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ABSTRACT 
 

This study aimed to determine the effectiveness of using interactive videos assisted 
by quizizz in the learning process to improve mathematical problem-solving skills 
and student learning outcomes. The research design used in this study was True 
Experimental Design. This research was conducted at SD Negeri Ujungrusi 04 
Tegal Regency with a population of fourth-grade students totaling 33 students as 
the experimental class and SD Negeri Harjosari Lor 01 totaling 30 students as the 
control class. The calculation results for the improvement of problem-solving 
obtained t-count 5.39 < t-table 1.64. Then the results of Z-count to measure the 
completeness of learning outcomes obtained Z-count of the experimental class is 
2.241225> Z table 1.64. Calculation of student learning outcomes obtained from the 
results of the T-Test sig. (2-tailed) 0.000 <0.05, Ho is rejected. This means that the 
average value of the mathematical problem-solving ability of the experimental class 
is better than the control class. The N-gain calculation for the experimental class is 
30.2430 or 0.302 including in the medium category. So it can be concluded that 
using interactive videos assisted by quizizz in learning mathematics can improve 
students' problem-solving skills and learning outcomes. 
 
Keywords: Math, Quizizz, Student Learning Outcomes 

 
ABSTRAK 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektifitas penggunaan video 
interaktif berbantuan quizizz dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis dan meningkatkan hasil belajar siswa. 
Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah True Experimental 
Design. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Ujungrusi 04 Kabupaten Tegal dengan 
populasi siswa kelas IV yang berjumlah 33 siswa sebagai kelas eksperimen dan SD 
Negeri Harjosari Lor 01 yang berjumlah 30 siswa sebagai kelas kontrol. Hasil hitung 
untuk peningkatan pemecahan masalah didapatkan t-hitung 5,39<t-tabel 1,64. 
Kemudian hasil Z-hitung untuk mengukur ketuntasan hasil belajar didapatkan Z-
hitung kelas eksperimen adalah 2,241225 > Z tabel 1,64. Penghitungan hasil belajar 
siswa didapatkan dari hasil T-Test sig. (2-tailed) 0.000 < 0.05, Ho ditolak. Artinya 
nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis kelas eksperimen lebih 
baik dari kelas kontrol. Perhitungan N-gain untuk kelas eksperimen adalah 30.2430 
atau 0,302 termasuk dalam kategori sedang. Maka dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan video interaktif berbantuan quizizz pada pembelajaran matematika 
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan hasil belajar siswa. 
 
Kata Kunci: Matematika, Quizizz, Hasil Belajar Siswa 
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A. Pendahuluan 
Ilmu matematika merupakan ilmu 

penunjang dari cabang ilmu yang lain 
dan ilmu matematika itu sendiri. Di era 
perkembangan zaman seperti ini 
matematika dibutuhkan dalam 
pengambilan putusan dari suatu 
masalah. Tidak dapat dipungkiri 
bahwa kemampuan-kemampuan 
matematis harus dimiliki siswa sejak 
dasar.  

Salah satu kemampuan yang 
perlu dikembangkan siswa adalah 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis. Pemecahan masalah 
dianggap sebagai bagian yang tak 
terpisahkan dalam pembelajaran 
matematika, karena hal ini dianggap 
sebagai elemen integral didalamnya. 
Menurut Hikmasari et al. (2020) 
pemecahan masalah sebagai 
jantungnya matematika. Menurut 
Wida Susanti (2021) kemampuan 
pemecahan masalah matematis 
merupakan suatu kapasitas dari 
aktivitas kognitif yang kompleks, 
sebagai proses untuk mengatasi 
masalah yang ditemui dan untuk 
menyelesaikannya diperlukan 
sejumlah strategi. Melatih peserta 
didik dengan pemecahan masalah 
dalam pembelajaran matematika 
bukan hanya sekedar mengharapkan 
peserta didik dapat menyelesaikan 
soal atau masalah yang diberikan, 
namun diharapkan kebiasaan dalam 
melakukan proses pemecahan 
masalah membuatnya mampu 
menjalani hidup yang penuh 
kompleksitas permasalahan. 

Permasalahan yang terjadi dalam 
pendidikan diantaranya yaitu 
rendahnya kualitas hasil belajar yang 
dicapai oleh siswa tersebut. 

Rendahnya kualitas belajar ditandai 
oleh pencapaian prestasi belajar yang 
belum memenuhi Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP). Maka dari itu guru diharapkan 
dapat memilih bentuk pengalaman 
belajar yang menarik dan dapat 
menjadikan siswa mampu 
menjelaskan pengetahuan dan 
keterampilan menggunakan media 
yang tersedia serta 
mengaplikasikannya. Sehingga 
tingkat pemahaman siswa meningkat 
dan hasil belajar yang dicapai dapat 
melebih tinggi dari sebelumnya. 
Pembelajaran yang menarik dapat 
membuat siswa senang dan aktif 
dalam kegiatan pembelajaran 
sehingga dapat berpengaruh dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta 
didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara dengan beberapa guru di 
SD Negeri Ujungrusi 04, diperoleh 
informasi bahwa proses kegiatan 
pembelajaran masih berpusat pada 
guru sehingga siswa menjadi kurang 
aktif, dan kurangnya penggunaan 
media teknologi dalam pembelajaran. 
Guru hanya sekedar menyampaikan 
materi dan memberikan contoh soal 
serta cara penyelesaiannya. 
Kemudian siswa diminta untuk 
mengerjakan beberapa soal yang 
telah disiapkan oleh guru. Proses 
pembelajaran tersebut menurut siswa 
sangat membosankan dan tidak 
menyenangkan. 

Hasil observasi yang juga 
ditemukan, guru kurang inovatif dan 
kreatif untuk membuat media 
pembelajaran yang mampu 
melibatkan siswa secara aktif dan 
menyenangkan selama proses 
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pembelajaran berlangsung. Selain itu, 
guru juga belum memanfaatkan 
sarana prasarana yang ada di sekolah 
untuk mengembangkan media 
pembelajaran.  

Contohnya tersedia beberapa 
chromebook yang dapat digunakan 
sebagai media teknologi untuk 
membantu proses pembelajaran di 
kelas. Namun kenyataaanya sarana 
prasarana yang ada belum 
dimanfaatkan untuk menunjang 
proses pembelajaran di kelas. Guru 
masih menggunakan media 
pembelajaran yang masih 
konvensional. Media yang digunakan 
belum bervariatif dan berbasis 
teknologi.  

Di sisi lain hasil dari studi awal 
yang dilakukan peneliti pada siswa 
kelas IV SD Negeri Ujungrusi 04 rata-
rata siswa belum mampu 
menyelesaikan permasalahan 
matematika. Siswa terlihat masih 
bingung dalam menyelesaikan soal 
matematika yang diberikan oleh guru. 
Kemampuan literasi matematika 
siswa yang masih kurang 
menyebabkan kesulitan dalam 
menyelesaikan soal pemecahan 
masalah matematika. Selain itu, 
berdasarkan wawancara kepada guru 
kelas IV, kesalahan yang sering 
dilakukan oleh siswa SD Negeri 
Ujungrusi 04 dalam mengerjakan 
materi tentang bilangan cacah yaitu 
(a) kesalahan menulis apa yang 
diketahui, (b) kesalahan memahami 
apa yang ditanyakan, (c) kesalahan 
memahami konsep, (d) kesalahan 
melakukan operasi hitung seperti 
menjumlah, mengurangi, mengalikan, 
maupun membagi, dan (e) kesalahan 
menemukan hasil dalam 

menyelesaikan soal. Kurangnya 
kemampuan guru dalam mengajar 
serta kreativitas guru dalam 
memberikan dan memecahkan soal 
pemecahan masalah juga merupakan 
penyebab kesulitan-kesulitan yang 
dihadapi oleh siswa dalam 
pemecahan masalah matematika. Hal 
ini sangat berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa kelas IV yang masih 
banyak dibawah KKTP atau masih 
banyak nilai belajar siswa yang 
dibawah rata-rata yaitu 65. Hasil 
belajar yang rendah disebabkan 
karena kemampuan pemecahan 
masalah terutama pada pembelajaran 
matematika masih rendah. 

Dalam mengatasi permasalahan 
rendahnya kemampuan pemecahan 
masalah dan hasil belajar matematika 
siswa, perlu dilakukan perbaikan pada 
proses pembelajaran matematika. 
Fokus perbaikan dapat diarahkan 
pada penggunaan media 
pembelajaran. Salah satu langkah 
inovatif yang dapat diambil guru 
adalah pemanfaatan media 
pembelajaran yang menarik sehingga 
mampu membuat peserta didik 
semakin bersemangat belajar serta 
lebih mudah memahami materi. Media 
pembelajaran yang dapat memasukan 
materi pelajaran, video, atau soal 
latihan yang menarik dan mudah 
dipahami oleh peserta didik yaitu 
video interaktif. Video interaktif 
sebagai media pembelajaran digital 
yang dapat mengubah model 
pembelajaran konvensional yang 
terlihat monoton dan membosankan 
tersebut menjadi suatu pembelajaran 
yang fleksibel, praktis, dan tanpa 
batasan ruang dan waktu. (Hatul 
Lisaniyah & Salamah, 2020) 
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Faktor pendukung pada media 
video interaktif dalam peneitian ini 
adalah aplikasi quizizz yang 
memudahkan peserta didik untuk 
menjawab soal ataupun test.  Aplikasi 
quizizz merupakan aplikasi yang 
mendukung pembelajaran, dari 
pembuatan materi, latihan soal, dan 
kuis dengan visual yang menarik. 
(Fazriyah, et al., 2020). Pembuatan 
latihan soal atau kuis dengan visual 
yang yang dimaksud adalah guru 
dapat menambah gambar dalam soal 
sehingga lebih paham mengenai 
materi dan mudah untuk 
menjawabnya. Penggunanan media 
video interaktif berbantuan quizizz 
dapat membantu guru menyampaikan 
bahan ajar kepada peserta didik lebih 
lancar dan mudah dipahami oleh 
peserta didik.  

Penelitian yang dilakukan oleh 
Ahmad Munir, dkk (2022) yang 
berjudul “The Influence of Quizizz-
assisted Teams Games Tournament 
on Mathematics Learning Outcomes 
for Grade V Elementary School” 
mengungkapkan bahwa penelitian 
yang dilakukan tentang pengaruh 
Quizizz-assisted Teams Games 
Tournament terhadap hasil belajar 
matematika untuk siswa sekolah 
dasar kelas lima di Distrik 
Karangawen, Demak, menunjukkan 
peningkatan yang signifikan dalam 
hasil belajar. Sedangkan hasil 
penelitian L Purba (2020) 
menunjukkan bahwa penggunaan 
kuis interaktif quizizz sebagai media 
evaluasi pembelajaran online pada 
mata kuliah kimia fisika 1 efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa. Analisis data dilakukan 
menggunakan Uji Wilcoxon Signed 

Rank non-parametrik, dengan tingkat 
signifikansi yang diperoleh (2-tailed) 
sebesar 0,008, yang kurang dari 0,05, 
menunjukkan efektivitas kuis interaktif 
quizizz. 

Menurut Nugrahani, dkk (2022) 
dalam penelitiannya yang berjudul 
“Upaya Meningkatkan Kemampuan 
Pemecahan Masalah dan Hasil 
Belajar Matematika Melalui Media 
Quizizz” menunjukkan bahwa media 
quizizz dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah dan 
hasil belajar matematika. Astuti, dkk 
(2022) dalam penelitiannya yang 
berjudul “Pengaruh Media 
Pembelajaran Quizizz Terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematis dan Kemandirian Belajar 
Pada Siswa SMP” menunjukkan 
bahwa media quizizz berpengaruh 
terhadap kemampuan pemecahan 
masalah matematis dan kemandirian 
belajar siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh 
Mawaddah (2021) menunjukkan 
bahwa penggunaan media quizizz 
efektif terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran matematika. 
Kemudian Mulyati & Evendi (2021) 
dalam penelitiannya menyebutkan 
bahwa media pembelajaran berupa 
quizizz dapat dimanfaatkan oleh 
seorang guru sebagai sebagai salah 
satu alternatif media pembelajaran 
berbasis TIK untuk dimanfaatkan   
semaksimal    mungkin    guna    
mencapai    tujuan   pembelajaran. 
Selain itu, Asna Tiana et al (2021) 
melakukan penelitian untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar Matematika siswa kelas III SD 
Kanisius Kintelan dengan 
menggunakan media game quizizz. 
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Berdasarkan penjabaran di atas, 
maka peneliti tertarik akan melakukan 
penelitian dengan judul “Efektivitas 
Pembelajaran Matematika Melalui 
Video Interaktif Berbantuan Quizizz 
untuk Meningkatkan Kemampuan 
Pemecahan Masalah Matematis dan 
Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”. 
Dengan menggunakan video interaktif 
berbantuan quizizz dalam proses 
pembelajaran diharapkan dapat 
menjadi solusi untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis dan meningkatkan hasil 
belajar siswa. 

 
B. Metode Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan 
pada penelitian ini adalah True 
Experimental Design. Menurut Asep 
Kurniawan (2018), True Experimental 
Design merupakan metode 
eksperimen yang sebenarnya 
merupakan penelitian terhadap 
kemungkinan adanya hubungan 
sebab akibat dengan desain di mana 
secara jelas ada kelompok yang diberi 
perlakukan dan kelompok kontrol dan 
komparasi hasil perlakuan dengan 
dengan kontrol yang ketat.  

Jenis penelitian kuantitatif yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
penelitian eksperimen dengan desain 
True Experimental Design tipe Pretest 
Postest Control Design, yaitu 
penelitian dengan dua kelas, satu 
kelas eksperimen dan satu kelas 
kontrol. Pelaksanaan penelitian ini 
didahului dengan pengadaan pretest 
terlebih dahulu pada kedua kelompok, 
kemudian diberi perlakuan berupa 
pembelajaran menggunakan media 
video interaktif berbantuan quizizz, 
sedangkan pada kelas kontrol 

pembelajaran dilangsungkan dengan 
menggunakan pembelajaran 
konvensional. Setelah diberi 
perlakuan, masing-masing kelompok 
diadakan posttest untuk mengetahui 
hasil belajar siswa. Untuk lebih jelas 
desain penelitian dapat dilihat dari 
tabel berikut. 

Desain Pretest Posttest Control 
Design 

 Group Pre-
test 

Perla 
kuan  

Post-
test  

R Eksperimen O1 X O2 
R Kontrol  O3 - O4 

Keterangan: 
O1 : Pretest kelas eksperimen 
O2 : Pretest kelas kontrol 
X : Treatmen atau perlakuan 
O3 : Posttest kelas eksperimen 
O4 : Posttest kelas control 

Penelitian ini dilakukan di SD 
Negeri Ujungrusi 04 Kabupaten Tegal 
dengan populasi siswa kelas IV yang 
berjumlah 33 siswa sebagai kelas 
eksperimen dan SD Negeri Harjosari 
Lor 01 yang berjumlah 30 siswa 
sebagai kelas kontrol. 

Pengambilan data penelitian ini 
dilakukan dengan dua teknik yaitu 
teknik tes dengan pretest-posttest dan 
teknik nontes dengan observasi, 
wawancara dan dokumentasi. 

Untuk teknik test diperlukan uji 
instrumen penelitian, peneliti 
menggunakan macam pengujian 
diantaranya yaitu uji validitas 
menggunakan teknik korelasi product 
moment pearson, uji reliabilitas 
menggunakan rumus alpha cronbach, 
uji tingkat kesukaran, dan daya 
pembeda. 

Analisis data penelitian ini adalah 
(1) uji pemecahan masalah matematis 
bertujuan untuk mengetahui 
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kemampuan. (2) uji ketuntasan hasil 
belajar matematika siswa digunakan 
untuk mengetahui ketuntasan 
individual siswa terhadap kriteria 
ketercapaian tujuan pembelajaran 
(kktp). (3) uji kesamaan rata-rata 
untuk mengetahui bahwa kemampuan 
pemecahan masalah matematis siswa 
pada pembelajaran matematika 
menggunakan media quizizz lebih 
baik dari pada kelas control. (4) uji 
peningkatan rata-rata, dilakukan 
dengan menggunakan data n-gain 
untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar siswa sebelum dan setelah 
menggunakan video interaktif. 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Analisis Data Awal 
1. Hasil Pre-test dan Post-test 

Hasil pretest kelas eksperimen 
dan kelas kontrol dalam penelitian ini 
dapat dilihat pada gambar berikut ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 dapat dilihat bahwa pada nilai 
minimum kelas eksperimen adalah 10, 
nilai maksimum adalah 60 dan rata-
ratanya adalah 32,6. sedangkan pada 
kelas kontrol nilai minimum adalah 0, 
nilai maksimum adalah 55 dan rata-
ratanya adalah 29,57.  

Hal ini menunjukkan bahwa, 
perbedaan hasil pretest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol sebelum 
diberikan perlakuan berupa 
pembelajaran menggunakan media 

video interaktif berbantuan quizizz 
tidak terlalu jauh berbeda.  

Hasil pretest kelas eksperimen dan 
kelas kontrol dalam penelitian ini 
dapat dilihat pada gambar berikut ini. 

 
dapat dilihat bahwa pada nilai 
minimum kelas eksperimen adalah 50, 
nilai maksimum adalah 100 dan rata-
ratanya adalah 80,6. sedangkan pada 
kelas kontrol nilai minimum adalah 18, 
nilai maksimum adalah 99 dan rata-
ratanya adalah 50,9. Hal ini 
menunjukkan bahwa, hasil post-test 
kelas eksperimen lebih tinggi dari hasil 
post-test kelas kontrol telah diberi 
perlakuan berupa pembelajaran 
menggunakan media video interaktif 
berbantuan quizizz. 
2. Hasil Uji Validitas 

Uji validitas instrument pada 
penelitian ini di dapat dari validator 
ahli. Kemudian setelah didapatkan 
hasil yang layak, dilakukan uji coba 
soal kepada siswa kelas IV SD Negeri 
Ujungrusi 04 dengan jumlah respoden 
33 siswa diperoleh skor rata-rata dari 
2 validator isi yaitu 35,5 dari total 
maksimum 40 dengan presentase 
sebesar 88,74% yang dapat 
dikatogorikan “Sangat Layak”.  

Hasil angket valisitas isi 
Rata-rata 35,5 

Presentase 88,74% 
Setelah dikatakan layak 

kemudian diuji coba dan dihitung 
menggunakan SPSS, validitas dalam 
penelitian ini diukur menggunakan 

0

200

Nilai MinimumNilai MaksimumRata-rata

Post-test Kelas Kontrol dan Kelas 
Eksperimen 

Pre-Test Kontrol Pre-Tes Eksperimen

0

50

100

Nilai
Minimum

Nilai
Maksimum

Rata-rata

Pre-tes Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

Pre-Test Kontrol Pre-Tes Eksperimen
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teknik korelasi Product Moment 
Pearson dapat dikatakan “tinggi” 
dengan interpretasi “Sangat Layak”.  
3. Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

Soal yang dianggap baik dan ideal 
adalah yang memiliki tingkatt kesulitan 
yang moderat yakni tidak terlalu 
mudah maupun sulit (Arikunto, 2015). 
Hasil yang didapatkan terdapat 2 soal 
dengan indeks P ≥ 1.00 di kategori 
mudah, 7 soal dengan indeks 0,3 < P 
≤ 0,7 di kategori sedang dan 6 soal 
dengan indeks 0,00 < P ≤ 0,3 di 
kategori sukar. 
4. Uji Daya Beda  

Daya pembeda butir soal 
mengacu pada kemampuan suatu 
butir soal untuk membedakan siswa 
yang memiliki pemahaman tinggi 
(mengusai materi) dengan siswa yang 
memiliki  

pemahaman rendah (belum atau 
tidak menguasai soal materi).  

Hasil yang dapatkan, pemahaman 
siswa akan soal nomor 1, 10, 11, dan 
12 pada indeks 0,20 < DP ≤ 0,40 yang 
dapat dikategorikan cukup. Kemudian 
pemahaman siswa pada soal nomor 
2,3,4,5, 6, 7, 13, 14, dan 15 pada 
indeks 0,40 < DP ≤ 0,70  
dikategorikan baik. Sedangkan 
pemahaman siswa terhadap soal 
nomor 8 pada indeks 0,70 < DP ≤ 1,00 
pada kategori sangat baik. 
Uji Prasyarat 

Uji prasyarat dilakukan untuk 
memenuhi syarat penghitungan uji t 
yaitu harus dilakukan uji normalitas 
dan uji hmogenitas. 
1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk 
melihat data yang diperoleh, 
terdistribusi normal atau tidak normal. 
Uji normalitas data hasil pretest dan 

posttest pada penelitian ini 
menggunakan uji Shapiro Wilk 
dengan bantuan Software Statistical 
Product and Service Solutions 
(SPSS). Ketetntuan sebaran data 
yang terdistribusi secara normal jika 
nilai sig. > 0,05 (5%) maka H0 
diterima, data dinyatakan terdistribusi 
normal. Hasil perhitungan uji 
normalitas data pretest dan posttest 
dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
didaatkan hasil pada kelas 
Eksperimen berupa sig. 0.88 > 0,05 
maka H0 diterima, data dinyatakan 
kelas eksperimen terdistribusi normal. 
Sedangkan pada kelas control 
didapatkan sig. .166 > 0,05 maka H0 
diterima, data dinyatakan kelas kontrol 
terdistribusi normal. 
2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas pada penelitian 
ini dilakukan untuk mengetahui bahwa 
sampel berasal dari populasi yang 
homogen atau tidak. Kriteria 
pengujian dengan derajat signifikan 
sebesar 5% adalah 𝐻! diterima 
apabila nilai signifikasinya > 0,05 dan 
jika nilai signifikasinya < 0,05 maka 
dapat disimpulkan bahwa kedua 
kelompok tersebut tidak homogen.  

 
Hasil uji homogenitas 

menunjukkan nilai signifikasi 0,61 > 
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0,05 bahwa 𝐻! diterima sehingga 
disimpulkan bahwa kedua kelompok 
tersebut homogen. 
Analisis Akhir 
1. Uji Ketuntasan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis 
  Kriteria pengujiannya yaitu 𝐻! 
ditolak apabila 𝑡"#$%&' ≥ 𝑡()*+), didapat 
dari table distribusi student 𝑡 dengan 
taraf signifikan 5% dan dk = n-1. Hasil 
hitung t-hitung ketuntasan didapatkan 
5,398217 < t-tabel 1,64, dapat 
disimpulkan bahwa ketuntasan 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis terpenuhi untuk kelas 
eksperimen. 
2. Uji Ketuntasan Hasil Belajar 

Kriteria pengujian proporsi adalah 
tolak 𝐻! jika 𝑧"#$%&' ≥ 𝑧(!,.*+) dengan 
taraf signifikan 5%. Hasil hitung z 
diperoleh hasil Z hitung kelas 
eksperimen adalah 2,01274 > Z tabel 
1,64, dapat disimpulkan hasil belajar 
telah tuntas. Sedangkan pada kelas 
control diperoleh Z hitung -5,97614 < 
Z tabel 1,64, dapat disimpulkan bahwa 
hasil belajar kelas control belum 
tuntas. 
3. Uji Kesamaan Rata-rata 

Uji ketuntasan hasil belajar 
menggunakan SPSS 22 yaitu dengan 
Independent Sampel T-Test diperoleh 
hasil perhitungan dengan kriteria 𝐻! 
ditolak apabila 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒	(𝑠𝑖𝑔) < 0,05. 
Artinya nilai rata-rata kemampuan 
pemecahan masalah matematis kelas 
eksperimen lebih baik dari kelas 
control. Hasil uji t independent 
disajikan dalam tabel berikut. 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Berdasarkan tabel 4.8 hasil belajar 

siswa memperoleh sig. (2-tailed) 0.000 < 
0.05, Ho ditolah. Artinya nilai rata-rata 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis kelas eksperimen lebih baik 
dari kelas kontrol. 
4. Uji Peningkatan Rata-rata 

Uji ini dilakukan dengan 
menggunakan data N-gain atau gain 
ternomalisasi. Data yang dianalisis pada 
uji ini diperoleh tes kemampuan 
pemecahan masalah matematis siswa. 
Hasil penghitungan N-gain disajikan 
dalam tabel berikut. 

Hasil Penghitungan N-gain 

 
Data hasil uji N-gain 

menunjukkan bahwa nilai rata rata untuk 
kelas kontrol adalah 5.6687 atau 0.056 
termasuk dalam karegori rendah. 
Sedangkan untuk kelas eksperimen 
adalah 30.2430 atau 0,302 termasuk 
dalam karegori sedang. Maka dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan video 
interaktif berbantuan quizizz pada 
pembelajaran matematika lebih efektif 
daripada menggunakan metode 
konvensional learning. 
Pembahasan 

Berdasarkan kajian teori yang 
terdapat pada kajian pustaka, terdapat 
kesesuaian antara hasil penelitian 
yang sudah dilaksanakan peneliti 
dengan kajian teori yang ada. Hal ini 
peneliti menjabarkan dan 
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menjelaskan hasil dari penelitian yang 
meliputi: (1) Keefektifan pembelajaran 
matematika melalui video interaktif 
berbantuan quizizz terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis siswa, (2) Keefektifan 
pembelajaran matematika melalui 
video interaktif berbantuan quizizz 
terhadap hasil belajar siswa. 
1. Keefektifan pembelajaran 

matematika melalui video 
interaktif berbantuan quizizz 
terhadap kemampuan 
pemecahan masalah matematis 
siswa 
Keefektifan pembelajaran 

matematika melalui video interaktif 
berbantuan quizizz tergadap 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis siswa didapatkan dari hasil 
uji ketuntasan pemecahan matematis 
dan uji ketuntasan hasil belajar siswa 
klasikal. Hasil hitung t-hitung 
ketuntasan pemecahan masalah 
matematis didapatkan 5,398217 < t-
tabel 1,64, dapat disimpulkan bahwa 
ketuntasan kemampuan pemecahan 
masalah matematis terpenuhi untuk 
kelas eksperimen. Kemudian hasil Z-
hitung untuk mengukur ketuntasan 
didapatkanZ-hitung kelas eksperimen 
adalah 2,241225 > Z tabel 1,64, dapat 
disimpulkan hasil belajar telah tuntas. 
Sedangkan pada kelas control 
diperoleh Z hitung -5,97614 < Z tabel 
1,64, dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar kelas control belum tuntas. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran matematika melalui 
video interaktif berbantuan quizizz 
dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa. 

Sejalan dengan penelitian oleh 
Nugrahani, K. P. E., Purbosari, P., & 

Sularmi (2021). Penelitian dilakukan 
pada siswa kelas III SD melalui 
Penelitian Tindakan Kelas. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa ada 
peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah dan hasil belajar siswa 
melalui media quizizz. 

Di tinjau dari segi kognitif siswa 
sekolah dasar, penggunaan video 
interaktif membantu siswa memahami 
konsep matematika dengan lebih baik 
melalui visualisasi dan penjelasan 
yang menarik. Quizizz, sebagai alat 
evaluasi, memungkinkan siswa untuk 
menguji pemahaman mereka secara 
langsung dan mendapatkan umpan 
balik instan. Media interaktif seperti 
Quizizz membuat siswa lebih terlibat 
dalam proses pembelajaran. Siswa 
menjadi lebih aktif dalam menjawab 
pertanyaan dan menyelesaikan 
masalah, yang meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan analitis 
mereka.  

Didukung dengan hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Rani Rahim dan 
M. Arif Rahman (2022) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Aplikasi Quizizz Untuk 
Meningkatkan Kemampuan 
Pemecahan Masalah Matematik 
Siswa pada Masa Pandemi Covid-19” 
menjelaskan bahwa validasi dari 
kelima ahli menyatakan quizizz cocok 
diaplikasikan untuk siswa. Sedangkan 
dari sudut evaluasi siswa dalam 
menggunakan media quizizz berada 
dalam kategori sangat baik. 
Kesimpulan dalam penelitian ini terjadi 
peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematik siswa dengan 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis aplikasi Quizizz. 

https://www.academia.edu/103871908/Pembelajaran_Matematika_melalui_Media_Game_Quizizz_untuk_Meningkatkan_Hasil_Belajar_Matematika_SMP
https://www.academia.edu/103871908/Pembelajaran_Matematika_melalui_Media_Game_Quizizz_untuk_Meningkatkan_Hasil_Belajar_Matematika_SMP
https://www.academia.edu/103871908/Pembelajaran_Matematika_melalui_Media_Game_Quizizz_untuk_Meningkatkan_Hasil_Belajar_Matematika_SMP
https://www.academia.edu/103871908/Pembelajaran_Matematika_melalui_Media_Game_Quizizz_untuk_Meningkatkan_Hasil_Belajar_Matematika_SMP
https://www.academia.edu/103871908/Pembelajaran_Matematika_melalui_Media_Game_Quizizz_untuk_Meningkatkan_Hasil_Belajar_Matematika_SMP
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/article/view/120037
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/article/view/120037
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/article/view/120037
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/article/view/120037
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/article/view/120037
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/article/view/120037
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2. Keefektifan pembelajaran 
matematika melalui video 
interaktif berbantuan quizizz 
dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa  
Keefektifan pembelajaran 

matematika melalui video interaktif 
berbantuan quizizz tergadap hasil 
belajar siswa didapatkan melalui hasil 
pre-test dan post-test antara kelas 
kontro dan kelas eksperimen yang 
dihitung menggunakan SPSS dengan 
rumus Independent Sampel T-Test 
mendapatkan hasil sig. (2-tailed) 
0.000 < 0.05, Ho ditolah. Artinya nilai 
rata-rata kemampuan pemecahan 
masalah matematis kelas eksperimen 
lebih baik dari kelas kontrol.  

Kemudian terjadi juga 
peningkatan rata-rata hasil belajar 
siswa antara kelas konyrol dan kelas 
eksperimen yang didapat dari 
perhitungan N-gain. bahwa nilai rata 
rata untuk kelas kontrol adalah 5.6687 
atau 0.056 termasuk dalam karegori 
rendah. Sedangkan untuk kelas 
eksperimen adalah 30.2430 atau 
0,302 termasuk dalam karegori 
sedang. Maka dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan video interaktif 
berbantuan quizizz pada 
pembelajaran matematika lebih efektif 
daripada menggunakan metode 
konvensional. 

Hal ini sejalan dengan 
penelitian dari Mengko (2023) hasil 
penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan signifikan dalam hasil belajar 
siswa antara penggunaan media 
pembelajaran Quizizz dan penggunaan 
media LKPD dan papan tulis pada 
materi bilangan bulat. Hasil belajar 
siswa yang diajarkan dengan 
menggunakan Quizizz lebih tinggi 

daripada hasil belajar siswa yang 
diajarkan dengan menggunakan media 
LKPD dan papan tulis. 

Di dukung dengan penelitian 
Hendro utomo (2020) Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penerapan 
media Quizizz dalam pembelajaran 
tematik di kelas IV SD Bukit Aksara 
Semarang berhasil meningkatkan 
hasil belajar siswa dan keaktifan 
mereka dalam kelas. Persentase 
siswa yang nilainya belum Tuntas 
menurun dari 50% pada kondisi awal 
menjadi 10% pada siklus 2, 
sementara persentase siswa yang 
nilainya sudah Tuntas naik menjadi 
90%. Keaktifan siswa juga mengalami 
peningkatan signifikan, dengan 
penurunan persentase siswa yang 
memiliki keaktifan rendah dari 70% 
pada kondisi awal menjadi 18,33% 
pada siklus 1 dan terus meningkat 
pada siklus berikutnya. Berdasarkan 
hasil ini, disarankan agar guru terus 
menggunakan media Quizizz dalam 
pembelajaran tematik dan memilih 
media yang sesuai dengan materi 
untuk menarik perhatian siswa. 

 
D. Kesimpulan 
1. Keefektifan pembelajaran 

matematika melalui video 
interaktif berbantuan quizizz 
terhadap kemampuan 
pemecahan masalah matematis 
siswa didapatkan dari hasil uji 
ketuntasan pemecahan 
matematis dan uji ketuntasan 
hasil belajar siswa klasikal. Hasil 
hitung t-hitung ketuntasan 
pemecahan masalah matematis 
didapatkan 5,398217 < t-tabel 
1,64, dapat disimpulkan bahwa 
ketuntasan kemampuan 
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pemecahan masalah matematis 
terpenuhi untuk kelas eksperimen. 
Kemudian hasil Z-hitung untuk 
mengukur ketuntasan didapatkan 
Z-hitung kelas eksperimen adalah 
2,241225 > Z tabel 1,64, hasil 
belajar telah tuntas. Sedangkan 
pada kelas control diperoleh Z 
hitung -5,97614 < Z tabel 1,64, 
dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar kelas control belum tuntas.  
Jadi dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran matematika melalui 
video interaktif berbantuan quizizz 
dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa.  

2. Keefektifan pembelajaran 
matematika melalui video interaktif 
berbantuan quizizz terhadap hasil 
belajar siswa didapatkan melalui 
hasil pre-test dan post-test antara 
kelas kontro dan kelas eksperimen 
yang dihitung menggunakan SPSS 
dengan rumus Independent Sampel 
T-Test mendapatkan hasil sig. (2-
tailed) 0.000 < 0.05, Ho ditolah. 
Artinya nilai rata-rata kemampuan 
pemecahan masalah matematis 
kelas eksperimen lebih baik dari 
kelas kontrol. Kemudian terjadi juga 
peningkatan rata-rata hasil belajar 
siswa antara kelas kontrol dan kelas 
eksperimen yang didapat dari 
perhitungan N-gain. bahwa nilai rata 
rata untuk kelas kontrol adalah 
5.6687 atau 0.056 termasuk dalam 
karegori rendah. Sedangkan untuk 
kelas eksperimen adalah 30.2430 
atau 0,302 termasuk dalam karegori 
sedang. Maka dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan video interaktif 
berbantuan quizizz pada 
pembelajaran matematika lebih 

efektif daripada menggunakan 
metode konvensional. 
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