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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dia atas, maka kesimpulan dalam penelitian 

ini diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan pembelajaran pendidikan agama Islam menggunakan aplikasi 

Quizizz pada kelas eksperimen berhasil dilakukan dan memiliki pengaruh 

positif, terlihat dari pernyataan siswa dalam pengisian kuesioner variabel 

(X) jawaban reponden tertinggi ada pada pernyataan “Media aplikasi Quzizz 

dapat meningkaatkan minat belajar siswa” dengan memiliki rata-rata 

sebesar 4.37 dengan kategori sangat tinggi. Dan untuk variabel (Y) minat 

belajar jawaban tertingi terdapat pada pernyataan “Saya selalu merasa 

senang menerima pelajaran pendidikan agama islam dengan Media 

Quizizz” dengan memiliki rata-rata 4.50.  Dalam artian penggunaan 

Quizizz bisa membantu peserta didik belajar di kelas dengan perasan 

senang. 

2. Penggunaan media aplikasi Quizizz dalam kegiatan pembelajaran 

pendidikan agama Islam berpengaruh terhadap minat belajar siswa. Hasil 

ini dibuktikan dengan nilai rata-rata kelas eksperimen yaitu nilai pretest 

adalah 67,33. Sedangkan untuk nilai posttest adalah 87,50. Sedangkan  

Hasil rata- rata pretest kelas kontrol adalah 54,17 dan untuk nilai rata-rata 

posttest kelas kontrol 68.50. Data tersebut menunjukan bahwa adanya 
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peningkatan yang singnifikan pada hasil posttest kelas eksperimen menjadi 

lebih tinggi dengan penggunaan media pembelajaran aplikasi Quizizz dalam 

kegiatan pembelajaran pendidikan agama Islam. lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol. 

3. Berdasarkan uji t (independen  sample t-test) yang dilakukan oleh peneliti 

diketahui bahwa nilai singnifikasinya adalah 0,00 maka dari itu nilai 

singnifkasi < 0,05 yang artinya media pembelajaran aplikasi Quizizz 

berpengaruh pada minat belajar siswa. Maka dari itu  bisa dinyatakan bahwa 

Quizizz (X) berpengaruh terhadap minat belajar siswa (Y). Hubungan 

pengaruh yang terdapat dalam penelitian tersebut adalah positif. Hal ini 

berarti bahwa penggunaan media Quizizz (X) berpengaruh positif dan 

singnifikan terhadap minat belajar (Y), yang mana dapat diartikan semakin 

tinggi penggunaan media Quizizz maka akan semakin tinggi pula minat 

belajar siswa. 

B. Saran 

Sebagai pembahasan akhir dalam penulisan skripsi ini, saran yang 

dapat peneliti sampaikan : 

1. Bagi pendidik,  

a. Penggunaan media Quizizz mampu membantu guru dalam 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan mampu 

meningkatkan tingkat pemahaman siswa dan minat belajar siswa 

terkait materi pendidikan agama Islam 
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b. Penggunaan media Quizizz juga dapat membuat siswa lebih aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Bagi peserta didik 

a. Sebagai acuan untuk melakukan pembelajaran yang menyenangkan, 

bukan hanya dengan buku saja tetapi juga dengan media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

a. Perlu diadakan penelitian lanjutan yang serupa agar didapatkan 

perbaikan dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

Quizizz 

b. Diharap kan bisa lebih kreatif dan inovatif dalam melaksanakan 

pembelajaran dan sebuah studi, baik dari aspek teknik atau penelitian 

yang dilakukan. 
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