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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 

mengenai implementasi aplikasi Quizizz dalam 

meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia pada 

keterampilan berbahasa di kelas V SD Islam Al-Azhar 51 

Kota Bengkulu, diperoleh beberapa kesimpulan yang 

menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz memberikan 

dampak positif terhadap proses pembelajaran maupun hasil 

belajar siswa. Adapun kesimpulan penelitian tersebut dapat 

diuraikan sebagai berikut: 

1. Penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran 

memberikan dampak yang signifikan terhadap 

peningkatan kualitas proses dan hasil belajar siswa. 

Implementasi Quizizz dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia telah dilaksanakan secara terencana, sistematis, 

dan terintegrasi dalam kegiatan belajar mengajar. Guru 

tidak hanya menggunakan Quizizz sebagai alat evaluasi, 

tetapi juga sebagai media yang mendukung proses 

pembelajaran secara keseluruhan, mulai dari pemberian 

stimulus, latihan soal, hingga evaluasi akhir. Hal ini 

menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran telah dilakukan secara optimal sesuai 
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dengan kebutuhan siswa di era digital.  

2. Penggunaan Quizizz terbukti mampu meningkatkan 

keterampilan berbahasa siswa, khususnya dalam 

memahami teks, menjawab pertanyaan berbasis bacaan, 

serta menggunakan kosakata secara tepat. Siswa menjadi 

lebih terbiasa dalam mengolah informasi, berpikir cepat, 

dan mengambil keputusan dalam menjawab soal. Selain 

itu, hasil penelitian juga menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa yang ditandai dengan 

meningkatnya skor evaluasi serta ketuntasan belajar yang 

dicapai oleh sebagian besar siswa. Hal ini menunjukkan 

bahwa Quizizz tidak hanya memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, tetapi juga berdampak nyata 

terhadap pencapaian akademik siswa.  

3. Penggunaan Quizizz memberikan kemudahan bagi guru 

dalam melakukan proses evaluasi dan monitoring 

pembelajaran melalui fitur penilaian otomatis serta 

penyajian data hasil belajar yang sistematis. Guru dapat 

mengetahui tingkat pemahaman siswa dengan lebih cepat 

dan akurat sehingga dapat segera memberikan tindak 

lanjut, seperti penguatan materi atau remedial bagi siswa 

yang mengalami kesulitan. Selain itu, Quizizz juga 

mendukung pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik (student-centered learning) sehingga mampu 

menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, 
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dan menyenangkan serta sesuai dengan tuntutan 

Kurikulum Merdeka.  

Berdasarkan seluruh hasil penelitian yang telah 

dipaparkan, dapat diketahui bahwa penggunaan aplikasi 

Quizizz dalam pembelajaran Bahasa Indonesia memberikan 

kontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan 

berbahasa dan hasil belajar siswa. Kehadiran Quizizz sebagai 

media pembelajaran digital mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik, aktif, dan efektif sehingga 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. 

Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi pembelajaran seperti 

Quizizz diharapkan dapat terus dikembangkan dan 

diterapkan secara berkelanjutan dalam proses pendidikan 

guna meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

B. Saran 

Penggunaan media ini diharapkan dapat terus 

dikembangkan guna meningkatkan mutu pendidikan, 

khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di era 

digital yang semakin berkembang. Agar pemanfaatan 

aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SD 

Islam Al-Azhar 51 Kota Bengkulu dapat lebih optimal, maka 

penulis memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Pelatihan dan Pendampingan Teknis Berkala 

Guru dan siswa perlu mendapatkan pelatihan 
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teknis secara berkala terkait penggunaan Quizizz. 

Pelatihan ini bertujuan agar semua pihak dapat memahami 

dan memanfaatkan seluruh fitur yang tersedia secara 

maksimal, seperti pembuatan soal interaktif, analisis hasil 

belajar, serta pengelolaan kelas digital. Dengan adanya 

pelatihan yang berkelanjutan, diharapkan kompetensi 

digital guru dan siswa semakin meningkat. 

2. Penguatan Kompetensi Guru dalam Pengembangan Media 

Guru diharapkan tidak hanya menggunakan 

Quizizz sebagai alat evaluasi, tetapi juga mampu 

mengembangkan soal-soal yang kreatif, kontekstual, dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. Guru dapat 

mengintegrasikan unsur keterampilan berbahasa dalam 

setiap kuis sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna dan berorientasi pada peningkatan hasil belajar 

siswa.  

3. Pembentukan Tim Pendukung IT di Sekolah 

Sekolah disarankan untuk membentuk tim 

pendamping IT internal yang bertugas membantu guru 

dan siswa dalam mengatasi kendala teknis yang mungkin 

terjadi selama penggunaan Quizizz. Dengan adanya tim 

ini, permasalahan teknis dapat ditangani dengan cepat 

sehingga proses pembelajaran tidak terganggu. 

4. Pemanfaatan Quizizz sebagai Media Refleksi 
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Pembelajaran 

Quizizz tidak hanya digunakan sebagai alat 

evaluasi, tetapi juga dapat dimanfaatkan sebagai media 

refleksi pembelajaran. Guru dapat menggunakan hasil 

kuis untuk menganalisis kesulitan belajar siswa, kemudian 

memberikan umpan balik yang konstruktif. Siswa juga 

dapat melihat hasil mereka sebagai bahan evaluasi diri 

untuk meningkatkan kemampuan belajar. 

5. Evaluasi Berkala terhadap Penggunaan Quizizz 

Sekolah dan guru perlu melakukan evaluasi secara 

berkala terhadap penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan media tersebut dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, evaluasi juga 

dapat digunakan untuk mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangan dalam pelaksanaannya, sehingga dapat 

dilakukan perbaikan dan pengembangan yang lebih 

optimal di masa mendatang. 

6. Peningkatan Sarana dan Prasarana Pendukung 

Sekolah diharapkan dapat terus meningkatkan 

fasilitas pendukung, seperti jaringan internet yang stabil 

serta ketersediaan perangkat digital. Hal ini sangat penting 

agar penggunaan Quizizz dapat berjalan dengan lancar 

dan tidak menghambat proses pembelajaran.  
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