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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil Penelitian, analisis data yang digunakan adalah regresi 

linier berganda dengan menggunakan pengolahan data SPSS 25. Pembahasan 

hasil penelitian yang telah dikemukakan, dapat disimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil pengujian statistik menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh positif dan signifikan antara penggunaan media pembelajaran 

Quizizz terhadap motivasi belajar siswa. Nilai koefisien korelasi (R) sebesar 

0,400 dan nilai t hitung sebesar 5,792 dengan signifikansi 0,000 (< 0,05). 

Artinya hipotesis pertama diterima. Hasil analisis menunjukkan ada 

kontribusi sebesar 16%. Hal ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa 

meningkat seiring pemanfaatan quizizz. Quizizz mampu menghadirkan 

suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan melalui fitur gamifikasi 

seperti poin dan leaderboard, yang mendorong partisipasi aktif siswa. 

2. Berdasarkan hasil pengujian statistik menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh positif dan signifikan antara penggunaan media pembelajaran 

Quizizz terhadap aktivitas belajar siswa. Nilai koefisien korelasi (R) sebesar 

0,618,  dan nilai t hitung sebesar 10,426  dengan signifikansi 0,000 (< 0,05). 

Artinya hipotesis kedua diterima. Hasil analisis menunjukkan kontribusi 

sebesar 38,2% dari penggunaan Quizizz terhadap peningkatan aktivitas 

belajar. Quizizz memberikan stimulus belajar yang mampu mendorong 

siswa untuk lebih aktif secara fisik dan kognitif dalam mengikuti 
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pembelajaran. Antusiasme siswa meningkat secara signifikan, dengan lebih 

dari 80% siswa menyelesaikan soal dengan baik, menunjukkan adanya 

keterlibatan mendalam dalam proses belajar. 

3. Berdasarkan pengujian statistik dari hipotesis ketiga quizizz berpengaruh 

signifikan terhadap motivasi dan aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas VII di SMPN 1 Wagir. Diperoleh 

Hasil uji statistik menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, dengan nilai F 

sebesar 33,545 untuk motivasi belajar (Y1) dan 108,701 untuk aktivitas 

belajar (Y2), yang berarti hipotesis diterima. Media pembelajaran Quizizz 

terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif siswa, sehingga dapat 

dijadikan alternatif strategi pembelajaran yang mendukung peningkatan 

kualitas proses pembelajaran di sekolah. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh, maka ada 

beberapa hal yang dapat disarankan oleh peneliti kepada berbagai pihak, yaitu: 

1. Bagi Sekolah 

Sekolah sebagai lembaga penyelenggara pendidikan diharapkan 

dapat memberikan dukungan terhadap inovasi pembelajaran yang berbasis 

teknologi. Salah satunya dengan menyediakan fasilitas pendukung seperti 

jaringan internet yang memadai, perangkat TIK (Teknologi Informasi dan 

Komunikasi), serta pelatihan penggunaan media pembelajaran digital bagi 

guru.  

 



108 

 

 

2. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat terus mengembangkan dan menerapkan 

media pembelajaran yang inovatif, sesuai dengan perkembangan teknologi 

yang ada. Penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran dapat 

menjadi salah satu alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik dan tidak monoton. Guru juga disarankan untuk saling berbagi 

pengalaman (sharing) antar sesama pendidik mengenai strategi 

pemanfaatan media digital dalam pembelajaran. 

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat lebih aktif dan terbuka terhadap 

pembelajaran yang menggunakan media digital seperti Quizizz. 

Pemanfaatan media ini tidak hanya mendukung upaya guru dalam 

meningkatkan motivasi dan aktifitas belajar, tetapi juga memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan berulang sesuai 

kebutuhan mereka. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam ruang lingkup dan 

jumlah variabel yang diteliti. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya 

diharapkan dapat mengkaji media Quizizz dalam konteks pembelajaran 

yang berbeda, serta mempertimbangkan variabel-variabel lain seperti 

kemandirian belajar, kreativitas, atau kemampuan berpikir kritis siswa. 

Dengan pengembangan tersebut, hasil penelitian akan menjadi lebih luas 

dan aplikatif dalam dunia pendidikan. 
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