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 Tujuan penelitian untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar matematika kelas VI melalui penggunaan media 

pembelajaran quizizz. Penelitian ini menggunakan 

metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Class 

Action Research (CAR). Desain penelitian mengadopsi 

dari model Kemmis dan Taggart yang terdiri dari dua 

siklus yang masing-masing siklus meliputi perencanaan 

(planning), pelaksanaan (acting), pengamatan 

(observing), refleksi (reflecting), dalam 2 kali pertemuan 

dan tiap-tiap siklus diakhiri dengan tes. Subjek penelitian 

ini adalah siswa kelas VI SD yang berjumlah 18 siswa 

terdiri dari 13 laki-laki dan 5 perempuan. Pengumpulan 

data melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Data 

dianalisis menggunakan analisis data kualitatif yaitu 

dengan model statistik seperti tabel dan diagram 

dari hasil observasi dan nilai setiap siklus serta 

menggunakan analisis data kuantitatif dengan 

membandingkan data yang diperoleh dari 

pelaksanaan kegiatan siklus I dan siklus II. Hasil 

penelitian pada siklus pertama diperoleh nilai rata-rata 

7,28 siswa yang mendapat nilai ≥ 8,0 sebanyak 10 siswa 

(56%). Kemudian pada siklus dua diperoleh nilai rata-

rata 8,0, siswa yang mendapat nilai ≥ 8,0 sebanyak 16 

siswa (89%). Terlihat adanya peningkatan hasil belajar 

yang signifikan, sehingga dapat disimpulkan aplikasi 

quizizz merupakan media pembelajaran yang efektif 

Kata Kunci: 

 

Hasil Belajar, Matematika, 

Media Quizizz 

 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1391404010&1&&2014
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1495523597&1&&
http://dx.doi.org/10.3390/su12104306
http://dx.doi.org/10.3390/su12104306
http://dx.doi.org/10.3390/su12104306
http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/
http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/index
http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/index
mailto:aisyahqonita21@upi.edu
mailto:aisyahqonita21@upi.edu


Vol 11 No 1, 1-15  2 

 

Vol 11 No 1 ;doi: 10.3390 / su12104306                                             http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/ skilled /index 

 

 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI dalam 

mata pelajaran matematika pada materi bangun ruang 
   

Keywords:  

 
 ABSTRACT 

Learning Outcomes, Math, 

Quizizz Media 

 

 

 The purpose of the study was to determine the 

improvement of grade VI mathematics learning 

outcomes through the use of quizizz learning media. This 

research uses the Class Action Research (CAR) method. 

The research design adopts the Kemmis and Taggart 

model which consists of two cycles, each of which 

includes planning, acting, observing, reflecting, in 2 

meetings and each cycle ends with a test. The subjects of 

this study were grade VI elementary school students 

totaling 18 students consisting of 13 boys and 5 girls. 

Data were collected through observation, tests, and 

documentation. The data were analyzed using 

qualitative data analysis, namely with statistical models 

such as tables and diagrams from the results of 

observations and scores of each cycle and using 

quantitative data analysis by comparing the data 

obtained from the implementation of cycle I and cycle II 

activities. The results of the research in the first cycle 

obtained an average score of 7.28 students who scored 

≥ 8.0 as many as 10 students (56%). Then in cycle two 

an average score of 8.0 was obtained, students who 

scored ≥ 8.0 were 16 students (89%). There is a 

significant increase in learning outcomes, so it can be 

concluded that the quizizz application is an effective 

learning media in improving the learning outcomes of 

grade VI students in mathematics subjects on the 

material of building spaces 

 

 

1. Pendahuluan 

 

Pendidikan adalah hak setiap warga negara, seperti yang tercantum dalam 

UUD Pasal 31 Ayat 1: "Setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan." 

Untuk kemajuan bangsa, pendidikan adalah salah satu pilar utama yang harus 

diperkuat dalam masyarakat (El Muhtaj et al., 2020; Samidi & Suharno, 2018). 

Pendidikan yang baik dapat diwujudkan melalui pembelajaran yang berkelanjutan. 

Menurut (Muawanah & Muhid, 2021) proses pembelajaran yaitu ketika komunikasi 

terjalin antara guru dan siswa, sehingga menentukan nilai siswa dalam mencapai 

tujuan pembelajaran yang diinginkan. Salah satu wujud nyata dari sebuah 

pembelajaran adalah hasil belajar (Devi & Bayu, 2020). Menurut (Qomaruddin, 
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2022) berpendapat bahwa hasil belajar ialah acuan pada saat mengukur kemampuan 

siswa, dan mampu mengembangkan proses KBM selanjutnya agar lebih sinkron 

antara materi dan penilaian. Hasil belajar merupakan perwujudan perilaku belajar 

yang biasanya terlibat dalam perubahan, kebiasaan, keterampilan, sikap,  

pengamatan, dan kemampuan (Yunita, 2021). Oleh sebab itu dapat dikatakan bahwa 

hasil belajar adalah acuan dalam mengukur tujuan pembelajaran yang di tetapkan 

sudah terpenuhi.  

Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang besaran, struktur, bangun 

ruang, dan perubahan-perubahan yang pada suatu bilangan. Menurut (Hanifah & 

Budiman, 2019) menyatakan pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar 

mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir 

siswa, serta  dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi pengetahuan baru 

sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika. 

Mata pelajaran matematika secara umum dipandang oleh siswa sebagai mata 

pelajaran yang sulit. Sampai saat ini masih banyak siswa yang mengalami kesulitan 

dan merasa takut untuk belajar matematika (Hakim, 2021). Berdasarkan penilaian 

awal pada mata pelajaran matematika kelas VI SDS Krishna dalam materi bangun 

ruang menunjukkan bahwa dari 18 siswa hanya 4 orang yang mendapat nilai > 

KKM yaitu 8,0 sedangkan sisanya 14 siswa mendapat nilai ≤ KKM. Jadi siswa yang 

belum menguasai materi pelajaran dan nilainya dibawah KKM sebanyak 80%. Hal 

ini dikarenakan pembelajaran yang monoton ataupun karena tidak begitu 

menyenangkannya belajar matematika. Oleh karena itu, dibutuhkan alternatif 

pembelajaran yang mampu menjadikan begitu menyenangkannya belajar 

matematika, salah satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran.  

Media pembelajaran meliputi alat yang baik secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pembelajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, 

video, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, 

dan komputer (Gading et al., 2019). Menurut (Zahwa & Syafi’i, 2022) media adalah 

alat yang bisa digunakan untuk menyampaikan informasi. Penggunaan media 

pembelajaran menjadi hal penting dalam proses belajar mengajar yang patut 

dipertimbangkan sebelum pelaksanaan pembelajaran agar tercipta pembelajaran 

yang menarik bagi siswa (Sipayung & Sihotang, 2022).  

Banyak media pembelajaran yang telah disuguhkan, yang bisa diterapkan 

oleh guru, salah satunya yaitu media pembelajaran berbasis permainan atau dengan 

kata lain Quizizz. Quizizz dapat dimanfaatkan sebagai sarana menyampaikan 

materi dalam proses pembelajaran yaitu untuk mengukur pemahaman siswa selama 

mendapatkan materi yang telah diajarkan. Quizizz merupakan aplikasi permainan 

pendidikan yang sifatnya naratif dan fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai 

sarana menyampaikan materi, Quizizz juga bisa digunakan sebagai media evaluasi 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan (Suhartini, 2022). 

Quizizz merupakan sebuah web tool untuk membuat permainan kuis 

interaktif yang digunakan dalam pembelajaran di kelas (Kartiwi & Rostikawati, 

2022). Berdasarkan observasi yang telah dilakukan terdapat siswa yang kurang 
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mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Masalah tersebut disebabkan oleh 

kurangnya minat belajar siswa dikarenakan pembelajaran hanya memakai metode 

ceramah lalu guru kurang kreatif dalam mengembangkan media dalam proses 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Quizizz merupakan media 

pembelajaran berbasis game dengan latihan interaktif dan menyenangkan (Mulyati 

& Evendi, 2020). Pemanfaatan media pembelajaran Quizizz, adalah salah satu 

upaya mengakomodir permasalahan media pembelajaran di Indonesia yang tidak 

bisa diterapkan secara konvensional dengan pembelajaran lain yang berbasis 

Teknologi Informatika dan Komputer (Hamid et al., 2023). Pihak sekolah perlu 

melakukan inovasi-inovasi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan 

berkesinambungan untuk memperbaiki proses pembelajaran sekaligus pembinaan 

profesi guru, sehingga permasalahan-permasalahan pembelajaran akan dapat 

teratasi. Hal ini menjadi tantangan bagi guru untuk dapat menciptakan 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Pembelajaran yang 

menyenangkan dapat diciptakan melalui penggunaan berbagai macam model atau 

metode pembelajaran ataupun dengan menggunakan media pembelajaran yang 

menarik sehingga dapat membuat siswa menjadi bersemangat untuk belajar dan 

lebih mudah memahami materi. 

Penelitian terdahulu  tentang penggunaan quizizz  telah dilakukan oleh  

(Arrahim et al., 2022; Jati & Mediatati, 2022; Mulyati & Evendi, 2020; Yustina & 

Khosiyono, 2023) penerapan media pembelajaran quizizz ini membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajaran, membantu siswa untuk aktif dalam 

pembelajaran, motivasi siswa dalam belajar, menghilangkan rasa bosan siswa,   dan 

memberikan suasana belajar yang menyenangkan sehingga berdampak pada 

peningkatan hasil belajar siswa. Perbedaan dengan penelitian yang diteliti terletak 

pada subjek penelitian, materi pelajaran, dan game quizizz. Berdasarkan uraian di 

atas maka tujuan penelitian untuk mengetahui peningkatan hasil belajar matematika 

kelas VI melalui penggunaan media pembelajaran quizizz. 

 

2. Metode  

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang dilakukan di dalam 

kelas untuk meningkatkan kualitas kegiatan belajar (Astutik & Bektiarso, 2021). 

Lokasi penelitian di SDS Krishna Kecamatan Jatinegara dengan subjek penelitian 

adalah 18 siswa kelas VI SD yang terdiri dari 13 laki-laki dan 5 perempuan. Objek 

penelitian adalah media pembelajaran quizizz dan hasil belajar matematika. Adapun 

penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data meliputi tes, observasi 

langsung dan dokumentasi.  

 Desain penelitian menggunakan model Kemmis dan Taggart yang terdiri dari 

dua siklus yang terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi (Aliyyah et al., 2021). Selama tahap perencanaan, peneliti 

melakukan identifikasi masalah yang muncul dari pengamatan langsung di kelas 

selama waktu sebelum siklus. Selanjutnya membuat perangkat belajar seperti 
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rencana pelaksanaan pembelajaran, lembar observasi dan tes. Pada tahap 

pelaksanaan, peneliti menerapkan media pembelajaran quizizz yang berisi materi 

slide dan trivia kemudian ditampilkan di LCD Proyektor. Pada tahap observasi, 

peneliti menggunakan lembar observasi untuk mengamati keterlaksanaan media 

pembelajaran quizizz dan tes untuk memantau hasil belajar. Kemudian, di tahap 

refleksi menyimpulkan dari data yang diperoleh. Tahap refleksi berakhir ketika data 

diambil, karena adanya peningkatan hasil belajar matematika maka penelitian 

mencapai siklus II dan tidak diperlukan tindak lanjut pada siklus berikutnya.  

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian Tindakan Kelas 

 

Data dianalisis menggunakan analisis data kualitatif yaitu dengan model 

statistik seperti tabel dan diagram dari hasil observasi dan nilai setiap siklus serta 

menggunakan analisis data kuantitatif dengan membandingkan data yang diperoleh 

dari pelaksanaan kegiatan siklus I dan siklus II. Sedangkan data kuantitatif terhadap 

perhitungan rata-rata hasil belajar siswa dan persentase peningkatan hasil belajar. 

Berikut rumus dalam perhitungan rata-rata hasil belajar siswa:  

 
Keterangan: 

KK = ketuntasan klasikal 

∑𝑋 = jumlah siswa yang tuntas  

Z = jumlah siswa yang ikut tes 

 

Jika ketuntasan klasikal ≥ 85% maka kelas tersebut dianggap tuntas secara 

klasikal dan jika ketuntasan klasikal < 85% maka tersebut dianggap belum tuntas 

secara klasikal. Ketuntasan keberhasilan dalam melaksanakan siklus diharapkan 

100% sesuai dengan rumus : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Perencanaan 

Pengamatan 

Refleksi Pelaksanaan Siklus I 

Perencanaan 

Pengamatan 

Refleksi 

Pelaksanaan 
Siklus II 
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Apabila hasil belajar tidak mencapai 100% karena suatu hal, maka standar 

minimal ketuntasan nilai observasi yaitu di atas 86 – 100 %. 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 

 
Pada tahap perencanaan (Planning) yaitu (1) merumuskan fokus penelitian 

pembelajaran matematika melalui penggunaan media quizizz, (2) merancang tindakan 

dengan menyusun materi pembelajaran matematika yang dikemas dalam materi slide dan 

trivia kemudian ditampilkan di LCD Proyektor yang menarik dan interaktif, melatih 

penggunaan media quizizz dalam pembelajaran, menyiapkan instrumen pengumpulan data, 

seperti lembar observasi dan jurnal guru, menyiapkan instrumen pengumpulan data pada 

lembar observasi untuk mengamati keaktifan dan antusiasme siswa selama pembelajaran,  

Pada tahap pelaksanaan (Acting) yang dilakukan adalah menerapkan media 

pembelajaran dengan menggunakan media quizizz, yang telah disusun, menggunakan 

berbagai variasi slide dan trivia, seperti gambar, animasi, dan video untuk menarik perhatian 

siswa, serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan materi 

pembelajaran melalui kegiatan diskusi, tanya jawab, dan permainan edukatif. Selanjutnya 

tahap observasi yang dilakukan adalah mengamati keaktifan dan antusiasme siswa selama 

pembelajaran, mencatat hasil observasi pada lembar observasi. Dengan media quizizz, maka 

diperoleh hasil belajar siswa pada siklus I yang dikonversi dalam tabel berikut ini: 

 

Tabel 1. Hasil Belajar Siklus I 

No. Nama Nilai Siklus I Keterangan 

1 A N 8 Tuntas 

2 A D H 8 Tuntas 

3 A R C 8 Tuntas 

4 A P 5 Belum Tuntas 

5 A N A 8 Tuntas 

6 B G 
1

0 
Tuntas 

7 F R S 7 Belum Tuntas 

8 G 7 Belum Tuntas 

9 K S D 9 Tuntas 
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10 K E P 8 Tuntas 

11 M S B 6 Belum Tuntas 

12 
M A A 

A 
6 Belum Tuntas 

13 M Q Z 5 Belum Tuntas 

14 M R S 8 Tuntas 

15 N A 6 Belum Tuntas 

16 R R B 7 Belum Tuntas 

17 Y A 8 Tuntas 

18 Z A D 8 Tuntas 

Rata- rata 7,28 

 

Untuk memperjelas hasil belajar siklus I di atas dibuat rangkuman  tabel 

hasil belajar sebagai berikut : 

 

Tabel 2. Ringkasan Hasil Belajar Siklus I 

No Skore Frekuensi 
Persentase 

(%) 
s x f 

1 10 1 5 ,55% 10 

2 9 1 5,55% 9 

3 8 8 44,44% 64 

4 7 3 16,66% 21 

5 6 3 16,66% 18 

6 5 2 11,11% 10 

Jumlah 18 100% 132 

 

Berdasarkan tabel di atas siswa yang mendapatkan nilai ≥ 8.0 sebagai standar 

KKM berjumlah 10 siswa dengan persentase 56%. Siswa yang mendapatkan nilai ≤ 

8,0 berjumlah 8 siswa dengan persentase 44 %, nilai 10 berjumlah 1 siswa dengan 

persentase 5.55%, nilai 9 berjumlah 1 siswa dengan persentase 5.55%, dan nilai 8 

berjumlah 8 siswa dengan persentase 44.44%. Adapun yang mendapatkan nilai 

dibawah KKM berjumlah 11 siswa dengan rincian nilai 7 berjumlah 3 siswa dengan 

persentase 16.66 %, nilai 6 berjumlah 3 siswa dengan persentase 44.44 % dan nilai 
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5 berjumlah 2 siswa dengan persentase yaitu 11.11%. Dengan demikian nilai rata-

rata kelas VI SDS Krishna pada siklus I adalah 7,2 serta ketuntasan klasikal mencapai 

55.55 %. Sebagian besar siswa masih banyak  yang belum tuntas maka dari itu peneliti 

akan melaksanakan perbaikan pembelajaran pada siklus II. Pembelajaran siklus II 

ini merupakan lanjutan dari pembelajaran siklus I. Pada siklus II terdiri dari 2 

pertemuan. Pada pertemuan pertama siklus II, hasil belajar matematika mengalami 

peningkatan dari siklus ke I, namun peningkatan yang terjadi belum memenuhi 

syarat pencapaian yang ditentukan sebelumnya. Untuk itu dilanjutkan pada 

pertemuan berikutnya, yang ditujukan untuk memperbaiki hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika materi bangun ruang.  

Tahapan pertama siklus II yaitu perencanaan, hal yang dilakukan adalah 

merumuskan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP); merancang dan menyusun 

materi pembelajaran matematika yang dikemas dalam slide dan trivia yang menarik 

dan interaktif, melatih penggunaan media quizizz dalam pembelajaran, menyiapkan 

instrumen pengumpulan data. Selanjutnya tahap pelaksanaan, yakni menerapkan 

media quizizz yang telah disusun, menggunakan berbagai variasi slide dan trivia, 

seperti gambar, animasi, dan video untuk menarik perhatian siswa, memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran melalui 

kegiatan diskusi, tanya jawab, dan permainan edukatif. Tahap ketiga yaitu observasi, 

hal yang dilakukan adalah mengamati keaktifan dan antusiasme siswa selama 

pembelajaran, mencatat hasil observasi pada lembar observasi. Dilihat dari hasil 

belajar siswa siklus II mengalami peningkatan, siswa sudah mengikuti pembelajaran 

dengan menggunakan media quizizz secara optimal. Berikut hasil akhir yang 

diperoleh pada akhir pertemuan siklus II. 

 

Tabel 3. Hasil Belajar Siklus II 

No. Nama Nilai Siklus II Keterangan 

1 A N 9 Tuntas 

2 A D H 9 Tuntas 

3 A R C 8 Tuntas 

4 A P 6 Belum tuntas 

5 A N A 8 Tuntas 

6 B G 10 Tuntas 

7 F R S 8 Tuntas 

8 G 8 Tuntas 

9 K S D 9 Tuntas 

http://dx.doi.org/10.3390/su12104306
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10 K E P 8 Tuntas 

11 M S B 8 Tuntas 

12 M A A A 8 Tuntas 

13 M Q Z 8 Tuntas 

14 M R S 8 Tuntas 

15 N A 7 Belum tuntas 

16 R R B 8 Tuntas 

17 Y A 8 Tuntas 

18 Z A D 8 Tuntas 

Rata- rata 8,00 

 

Tabel 4. Ringkasan Hasil Belajar Siklus II  

No Skore Frekuensi Persentase % S X F 

1 10 1 5 ,5% 10 

2 9 3 16,66% 27 

3 8 12 66.66% 80 

4 7 1 5.55% 14 

5 6 1 5.55% 12 

Jumlah 18 100% 143 

 

Berdasarkan tabel di atas pada siklus II siswa yang mendapatkan nilai ≥ 8.0 

sebagai standar KKM berjumlah 1 siswa dengan rincian siswa yang mendapatkan 

nilai 10 berjumlah 1 siswa dengan persentase 5,55 %, nilai 9 berjumlah 3 orang 

dengan persentase 16,66 %, nilai 8 berjumalah 12 orang dengan persentase 66,66 %. 

Adapun yang mendapatkan nilai dibawah KKM berjumlah 2 siswa dengan rincian 

nilai 7 berjumlah 1 siswa dan nilai 6 berjumlah 1 siswa dengan persentase masing 

masing 5,55%. Dengan demikian nilai rata-rata kelas VI SDS Krishna pada siklus 

II adalah 8,00 serta ketuntasan klasikal mencapai 88,88 %. Perbandingan hasil 

pembelajaran siklus I dan siklus II dengan menggunakan media pembelajaran 

quizizz terhadap mata pelajaran matematika materi bangun ruang seperti pada table 

5. sebagai berikut: 
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Tabel 5. Perbandingan Siklus I dan Siklus II 

Nilai 
Siklus I Siklus II 

f Persentase% f Persentase% 

10 1 5,55% 1 5,55% 

9 1 5,55% 3 16,66% 

8 8 44,44% 12 66,66% 

7 3 16,66% 1 5,55% 

6 3 16,66% 1 5,55% 

5 2 11,11% 0 0% 

4 0 0 % 0 0% 

Jumlah 18 100% 18 100% 

Ketuntasan 

Klasikal 
10 55,55% 16 88,88% 

 

Dari tabel di atas maka didapatkan hasil pembelajaran siklus I terdapat 10 

siswa yang tuntas dan mendapatkan nilai di atas KKM dan memiliki persentase 

ketuntasan klasikal 55,55% artinya dari 18 siswa yang mendapatkan nilai di atas 8,0 

sebanyak 10 siswa dan 8 siswa mendapatkan nilai dibawah KKM. Dalam 

pelaksanaan pembelajaran siklus I sudah menerapkan media quizizz akan tetapi 

belum sempurna karena masih banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawah 

KKM. Pada pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus II terdapat 16 siswa yang 

tuntas mendapatkan nilai di atas KKM dengan persentase ketuntasan kasikalnya 

88,88% hal tersebut menunjukan bahwa pada pembelajaran siklus II meningkat dari 

siklus I karena pembelajaran siklus II siswa sudah mulai menerapkan media 

pembelajaran quizizz dalam kegiatan pembelajaran dengan sangat baik dan optimal. 

Sehingga dari 18 siswa di kelas VI SDS Krishna yang mendapatkan nilai di atas 

KKM sebanyak 16 siswa sedangkan terdapat 2 siswa yang nilainya belum tuntas 

masih dibawah KKM. Artinya peningkatan pada pembelajaran siklus II menunjukan 

keberhasilan yang ditandai dengan ketuntasan klasikalnya di atas 85% yang telah 

ditetapkan sebelumnya. Dari tabel di atas maka dapat digambarkan grafik 

ketuntasan klasikal hasil pembelajaran Siklus I dan Siklus II seperti pada gambar 2. 

sebagai berikut: 
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Gambar 2. Perbandingan Siklus I dan Siklus II 

 

Penelitian tindakan kelas yang dilakukan di kelas VI SD menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan hasil belajar siswa pada setiap siklusnya. Peningkatan ini 

tidak terlepas dari penggunaan Quizizz. Quizizz merupakan aplikasi pendidikan 

berbasis game yang dapat dimanfaatkan sebagai media evaluasi pembelajaran 

(Citra & Rosy, 2020; Haryadi & Nurmala, 2023; Suhartini, 2022). Quizizz 

membantu siswa belajar secara interaktif dengan menyelesaikan berbagai soal yang 

disediakan (Ariati & Andriani, 2020; Faradina & Hidayanto, 2022). Soal-soal di 

Quizizz memiliki batasan waktu, bertujuan mengajarkan siswa berpikir cepat dan 

tepat dalam mengerjakannya (Irawan & Amirudin, 2024). Selain itu, Quizizz 

memiliki fitur-fitur yang memfasilitasi guru dan siswa dalam proses pembelajaran 

(Jong & Tacoh, 2024), sehingga menunjukkan bahwa Quizizz dapat menjadi 

inovasi pembelajaran. Quizizz sangat cocok digunakan dalam proses pembelajaran 

karena siswa dituntut untuk menggunakan media digital seperti Quizizz (Rahim & 

Rahman, 2022; Sa’diyah et al., 2021). Penggunaan berbagai media digital dalam 

pembelajaran memberikan kemudahan bagi guru dan siswa untuk belajar di mana 

saja dan kapan saja. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang 

juga menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Game Edukasi 

Quizizz efektif meningkatkan hasil belajar siswa (Utami et al., 2023). Penelitian 

lain menunjukkan bahwa media game edukasi Quizizz dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPS 

(Nahdhiah et al., 2024). Penelitian selanjutnya mengungkapkan bahwa penggunaan 

Quizizz secara signifikan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Jati 

& Mediatati, 2022). Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini, pertama, 

penelitian ini hanya dilakukan pada satu kelas tertentu, sehingga hasilnya tidak 

dapat digeneralisasikan ke populasi yang lebih luas. Kedua, durasi penggunaan 

media pembelajaran Quizizz dalam penelitian ini tidak cukup panjang untuk 
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memberikan gambaran yang lengkap mengenai efektivitas dalam jangka panjang. 

Selain itu, faktor-faktor eksternal seperti dukungan dari lingkungan keluarga dan 

kondisi psikologis siswa, yang bisa mempengaruhi hasil penelitian. Terakhir, 

penelitian ini bergantung pada kemampuan dan pengalaman guru dalam 

menggunakan Quizizz, sehingga keterampilan guru bisa mempengaruhi hasil yang 

diperoleh. 

 

4. Kesimpulan Dan Saran 

 

Dengan adanya media pembelajaran yang variatif dan interaktif maka hasil 

belajar siswa kelas VI dapat meningkat secara signifikan. Penggunaan media 

belajar quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI SDS Krishna. Hasil 

penelitian pada siklus pertama diperoleh nilai rata-rata 7,28 siswa yang mendapat 

nilai ≥ 8,0 sebanyak 10 siswa (56%). Kemudian pada siklus dua diperoleh nilai rata-

rata 8,0, siswa yang mendapat nilai ≥ 8,0 sebanyak 16 siswa (89%). Terlihat adanya 

peningkatan hasil belajar yang signifikan, sehingga dapat disimpulkan aplikasi 

quizizz merupakan media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas VI dalam mata pelajaran matematika pada materi bangun ruang. 

Untuk penelitian selanjutnya terkait dengan peningkatan hasil belajar matematika 

melalui penggunaan media pembelajaran Quizizz, beberapa saran dan rekomendasi 

dapat dipertimbangkan. Pertama, disarankan untuk memperluas subjek penelitian 

dengan melibatkan beberapa kelas atau sekolah yang berbeda agar hasil penelitian 

dapat lebih digeneralisasikan. Kedua, memperpanjang siklus penggunaan Quizizz 

dalam pembelajaran agar dapat mengamati efek jangka panjangnya terhadap hasil 

belajar siswa. Peneliti juga dapat mengeksplorasi berbagai dalam penggunaan 

Quizizz, seperti jenis kuis, frekuensi penggunaan, dan integrasi dengan metode 

pembelajaran lainnya. Terakhir, pelatihan yang memadai bagi guru dalam 

menggunakan Quizizz perlu diperhatikan untuk memastikan bahwa media 

pembelajaran ini dapat digunakan secara efektif dan maksimal dalam proses belajar 

mengajar. 

 

5. Kontribusi Penulis 

 

UN menyusun konsep, desain              penelitian, dan mengumpulkan data. Firman 

Robiansyah membimbing dalam penyusunan artikel. DI menyusun abstrak 

menyusun simpulan dan saran, pendahuluan dan pembahasan.  
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