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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah 

penulis lakukan mengenai pengaruh media interaktif berbasis 

Quizizz terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika kelas IV di SD Negeri 75 kota Bengkulu. 

Penggunaan media interaktif berbasis Quizizz memberikan 

pengaruh yang positif dan signifikan terhadap motivasi belajar 

siswa. Hal ini ditunjukkan dari hasil analisis deskriptif, dimana 

rata-rata motivasi belajar siswa mengalami peningkatan dari nilai 

pretest sebesar 42,97 dengan standar deviasi 6,57 menjadi 49,77 

pada posttest dengan standar deviasi 6,04. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria validitas 

dan reliabilitas. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa nilai r 

hitung berada pada rentang 0,411 hingga 0,770, yang lebih besar 

dari r tabel sebesar 0,404, sehingga diperoleh 12 butir pernyataan 

yang valid dari total 20 butir. Sementara itu, hasil uji reliabilitas 

menggunakan Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai sebesar 

0,807, yang mengindikasikan bahwa instrumen tersebut reliabel 

dan dapat digunakan secara konsisten untuk mengukur motivasi 

belajar siswa. Dengan demikian, data yang diperoleh dalam 

penelitian ini dapat dipercaya dan layak untuk dianalisis lebih 

lanjut. Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk 

menunjukkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi 
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normal, dengan nilai signifikansi masing-masing sebesar 0,346 

dan 0,444 yang keduanya lebih besar dari 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa data telah memenuhi syarat untuk dilakukan 

uji statistik parametrik. Selanjutnya, berdasarkan hasil uji Paired 

Sample t-Test diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,001, yang lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan 

posttest, sehingga dapat di simpulkan bahwa terdapat perbedaan 

motivasi siswa sebelum dan susudah diberikan perlakuan 

mengguanakan media interaktif Quizizz, maka hipotesis 

alternatif (Hₐ) diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak. 

 

B. Implikasi 

Implikasi adalah suatu konsekuensi atau akibat langsung 

dari hasil penemuan suatu penelitian ilmiah. Suatu penelitian 

yang telah dilakukan di lingkungan pendidikan maka kesimpulan 

yang ditarik tentu mempunyai implikasi dalam bidang 

pendidikan dan juga penelitian-penelitian selanjutnya. 

Sehubungan dengan hal ini maka implikasinya sebagai berikut: 

1. Implikasi Teoritis 

Secara teoretis, hasil penelitian ini memberikan 

kontribusi dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya 

dalam bidang penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan 

media interaktif berbasis Quizizz memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap motivasi belajar siswa.  
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Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai referensi atau landasan bagi penelitian selanjutnya 

yang berkaitan dengan penggunaan media digital dalam 

meningkatkan motivasi belajar maupun aspek pembelajaran 

lainnya. 

2. Implikasi Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan manfaat 

bagi berbagai pihak dalam dunia pendidikan. Bagi guru, 

penggunaan media interaktif berbasis Quizizz dapat dijadikan 

sebagai alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada mata 

pelajaran matematika. Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini 

dapat menjadi bahan pertimbangan dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi. Bagi 

siswa, penggunaan media Quizizz dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, 

sehingga dapat meningkatkan minat, keaktifan, serta motivasi 

dalam mengikuti proses pembelajaran.  

 

C. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ada, 

maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk lebih memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif seperti Quizizz dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran matematika, 
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agar dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa. Guru 

juga diharapkan mampu mengembangkan kreativitas dalam 

menyusun soal dan aktivitas pembelajaran agar lebih menarik 

dan sesuai dengan karakteristik siswa. 

2. Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan 

fasilitas yang memadai, seperti akses internet yang stabil dan 

perangkat pendukung lainnya. Hal ini penting agar proses 

pembelajaran menggunakan media interaktif dapat berjalan 

secara optimal. 

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat lebih aktif dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran yang menggunakan media interaktif, 

serta memanfaatkan teknologi sebagai sarana untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan 

penelitian dengan jumlah sampel yang lebih besar dan 

cakupan yang lebih luas, serta waktu penelitian yang lebih 

lama agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif. Selain itu, 

dapat menambahkan variabel lain seperti hasil belajar, minat 

belajar, atau faktor eksternal lainnya yang dapat memengaruhi 

motivasi belajar siswa. 
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