
 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil post-test kelas ekperimen pada 

proses pembelajran yang menggunakan model kemampuan 

hasil belajar kognitif siswa antara kelas eksperimen (yang 

menggunakan aplikasi Quizizz) dengan nilai 88.28 dan kelas 

kontrol (yang menggunakan metode konvensional) dengan 

nilai 78.28. Hasil ini selanjutnya didukung oleh analisis data 

yang dilakukan dengan bantuan SPSS versi 20, yang 

menunjukkan dengan taraf signifikansi (2tailed) < 0,05 

dengan nilai 0,000. Dari hasil perhitungan dengan taraf 

signifikansi (2tailed) < 0,05, adanya pengaruh yang signifikan 

dari post-test kelas eksperimen. Maka berdasarkan data 

tersebut dapat dikatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. 

Hal ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh siswa yang 

bahwa penggunaan media pembelajaran aplikasi quizizz 

berbasis android mempunyai pengaruh terhadap hasil belajar 

IPA siswa kelas VII pada materi tata surya di SMP N 12 Kota 

Bengkulu.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengelohan data yang 

dibuktikan dengan data-data yang diperoleh, penggunaan 

media pembelajaran aplikasi quizizz berbasis android 

85 



 

 

 

mempunyai pengaruh terhadap hasil belajar IPA siswa kelas VII 

pada materi tata surya di SMP N 12 Kota Bengkulu.   

Adapun saran-saran penulis agar lebih baik untuk kedepanya 

antara lain:  

1. Bagi guru dan pihak-pihak yang terkait, hendaknya 

melakukan proses pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran aplikasi quizizz berbasis android supaya lebih 

memudahkan siswa untuk memahami materi yang 

disampaikan dan dapat memberikan pendidikan yang tidak 

hanya focus pada satu pembelajaran saja sehingga siswa 

tidak hanya cerdas dalam bidang akademik namun juga 

mampu memiliki pemikiran yang relegius. 

2. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan 

informasi bahwa media pembelajaran aplikasi quizizz 

berbasis android penting. Banyak faktor yang 

mempengaruhi perkembangan kecerdasan moral pada siswa 

salah satunnya adalah model pembelajaran, oleh karena itu 

diharapkan guru mampu memberikan layanan yang tepat 

guna meningkatkan kecerdasan moral. Bagi siswa 

hendaknya selalu memperhatikan apa yang disampaikan 

guru dan memotivasi belajar ketika pembelajaran berlasung 

didalam kelas. 

3. Bagi peneliti selanjutnya bisa sebagai penambah wawasan 

dan referensi untuk melakukan penelitian lanjutan serta 

dapat mengkaji masalah ini secara dalam dengan 



 

 

 

menggunakan sampel yang lebih besar dengan materi yang 

berbeda. 
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