
PENGARUH PENGGUNAAN QUIZIZZ BERBASIS GAME BASED 

LEARNING TERHADAP HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA DI 

SEKOLAH DASAR 

 

(Penelitian Pre-Eksperimen di Salah Satu Sekolah Dasar Negeri, Kota 

Purwakarta, Tahun Ajaran 2021/2022) 

 

  SKRIPSI 

  

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian dari Syarat Memperoleh Gelar Sarjana 

Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh 

Muhammad Rapi Rizki 

NIM.1803950 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR  

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS PURWAKARTA 

2022 



2  

Muhammad Rapi Rizki, 2022 
PENGARUH PENGGUNAAN QUIZIZZ BERBASIS GAME BASED LEARNING TERHADAP HASIL 
BELAJAR MATEMATIKA SISWA DI SEKOLAH DASAR 
Universitas Pendidikan Indonesia  repository.upi.edu   perpustakaan.upi.edu 

Pengaruh Penggunaan Quizizz 

berbasis Game Based Learning 

terhadap Hasil Belajar Matematika 

Siswa  

Di Sekolah Dasar 

 

 

Oleh 

Muhammad Rapi Rizki 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan pada Fakultas Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

© Muhammad Rapi Rizki  2022 

Universitas Pendidikan Indonesia 

September 2022 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang. 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhya atau sebagian, 

dengan dicetak ulang, difoto kopi, atau cara lainnya tanpa ijin dari penulis. 



3  

Muhammad Rapi Rizki, 2022 
PENGARUH PENGGUNAAN QUIZIZZ BERBASIS GAME BASED LEARNING TERHADAP HASIL 
BELAJAR MATEMATIKA SISWA DI SEKOLAH DASAR 
Universitas Pendidikan Indonesia  repository.upi.edu   perpustakaan.upi.edu 

 

 

 



4  

Muhammad Rapi Rizki, 2022 
PENGARUH PENGGUNAAN QUIZIZZ BERBASIS GAME BASED LEARNING TERHADAP HASIL 
BELAJAR MATEMATIKA SISWA DI SEKOLAH DASAR 
Universitas Pendidikan Indonesia  repository.upi.edu   perpustakaan.upi.edu 

PENGARUH PENGGUNAAN QUIZIZZ BERBASIS GAME BASED 

LEARNING TERHADAP HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA DI 

SEKOLAH DASAR 

(Penelitian Pre-Eksperimen di Salah Satu Sekolah Dasar Negeri, Kota 

Purwakarta, Tahun Ajaran 2021/2022) 

 

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 III sekolah 

dasar. Penelitian ini adalah penelitian pre-eksperimen yang menggunakan desain 

one group pretest-posttest. Sampel pada penelitian ini yaitu siswa kelas III 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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