar, 

matematika telah dimanfaatkan untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan 

membantu dalam pemecahan masalah. 

Matematika menduduki peran penting dalam dunia pendidikan karena 

menjadi dasar dan perkembangan ilmu yang lain. Matematika adalah salah satu alat 

berfikir selain logika, bahasa dan statistika. Maka dari beberapa pendapat para ahli 

diatas dapat disimpulkan matematika merupakan mata pelajaran yang sangat 

penting karena berkaitan dengan kemampuan berfikir manusia selain 
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dari logika, bahasa dan statistika serta kemampuan memecahkan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Namun kenyataan dilapangan matematika dianggap sulit karena proses 

menghitung dan penjabarannya yang butuh pemikiran kritis dalam pemecahan 

masalah. Pembelajaran matematika masih dianggap sulit oleh sebagian peserta 

didik [1] sehingga banyak peserta didik yang merasa bosan dan tidak suka belajar 

matematika [2]. Beberapa  kesulitan yang dialami peserta didik dalam pembelajaran  

matematika  yaitu kesulitan dalam memahami konsep dasar dalam matematika, 

Tidak mengerti apa manfaat praktis dari pelajaran matematika yang mereka pelajari 

serta tidak menikmati suasana belajar di dalam kelas. Guru harus mampu 

mengembangkan strategi pengajaran yang efektif sekaligus menyampaikan konsep 

matematika yang solid untuk membuat matematika menarik bagi siswa. Guru dapat 

mengimplementasikan ide bermain sambil belajar atau dengan bantuan sumber 

belajar khusus untuk menarik perhatian siswa dalam belajar sambil tetap 

menjelaskan ide dasar pelajaran matematika. 

Kegiatan pendidikan berkaitan erat dengan belajar dan pelaksanaan 

pembelajaran. Hakikatnya bahwa sebagai upaya yang dilakukan oleh guru untuk 

membuat siswa belajar. Guru sebagai elemen pokok bertanggung jawab untuk 

pelaksanaan dan pengembangan proses pembelajaran yang diharapkan dapat 

meningkatkan mutu pada proses pembelajaran. Skenario yang melibatkan kegiatan 

belajar-mengajar, pembelajaran didefinisikan sebagai setiap kegiatan yang 

diciptakan oleh guru untuk membantu seseorang memperoleh pengetahuan, nilai, 

atau kemampuan baru melalui proses yang terstruktur melalui tahapan desain, 

pelaksanaan, dan evaluasi. Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan 

efektif dan efisien, diperlukan teknik yang tepat. Guru harus menyiapkan strategi 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.. [3] 

Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan butuh 

penyelenggaraan yang tepat, satu diantaranya adalah dengan media dalam 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran media berperan sebagai penyambung 

komunikasi antara pengirim dan penerima pesan. Sehingga dapat dikatakan bahwa 

media yang dipakai dalam tindakan pembelajaran disebut sebagai media 
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pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga 

dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar [4]. Media pembelajaran 

dapat menunjang peserta didik dan guru dalam meningkatkan stimulasi 

pelaksanaanya. Karenanya para tenaga pengajar patut meluaskan daya cipta agar 

memiliki bahan ajar yang baik selaku pendamping media pembelajaran. 

 Hal ini membuat para pendidik perlu lebih kreatif dalam memanfaatkan 

teknologi untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Tentunya menjadi tantangan 

baru bagi guru demi berjalannya proses pendidikan. Sebagai pelaku utama dalam 

pendidikan, seorang guru haruslah memiliki kompetensi di bidang teknologi agar 

pembelajaran dapat dilakukan dengan menyenangkan dan tidak membosankan.  

Teknologi menjadi salah satu fasilitas terpilih dalam mendukung proses kegiatan 

belajar mengajar. Selain karena dapat mempermudah dalam sistem penyampaian 

bahan ajar kepada peserta didik, teknologi juga memberikan metode pembelajaran 

yang segar dan lebih modern. Berbagai hal positif yang tampak dari memanfaatkan 

teknologi  salah satunya adalah keunggulan yang dihasilkan dengan adanya 

kemajuan teknologi di bidang pendidikan adalah meningkatnya prestasi belajar 

siswa. Siswa mampu meningkatkan prestasi belajar dapat terjadi salah satunya 

dengan teknologi yang menyuguhi hal menarik dan tidak terkesan jenuh [5]. 

Berbagai macam media pembelajaran berbasis teknologi dapat diterapkan oleh 

guru, salah satunya adalah media pembelajaran berbasis aplikasi games edukasi 

Quizizz. 

Quizizz adalah aplikasi pendidikan atau media evaluasi pembelajaran 

berbasis permainan kuis interaktif sebagai platform pembelajaran elektronik yang 

dapat dimanfaatkan oleh guru dalam berbagai kegiatan  seperti membuat pekerjaan 

rumah (PR), penilaian harian, penilaian tengah semester, maupun penilaian akhir 

semester. Quizizz memberikan kemudahan bagi pengajar dan peserta didik yang 

mana aplikasinya dapat diakses melalui gawai, laptop, ataupun komputer. Menurut 

[6] quizizz adalah sebuah media pembelajaran berbasis game edukasi yang berisikan 

kuis interaktif yang bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran seperti 

mengadaakan prestest, posttest, dan latihan soal, penguatan materi untuk mengukur 

pemahaman siswa, remedial, pekerjaan rumah dan lain sebagainya. Pelaksanaan 
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penguasaan materi serta alat penilaian yang disajikan berupa kuis dapat diterapkan 

pada proses pembelajaran berlangsung serta dapat dimainkan kapan saja dan 

dimana saja oleh siswa sesuai dengan batas waktu yang telah diberikan. Quizizz 

dapat membagikan keterangan statistik mengenai hasil kemampuan siswa secara 

langsung. Menggunakan aplikasi quizizz, belajar menjadi menyenangkan ditambah 

dengan adanya suasana musik, selain itu siswa dapat bersaing dengan teman lainnya 

atau antar peserta quizizz  karena akan ada skor yang diperoleh dari menjawab kuis 

secara cepat dan akurat sehingga muncul ranking yang bersifat live.  

 Tentunya terdapat macam-macam komponen yang harus dipenuhi  dalam 

suatu kegiatan pembelajaran sesuai dengan standar nasional pendidikan, salah 

satunya dengan hasil belajar yang merupakan salah satu parameter pencapaian 

tujuan. Hasil belajar yang dimaksud adalah hasil belajar dari ranah kognitif 

contohnya seperti pengetahuan, pemahaman, pengaplikasian, pengkajian, 

pembuatan, serta evaluasi. Teknologi dapat membuat kita mampu berinovasi akan 

penilaian hasil belajar siswa. Perkembangan teknologi dalam proses pembelajaran 

sudah mulai dimanfaatkan, salah satunya dengan penelitian yang relevan digunakan 

dalam penelitian oleh Annisa & Erwin (2021) yang berjudul Pengaruh Penggunaan 

Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa di Sekolah Dasar. Hasil dari 

penelitiannya menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi quizziz 

terhadap hasil belajar daripada tanpa penggunaan atau media konvensional yang 

digunakan oleh guru sehingga penggunaan aplikasi quizziz dapat dikatakan efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara guru di SDN Dewi Sartika 

CBM yang dilakukan oleh peneliti ditemukan permasalahan-permasalahan berupa 

penggunaan media pembelajaran yang kurang maksimal, Anak-anak kurang 

memahami  materi pembelajaran sehingga di perlukan media pembelajaran yang 

mudah di mengerti dan guru tidak kesulitan saat menggunakannya pada 

pembelajaran, Peserta didik  kurang memperhatikan penjelasan guru sehingga 

mengalami kesulitan  memahami materi, metode yang digunakan guru saat 

mengajar hanya menjelaskan  kemudian tanya jawab. 
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Media yang digunakan oleh peneliti adalah aplikasi quizziz karena 

penggunaan aplikasi quizziz adalah penyajian materi berupa slide interaktif 

sehingga siswa mudah memahami dan menggambarkan terhadap materi yang akan 

dijelaskan kembali oleh guru. Tidak hanya sebatas slide interaktif, aplikasi quizziz 

juga menyajikan evaluasi berbentuk kuis interaktif dengan berbagai jenis soal dan 

beragam animasi berbentuk permainan sehingga dapat meningkatkan semangat 

peserta didik dalam mengerjakan evaluasi dari pembelajaran yang telah dibahas 

sebelumnya. Hasil dari evaluasi/test tersebut dapat dilihat langsung oleh peserta 

didik ketika selesai dan data nilai peserta didik akan langsung masuk ke account 

guru tersebut sehingga guru tidak kesulitan dan dapat mengolahnya dengan mudah 

tanpa harus memeriksa satu per satu. Kemudian data dari hasil test tersebut akan 

dibandingkan berdasarkan gender untuk mengetahui perbandingan rata rata hasil 

belajar siswa laki-laki dan perempuan. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut pendidik perlu 

menggunakan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan yang dapat 

menumbuhkan semangat peserta didik sehingga peserta didik tidak merasa sulit 

dalam proses pembelajaran yaitu menggunakan aplikasi quizziz yang dapat 

membantu ketertarikan peserta didik dalam proses pembelajaran. Mengingat media 

pembelajaran saat ini sudah beranekaragam dan teknologi sudah mengalami 

perkembangan yang sangat pesat sehingga media pembelajaran perlu untuk 

dibenahi agar pendidik dan peserta didik dalam proses belajar dan pembelajaran 

tidak mengalami kesulitan. Oleh karena itu saya melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz Dalam Pembelajaran Matematika 

Terhadap Hasil Belajar Siswa”. 
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1.2 Rumusan Masalah  

Sehubungan dengan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat 

dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana pembelajaran matematika ketika menggunakan aplikasi quizizz? 

2. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi quizziz dalam pembelajaran 

matematika terhadap hasil belajar siswa? 

3. Apa saja kesulitan-kesulitan ketika menggunakan aplikasi quizziz dalam 

pembelajaran matematika? 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini perlu adanya pembatasan masalah agar pengkajiannya 

lebih terarah dan tidak keluar batas. Penelitian ini hanya membatasi pada masalah : 

a. Quizizz sebagai alat ukur yang digunakan dalam penilaian hasil belajar 

berupa kuis interaktif pada saat kegiatan treatment, pretest dan posttest. 

b. Mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi quizizz pada hasil belajar 

diukur dari penguasaan konsep siswa pada saat posttest. 

c. Angket digunakan sebagai instrumen terhadap respon siswa sebagai 

tanggapan dan kesan terhadap aplikasi quizizz menggunakan skala 

Likert 1-4. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menjawab seluruh permasalahan yang 

telah dirumuskan diatas, yang dirumuskan sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pembelajaran matematika ketika menggunakan 

aplikasi quizziz 

2. Untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan aplikasi quizziz dalam 

pembelajaran matematika terhadap hasil belajar siswa 

3. Untuk mengetahui kesulitan-kesulitan apa saja yang dialami ketika 

menggunakan aplikasi quizziz dalam pembelajaran matematika 
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1.4.2 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang ingin diperoleh yaitu : 

1. Bagi penulis, diharapkan dari penelitian ini dapat menambah ilmu dan 

wawasan serta  bermanfaat baik itu untuk diri penulis sendiri maupun 

untuk berbagai pihak lainnya.  

2. Bagi peserta didik, diharapkan dari penelitian ini dapat bermanfaat dan 

membantu proses pembelajaran matematika. 

3. Bagi pendidik, diharapkan dari penelitian ini dapat dijadikan bahan 

masukan atau referensi dalam proses belajar mengajar matematika. 

1.5 Sistematika Penulisan Proposal Skripsi 

 Sistematika penulisan proposal skripsi ini terdiri dari 3 bab, isi dari setiap 

bab akan dipaparkan sebagai berikut : 

Bab I Pendahuluan terdiri dari : 

1. Latar belakang penelitian berisi penjelasan mengenai alasan-alasan 

sehingga masalah yang dikemukakan dalam proposal penelitian ini 

dipandang menarik dan diuraikan kedudukan masalah yang akan diteliti 

dalam lingkup permasalahan yang lebih luas 

2. Rumusan masalah dalam proposal penelitian untuk disertai memuat 

penguraian secara jelas tentang permasalahan yang akan diteliti dan 

diungkapkan dengan kalimat 

3. Batasan masalah merupakan batasan ruang lingkup dari suatu masalah agar 

bahasan yang kita lakukan tidak terlampau melebar sehingga bisa dibilang 

penelitian lebih fokus untuk dilakukan 

4. Tujuan penelitian adalah mendapatkan suatu rumusan hasil dari suatu 

penelitian melalui proses mencari, menemukan, mengembangkan serta 

menguji suatu pengetahuan 

5. Manfaat penelitian merupakan dampak dari pencapaian tujuan. Dalam 

penelitian, tujuan dapat tercapai dan rumusan masalah dapat dipecahkan 

secara tepat 

6. Sistematika penulisan yaitu sebuah metode atau urutan dalam 

menyelesaikan proposal 



8 
 

 
 

Bab II Kajian Teori terdiri dari : 

1. Penelitian terkait adalah suatu penelitian yang berkaitan dengan proposal ini 

dan berkaitan dengan latar belakang masalah 

2. Landasan teori adalah dasar dari sebuah penelitian yang perlu ditegakkan 

supaya suatu penelitian memiliki dasar yang kuat dan tidak hanya sekedar 

aktivitas. 

3. Kerangka pemikiran merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 

berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai 

masalah yang penting 

Bab III Metode Penelitian terdiri dari : 

1. Desain penelitian rancangan penelitian yang digunakan sebagai pedoman 

dalam melakukan proses penelitian. 

2. Populasi dan Sampel penelitian. Populasi penelitian adalah keseluruhan dari 

objek penelitian yang akan diteliti. Sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut 

3. Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. 

4. Analisis data penelitian adalah kegiatan memeriksa segala bentuk data. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan terdiri dari: 

1. Hasil penelitian merupakan hasil dari temuan-temuan yang didapat oleh 

peneliti ketika melakukan penelitian menggunakan instrumen yang telah 

dibuat. 

2. Pembahasan merupakan uraian dari temuan hasil penelitian yang didapat 

untuk menjawab permasalahan pada bab sebelumnya. 

BAB V Kesimpulan, Implikasi dan Rekomendasi terdiri dari: 

1. Kesimpulan merupakan hasil akhir yang menjelaskan mengenai 

keseluruhan hasil dari penelitian yang dilakukan. 

2. Implikasi merupakan suatu konsekuensi atau akibat langsung dari hasil 

penemuan penelitian yang dilakukan. 

3. Rekomendasi merupakan sebuah sugesti bagi pengambil kebijakan 

mengenai apa yang diharapkan atau yang seharusnya akan terjadi.  
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI 

 Penulis menyajikan temuan, implikasi, dan saran mereka dalam bab ini 

berdasarkan analisis dan interpretasi mereka terhadap temuan penelitian. 

Kesimpulan pada bab ini memberikan solusi atas permasalahan yang diangkat 

dalam rumusan masalah. Pengaruh positif pada penelitian ini dapat dilihat pada 

bagian implikasi. Sementara itu, bagian rekomendasi menawarkan panduan bagi 

pendidik dan peneliti masa depan yang tertarik untuk melakukan studi terkait.. 

5.1 Simpulan 

 Penelitian ini mengujicobakan media pembelajaran aplikasi quizizz untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika. Pelajar yang 

dijadikan sampel penelitian yaitu peserta didik kelas V di SDN Dewi Sartika CBM 

Kota Sukabumi. Dari hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran aplikasi 

quizizz mampu meningkatkan kemampuan belajar siswa serta peran siswa dalam 

keaktifan di jam belajar melalui kuis berbasis games dan tampilan slide share yang 

lebih menarik. 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, serta hasil 

pengolahan data, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan implementasi aplikasi quizizz diketahui terdapat 3 

tahapan yaitu : Tahap persiapan berisi membuat rencana 

pembelajarann menyiapkan kebutuhan media dan sarana lainnya. 

Tahap penyajian adalah proses pembelajaran berlangsung. Tahap 

Evaluasi bertujuan untuk memantapkan pemahaman peserta didik 

dan mengevaluasi media yang digunakan. 

2. Berdasarkan perbandingan hasil nilai pada pretest dan posttest,  

terdapat kenaikan nilai rata-rata dari 35 siswa di kelas V di SDN 

Dewi Sartika CBM Kota Sukabumi. Dengan kata lain, penerapan 

media pembelajaran aplikasi quizizz ini memberikan pengaruh 

dengan meningkatkannya hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika namun dapat dikategorikan kurang efektif dikarenakan 

beberapa kesulitan. 
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3. Kesulitan yang dialami terbagi menjadi 2 yaitu faktor internal 

merupakan faktor dari dalam aplikasi tersebut seperti  2 akun yang 

dapat terbuka dalam 1 perangkat, skor berbentuk ratusan bahkan 

ribuan karena pengunaan jenis soal essay dan fitur fitur tambahan 

yang hanya tersedia ketika upgrade pada mode premium. Faktor 

eksternal merupakan faktor dari luar aplikasi seperti jaringan 

internet yang tidak stabil dan spesifikasi smartphone peserta didik 

yang kurang memadai. 

5.2 Implikasi 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, implikasi yang 

berhubungan dengan penggunaan media pembelajaran berupa aplikasi quizizz 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelarajan matematika adalah: 

1. Berdasarkan hasil data yang diperoleh melalui pretest dan posttest pada 

kelas V di SDN Dewi Sartika CBM Kota Sukabumi, hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran matematika menunjukkan angka yang meningkat 

pada posttest, atau setelah diberikannya treatment penggunaan aplikasi 

quizizz. Hal ini berarti adanya implikasi terhadap meningkatnya hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran matematika. 

2. Berdasarkan hasil data yang diperoleh dari angket, hampir seluruh siswa 

setuju bahwa penggunaan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran 

khususnya pada mata pelajaran matematika membuat suasana belajar 

menjadi lebih menarik, meningkatkan semangat belajar, daya saing, dan 

keaktifan siswa. Hal ini berarti adanya implikasi pada sikap siswa 

terhadap mata pelajaran matematika. 

5.3 Rekomendasi 

 Berdasarkan hasil penelitian dan hasil simpulan yang diperoleh pada 

penelitian ini, ada beberapa rekomendasi yang perlu disampaikan dari hasil 

penelitian yang akan berguna untuk mengembangkan penelitian. Beberapa hal 

tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Untuk penelitian selanjutnya 
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Dalam melaksanakan penelitina ini, penulis mengalami beberapa kendala 

diantaranya adalah terbatasnya kuota internet atau akses internet yang 

tidak bisa dilakukan di semua tempat. Maka dari itu, rekomendasi untuk 

peneliti selanjutnya adalah untuk mengembangkan atau menerapkan 

media pembelajaran berbasis aplikasi yang mungkin bisa lebih mudah 

untuk diakses. Karena media pembelajaran dengan aplikasi quizizz ini 

hanya bisa diakses dengan internet. Selain itu, peneliti selanjutnya dapat 

menganalisis penggunaan aplikasi quizizz terhadap aspek lainnya, seperti 

kemampuan membaca, mengingat dan seterusnya pada siswa. 

2. Untuk inovasi pengajaran 

Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini dapat dijadikan 

alternatif dari variasi penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. 

Dengan begitu, pihak sekolah diharapkan untuk mengadakan pelatihan 

atau sosialisasi untuk para tenaga pengajar untuk membuat atau 

menggunakan media-media pembelajaran yang bervariasi untuk menarik 

minat dan kenatusiasan siswa dalam belajar dalam meningkatkan hasil 

belajar. Quizizz juga tepat digunakan oleh para pengajar baik daring 

maupun luring. Untuk itu inovasi dan kreativitas penting dimiliki oleh 

guru agar terciptanya pembelajaran yang ideal
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