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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika pada materi
operasi hitung perkalian di sekolah dasar. Salah satu faktor permasalahan yang
diduga mempengaruhi rendahnya hasil belajar matematika pada materi operasi
hitung perkalian adalah siswa kurang memahami konsep dari operasi hitung
perkalian dan penggunaan media serta model pembelajaran yang kurang
membangun minat serta motivasi siswa dalam melaksanakan pembelajaran materi
operasi hitung perkalian, sehingga perlu hadir solusi atas permasalahan tersebut.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa di sekolah
dasar terutama dalam materi operasi hitung perkalian sebelum dan setelah
menggunakan Quizizz berbasis Game Based Learning serta pengaruhnya terhadap
hasil belajar matematika pada operasi hitung perkalian siswa kelas Il1 sekolah
dasar. Penelitian ini adalah penelitian pre-eksperimen yang menggunakan desain
one group pretest-posttest. Sampel pada penelitian ini yaitu siswa kelas 111 sekolah
dasar yang berjumlah 20 orang. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
tes subjektif berupa uraian singkat, kemudian dianalisis kenormalitasan data,
homogenitas, nilai N-Gain dan koefisien determinasi. Berdasarkan hasil penelitian
diperoleh kesimpulan: 1) Hasil belajar matematika siswa mengalami peningkatan
dengan penggunaan Quizizz berbasis Game Based Learning; 2) Penggunaan
Quizizz berbasis Game Based Learning memiliki pengaruh terhadap hasil belajar
matematika siswa di sekolah dasar.

Kata Kunci: Quizizz, Game Based Learning, hasil belajar, matematika.
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