BAB V

PENUTUP

5.1 KESIMPULAN

Dari pembahasan yang peneliti dapatkan sebagai hasil selama

penelitian di laksanakan, peneliti dapat menyimpulkan beberapa hal sebagai

berikut ;

5.1.1

5.1.2

Rl 3

Implementasi media Quizizz dalam proses evaluasi pembelajaran
siswa pada mata pelajaran PAI di kelas VV SD Negeri 1 Tambakrejo
terbagi menjadi empat tahapan yaitu perencanaan alur, rancangan,

penerapan dan evaluasi.

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah
membawa dampak besar pada dunia pendidikan, terutama dalam hal
penggunaan internet dan perangkat pintar seperti Smartphone.
Meskipun fasilitas TIK yang memadai telah tersedia di banyak
institusi pendidikan, penggunaannya masih belum optimal. Di SD
Negeri 1 Tambakrejo, misalnya, guru masih cenderung menggunakan
metode konvensional dalam proses evaluasi siswa, seperti tes lisan

dan tertulis.

Namun, dengan kehadiran aplikasi pendidikan seperti Quizizz, ada
potensi besar untuk meningkatkan interaktivitas dan efisiensi dalam
proses evaluasi pembelajaran. Quizizz memberikan suasana belajar
yang menyenangkan dengan memanfaatkan teknologi dan elemen
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5.1.4

5.2 SARAN

permainan. Selain itu, aplikasi ini memungkinkan guru untuk

mengukur pemahaman siswa secara cepat dan efektif.

Dengan demikian, bahwa adanya kebutuhan akan inovasi dalam
proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan.
Pemanfaatan teknologi informasi, seperti aplikasi Quizizz, dapat
menjadi solusi yang efektif untuk menciptakan lingkungan belajar
yang menyenangkan dan interaktif bagi siswa, sehingga dapat

meningkatkan hasil pembelajaran secara keseluruhan.

Berdasarkan hasil penelitian, maka penulis memberikan sebuah saran

kepada kepala sekolah, guru Agama dan siswa untuk melakukan suatu

pertimbangan atas pengimplementasian ini. Adapun saran-saran tersebut yaitu:

5.2.1

5.2.2

Untuk kepala sekolah agar lebih memperhatikan kembali fasilitas
sekolah agar dapat mendukung evaluasi pembelajaran menggunakan
aplikasi Quizizz, oleh karena itu dapat dengan mudah
dilaksanakannya evaluasi pembelajaran menggunakan Quizizz
dengan efektif.

Kepada guru agar lebih memanfaatkan teknologi yang ada pada saat
ini yaitu memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai kegiatan evaluasi
pembelajaran, dengan begitu pembelajaran yang awalnya
membosankan dapat lebih menjadi menyenangkan berkat aplikasi

Quizizz tersebut. Selain itu guru juga dapat berinovasi tentang
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5.2.3

524

pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa khususnya pada
proses evaluasi pembelajaran.

Kepada siswa diharapkan mampu untuk lebih rajin lagi dalam
belajarnya saat setelah menggunakan aplikasi tersebut.

Bagi  peneliti  selanjutnya, aplikasi pembelajaran  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa diharapkan dapat memberikan

sebuah variatif dan inovatif terhadap proses evaluasi pembelajaran.
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