
BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Me.dia Pe.mbe.lajaran 

a. Pe.nge.rtian Me.dia Pe.mbe.lajaran 

Me.dia pe.mbe.lajaran pada umumnya me.rupakan alat yang me.nunjang 

prose.s be.lajar me.ngajar. Se.lanjutnya me.dia pe.mbe.lajaran me.ngacu pada se.gala 

se.suatu yang  me.rangsang pe.mikiran, e.mosi, pe.rhatian, ke.te.rampilan dan 

ke.mampuan siswa se.rta me.mbantu me.mpe.rlancar prose.s pe.mbe.lajaran.  

Ke.te.rbatasan ini sangat luas dan me.ndalam se.rta me.ncakup pe.mahaman 

te.rhadap sumbe.r daya, lingkungan, manusia, dan me.tode. yang digunakan untuk 

tujuan pe.mbe.lajaran/pe.latihan.  Me.dia pe.mbe.lajaran adalah sarana fisik untuk 

me.ntransmisikan isi/mate.ri pe.mbe.lajaran, se.pe.rti buku, film, vide.o, dan lain-

lain. Tanpa me.dia tidak akan ada komunikasi, dan prose.s pe.mbe.lajaran se.bagai 

prose.s komunikasi  tidak dapat te.rlaksana se.cara maksimal. Me.dia 

pe.mbe.lajaran me.rupakan bagian inte.gral dari siste.m pe.mbe.lajaran (Luh & 

E.kayani, 2021). 

Me.dia adalah pe.rantara atau pe.mbawa pe.san antara pe.ngirim pe.san dan 

pe.ne.rima.  Pe.ndapat  para ahli juga me.nunjukkan hal yang sama.  De.ngan kata 

lain me.dia adalah se.gala se.suatu yang dapat digunakan untuk me.nyampaikan 

suatu pe.san dari pe.ngirim ke.pada pe.ne.rima dan dapat me.rangsang pikiran, 

pe.rasaan, pe.rhatian, minat, dan pe.rhatian siswa se.rta me.mpe.rlancar prose.s 

be.lajar te.rse.but.  Itu akan se.le.sai.  Pe.nge.rtian me.dia pe.mbe.lajaran adalah 

gabungan antara bahan dan alat pe.ndidikan, atau pe.rangkat lunak dan pe.rangkat 



ke.ras.  Me.dia pe.mbe.lajaran dianggap se.bagai se.gala se.suatu (alat, bahan, 

kondisi, dan se.bagainya) yang digunakan se.bagai me.dia komunikasi dalam 

ke.giatan pe.mbe.lajaran (Trisiana, 2020). 

De.ngan de.mikian, me.dia pe.mbe.lajaran yaitu alat bantu yang digunakan 

pada prose.s pe.mbe.lajaran untuk me.mudahkan dan me.mpe.rlancar komunikasi 

antara guru dan siswa se.hingga prose.s pe.mbe.lajaran be.rlangsung e.fe.ktif dan 

be.rhasil de.ngan baik. Me.diape.mbe.lajaran sangat pe.nting se.bagai salah satu 

kompe.ne.n dalam siste.m pe.mbe.lajaran. jika pe.mbe.lajaran tanpa me.dia, 

komunikasi antara guru dan siswa tidak akan bisa be.rlangsung se.cara optimal. 

Me.dia pe.mbe.lajaran sangat me.mbantu guru dan siswa dalam pe.mbe.lajaran. 

b. Je.nis Me.dia Pe.mbe.lajaran 

Me.dia dapat di ke.lompokkan me.njadi tiga je.nis yaitu: 

1) Me.dia visual adalah me.dia yang hanya dapat dilihat se.cara visual.  Me.dia je.nis 

ini se.ring digunakan ole.h  guru untuk  me.nyampaikan isi  pe.lajaran.  Me.dia 

visual me.liputi me.dia yang tidak dapat diproye.ksikan (visual non-proye.ksi) dan 

me.dia yang dapat diproye.ksikan (visual proye.k). 

2) Me.dia audio adalah me.dia yang me.muat pe.san-pe.san dalam be.ntuk 

pe.nde.ngaran (hanya dapat dide.ngar) yang dapat me.rangsang pikiran, pe.rasaan, 

pe.rhatian, dan ke.mampuan  siswa dalam me.mpe.lajari mate.ri.  Program kase.t 

audio dan program radio adalah salah satu je.nis me.dia audio.  Pe.nggunaan 

me.dia audio dalam pe.mbe.lajaran umumnya me.mbantu pe.nyampaian mate.ri 

pada topik me.nyimak. 

3) Me.dia audiovisual me.rupakan gabungan antara audio dan visual atau biasa 

dise.but de.ngan me.dia  visual dan auditori.  Audiovisual me.njadikan pe.nyajian 

mate.ri le.bih le.ngkap dan optimal bagi siswa.  Apalagi me.dia te.rse.but juga dapat  



me.nggantikan pe.ran guru dalam batas te.rte.ntu.  Pe.nyajian mate.ri dapat 

digantikan de.ngan me.dia, dan guru dapat me.njadi pe.ndamping be.lajar yang 

me.mudahkan be.lajar siswa.  Contoh me.dia audiovisual antara lain vide.o atau 

program te.le.visi, vide.o atau program te.le.visi pe.ndidikan, dan program slide. 

audio.  

4) Multime.dia me.rupakan me.dia yang me.mpunyai multfungsi yang be.rarti me.dia 

ini dapat dilihat, dide.ngar, dan dapat diotak-atik se.suai de.ngan ke.inginan 

pe.ngguna. Adapun contoh multime.dia antara lain: kompute.r, laptop, 

handphone., dan lainnya (Firmadani, 2020). 

Ke.le.mahan pada multime.dia diantaranya adalah pe.nggunaannya masih 

dianggap mahal. Se.dangkan ke.le.bihan pada multime.dia adalah mampu 

me.njangkau obje.k yang jauh. Me.dia ini me.mbe.rikan ke.se.mpatan ke.pada 

pe.se.rta didik untuk be.lajar pe.rorangan se.suai de.ngan tingkat ke.mampuan yang 

dimilikinya. 

Quizizz me.rupakan se.buah aplikasi kuis inte.raktif yang be.rasal dari 

Santa Monica, California, Ame.rika Se.rikat. Quizizz adalah aplikasi yang 

me.nye.diakan be.ntuk soal formatif de.ngan be.rbagai macam pilihan yang 

disajikan de.ngan me.nye.nangkan dan me.narik bagi se.mua pe.se.rta didik. Quizizz 

me.rupakan salah satu inovasi me.dia dalam ke.giatan e.valuasi pe.mbe.lajaran. 

Quizizz adalah aplikasi pe.ndidikan be.rbasis game. yang me.mbawa aktivitas 

multi pe.main ke. ruang ke.las dan me.njadikan pe.mbe.lajaran dalam ke.las le.bih 

me.nye.nangkan dan le.bih inte.raktif. Ole.h kare.na itu, me.dia quizizz ini te.rmasuk 

multime.dia yang be.rarti me.dia yang dapat dilihat, dide.ngar, dan diubah se.suai 

ke.inginan pe.nggunanya. 

2. Me.dia Quizizz 



a. Pe.nge.rtian Me.dia Quizizz 

Platform Quizizz me.rupakan se.buah aplikasi pe.ndidikan be.rbasis 

game.s, yang didalamnya dapat me.mbawa multi pe.main ke. ruang ke.las inte.raktif 

dan me.nye.nangkan. De.ngan pe.nggunaan aplikasi Quizizz dapat me.njadikan 

se.buah pe.mbe.lajaran me.njadi asik, tidak monoton dan mate.ri pe.lajaran le.bih 

mudah di pahami dan kuasai. Quizizz me.rupakan se.buah we.btools yang be.rupa 

pe.rmainan kuis online. yang digunakan se.bagai tools pe.nilaian dalam se.buah 

pe.mbe.lajaran. De.ngan platform Quizizz, pe.se.rta didik dapat mampu me.lakukan 

latihan di dalam ke.las pada pe.rangkat me.re.ka. Quizizz be.rbasis pe.rmainan 

se.pe.rti avatar, te.ma, dan musik yang me.nghibur dalam prose.s pe.mbe.lajaran 

mate.matika (Nugraha & Ardiansyah, 2022). 

Ada juga me.dia Quizizz yang be.rbasis offline. yaitu Quizizz mode. pape.r. 

Quizizz mode. pape.r atau ke.rtas me.rupakan kuis ke.rtas dan pe.na yang lama 

de.ngan pe.rtanyaan yang dibuat se.cara online. ole.h guru atau instruktur dan 

pe.mbe.lajaran siswa, me.njadikan Quizizz se.bagai cara inte.raktif untuk le.bih 

e.fe.ktif me.ningkatkan se.mangat be.lajar siswa. Prose.s e.valuasi me.nggunakan 

aplikasi Quizizz di ponse.l atau laptop, siswa me.njadi le.bih te.rtarik, fokus, dan 

me.nganggap se.rius pe.laksanaannya.  

 Pe.rmainan kuis inte.raktif ini adalah alat we.b yang dibandingkan de.ngan 

alat we.b se.rupa se.pe.rti kahoot it. Yang paling mudah untuk dibuat dan 

dimainkan. Quizizz tidak hanya le.bih me.narik dan me.rangsang siswa, te.tapi 

juga me.mudahkan pe.ndidik untuk be.rtanya dan me.njawab pe.rtanyaan, te.rutama 

pada mata pe.lajaran mate.atika, mata pe.lajaran bahasa se.pe.rti agama dan ilmu 

sosial, yaitu soal ce.rita, dan lainnya - lain-lain. Se.lain me.miliki jumlah karakte.r 

yang banyak, kuis juga me.mpunyai batas waktu yang le.bih lama bagi siswa 



untuk be.rpikir dalam me.nge.rjakan soal, se.hingga me.mudahkan kuis dalam 

me.nye.le.saikan soal mate.matika dan soal pe.rhitungan lainnya. Me.dia quizizz 

mode. pape.r ini digunakan untuk me.mbantu siswa fokus me.nye.le.saikan jawaban 

yang diinginkan. Se.lain itu, Quizizz me.miliki soal pilihan ganda, soal pilihan 

ganda, soal e.sai, dan soal be.nar atau salah, ditambah fitur tambahan (Ne.la, 

2020). 

b. Pe.ntingnya Me.dia Quizizz 

Pe.ntingnya me.dia Quizizz bagi pe.mbe.lajaran yang te.lah dipaparkan me.micu 

munculnya pe.rmasalahan baru se.pe.rti siswa ke.sulitan be.lajar, siswa ke.sulitan 

me.mahami pe.mbe.lajaran, me.nurunnya minat dan ke.mampuan siswa dalam 

me.ngikuti pe.mbe.lajaran, se.rta siswa me.rasakan ke.je.nuhan akibat pe.mbe.lajaran 

yang monoton. Se.luruh siswa me.rasa je.nuh. Ke.je.nuhan be.lajar me.rupakan ke.adaan 

e.mosional se.se.orang saat me.rasa le.lah dan bosan yang be.rke.lanjutan se.hingga 

me.nye.babkan munculnya rasa tidak be.rse.mangat dalam me.laksanakan ke.giatan 

pe.mbe.lajaran.  

Ke.je.nuhan se.ring kali muncul pada diri se.tiap siswa dalam be.rbagai macam 

be.ntuk se.pe.rti le.lah fisik, le.lah e.mosional, le.lah kognitif, se.rta kurangnya apre.siasi 

diri se.bagai be.ntuk ke.te.rlibatan jangka panjang pada situasi te.rte.ntu. Siswa yang 

me.ngalami ke.je.nuhan me.rasa bahwa tidak ada pe.ningkatan pe.nge.tahuan dan 

ke.te.rampilan yang didapatkan saat ke.giatan pe.mbe.lajaran. Se.hingga me.nye.babkan 

munculnya pe.rasaan sia-sia pada diri siswa kare.na te.lah me.ngikuti pe.mbe.lajaran 

namun tidak me.ndapatkan pe.ngaruh baik bagi dirinya (Rofiq e.t al., 2022). 

Me.dia Quizizz tidak hanya digunakan untuk me.nyampaikan mate.ri 

pe.mbe.lajaran, namun dapat pula digunakan ke.tika ke.giatan e.valuasi pe.mbe.lajaran. 

Me.dia yang se.ring digunakan untuk ke.giatan e.valuasi pe.mbe.lajaran adalah kuis 



inte.raktif yang dike.rjakan se.cara dalam jaringan. Ke.be.rhasilan pe.mbe.lajaran dan 

pe.nggunaan me.dia Quizizz dapat dilihat dari tingkat pe.mahaman pe.nguasaan mate.ri 

se.rta hasil be.lajar pe.se.rta didik. Se.makin tinggi tingkat pe.mahaman pe.se.rta didik 

te.rhadap mate.ri se.rta hasil be.lajarnya, maka se.makin tinggi pula tingkat 

ke.be.rhasilan pe.mbe.lajaran. Fitur Quizizz yang be.rvariasi me.mbuat pe.se.rta didik 

me.rasa se.nang dan nyaman ke.tika me.nge.rjakan pe.nilaian. Se.hingga pe.se.rta didik 

te.rmotivasi untuk bisa me.nye.le.saikan pe.nilaian de.ngan hasil yang maksimal. 

c. Ke.kurangan Dan Ke.le.bihan Me.dia Quizizz 

Ke.le.bihan me.dia Quizizz dalam ke.giatan pe.mbe.lajaran diantaranya yaitu: 

1) ke.giatan pe.mbe.lajaran te.rhindar dari kata me.mbosankan. 

2) Mudah diakse.s ole.h siapapun dan kapanpun. 

3) Se.bagai bahan e.valuasi ke.giatan pe.mbe.lajaran. 

4) Tampilan yang dibe.rikan me.dia Quizizz sangat be.rwarna, se.gar, dan 

me.narik se.hingga me.mbe.rikan ke.san me.nye.nangkan. 

5) Te.rdapat musik yang dapat me.ndukung dan me.ningkatkan se.mangat siswa 

dalam ke.giatan pe.mbe.lajaran. 

6) Di dalam me.dia Quizizz te.rdapat fitur live. se.cara be.rke.lompok maupun 

tugas atau pe.ke.rjaan rumah. 

7) Me.dia Quizizz me.miliki be.be.rapa fitur me.nge.nai pe.nggunaan je.nis soal 

diantaranya pilihan ganda, isi bagian yang rumpang, surve.i, ce.ntang kotak, 

e.sai. 

8) Siswa de.ngan mudah me.nge.tahui le.tak be.nar dan salah dari jawabannya.  

Se.dangkan me.nge.nai ke.kurangan dari me.dia Quizizz diantaranya, kurang 

adanya fitur yang me.ndukung untuk me.nampilkan audio maupun vide.o, jadi ke.tika 

ingin me.nampilkan audio maupun vide.o pada me.dia Quizizz harus me.ngubahnya 



ke. me.dia Quizizz yang be.rbayar dan tidak me.mpunyai game. board (Rofiq e.t al., 

2022). 

Ke.le.bihan yang te.ntu dapat me.nunjang ke.be.rhasilan prose.s pe.mbe.lajaran pada 

siswa yaitu: 

1) Bagi Guru dapat me.mudahkan dalam me.mbuat soal 

2) Ke.tika siswa me.njawab soal atau kuis de.ngan be.nar, se.te.lah itu akan 

muncul be.rapa poin yang didapatkan dalam satu soal, juga me.ndapatkan 

ranking atau pe.ringkat be.rapa dalam me.njawab kuis te.rse.but. 

3) Bilamana siswa me.njawab kuis te.rse.but salah, maka akan muncul jawaban 

yang be.nar, guna kore.ksi mandiri bagi siswa. 

4) Ke.tika te.lah dinyatakan se.le.sai me.nge.rjakan kuis, pada se.si akhir atau 

pe.nutup, se.be.lumnya akan di tampilkan re.vie.w que.stionguna me.nce.rmati 

ke.mbali jawaban yang te.lah dipilih.  

5) Dalam me.nge.rjakan kuis, se.tiap siswa me.ndapatkan soal kuis yang 

be.rbe.dabe.da, kare.na te.lah di acak se.cara otomatis, se.hingga me.minimalisir 

ke.curangan.  

De.ngan adanya ke.kurangan atau ke.le.mahan dari aplikasi Quizizz se.bagai me.dia 

pe.mbe.lajaran yakni jaringan atau inte.rne.t, yang se.waktu-waktu be.rmasalah, ke.tika 

me.nge.rjakan, siswa dapat me.mbuka tab baru, itu artinya siswa bisa masuk de.ngan 

mudah me.nggunakan lain untuk me.ncari jawaban, alam pe.rmasalahan waktu, siswa 

yang mulanya bisa me.ndapatkan pe.ringkat atas, me.miliki ke.mungkinan pe.nurunan 

pe.ringkat, dikare.nakan manaje.me.n waktu yang kurang te.pat, akan me.njadi ke.ndala 

atau pe.rmasalahan tambahan, bila siswa te.rlambat be.rgabung (Salsabila e.t al., 

2020). 

 



d. Langkah-Langkah Me.dia Quizizz 

Adapun langkah-langkah dalam me.nggunkan me.dia Quizizz se.cara 

offline. (Ange.lina e.t al., 2023) se.bagai be.rikut: 

1) Buka situs we.b Quizizz 

 

Gambar 2. 1 Tampilan Website Quiziz 

2) Klik login dan silahkan login me.nggunakan e.mail, google., atau nome.r 

te.le.pon 

 

Gambar 2. 2 Tampilan Login Quiziz 

 

 

 

 

 



3) Jika sudah login akan muncul gambar di bawah 

 

Gambar 2. 3 Tampilan Akun Quiziz 

4) Lalu klik cre.ate. atau buat kuis 

 

Gambar 2. 4 Tampilan Membuat Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 



5) Muncul se.pe.rti gambar di bawah, lalu klik multiple.-choice. 

 

Gambar 2. 5 Tampilan Memilih Soal  

6) Ke.mudian ke.tik soal dan jawaban se.suai mate.ri  

 

Gambar 2. 6 Tampilan Edit Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 



7) Lalu klik ce.ntang pada jawaban yang be.nar lalu save. ke. 

 

Gambar 2. 7 Tampilan Menentukan Jawaban 

 

8) Jika sudah dan akan me.nambahkan soal be.rikutnya klik cre.at ne.w que.stion 

 

Gambar 2. 8 Tampilan Menambahkan Soal 

 

 

 

 

 

 



9) Jika sudah klik image. bagian kanan 

 

Gambar 2. 9 Tampilan Membuat Sampul 

10)  Ke.mudian isi nama kuis, mata pe.lajaran, ke.las. Lalu klik save. di kanan 

bawah. 

 

Gambar 2. 10 Tampilan Nama Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11)  Ke.mudian publish atau save. kuis  

 

Gambar 2. 11 Tampilan Menyimpan Soal 

12)  Lalu klik mode. pape.r 

 

Gambar 2. 12 Tampilan Memilih Mode Paper 

13) Ke.mudian klik asign, lalu me.ngisi nama siswa dan ke.lasnya 

 

Gambar 2. 13 Tampilan Mengisi Nama Siswa 

 

 



14) Lalu klik print scan code., dan jika mau me.mulai kuis klik start dan siswa 

me.nge.rjakan kuis mandiri atau ke.lompok 

 

Gambar 2. 14 Tampilan Print Mode Paper 

3. Hakikat mate.matika 

a. Pe.nge.rtian Mate.matika 

Mate.matika be.rasal dari Bahasa latin mathe.matika yang asal mulanya diambil 

dari Bahasa yunani mathe.matike. yang artinya yaitu me.mpe.lajari, asal kata mathe.ma 

yang be.rarti pe.nge.tahuan (knowle.dge.) atau ilmu (scie.nce.), kata mathe.matike. 

be.rhubungan pula de.ngan kata lainya yang hampir sama, yaitu mathe.in atau 

mathe.ne.in yang artinya be.lajar be.rfikir, maka dapat disimpulkan bahwa mate.matika 

me.rupakan ilmu pe.nge.tauan yang didapat dari be.rnalar (Rahmahwati, 2013) 

Be.rbicara te.ntang hakikat se.usatu me.rupakan se.buah aktifitas yang 

me.mbutuhkan analisis yang me.ndalam dan kompre.he.nsip, ole.h kare.na itu me.ngkaji 

hakikat mate.matika tidak hanya dari sisi se.jarah mate.matika dan atri mate.matika 

dari se.gi bahasa te.tapi juga te.rmasuk be.rbicara masalah struktur dan pe.rke.mbangan 

mate.matika itu se.ndiri. Se.lain itu untuk me.nde.finisikan mate.matika sangat 

te.rgantung dari sudut pandang mana se.se.orang me.nde.finisikannya se.hingga 

me.munculkan be.rbagai macam de.finisi te.ntang mate.matika, namun pada intinya 

akan me.mbe.rikan arti yang sama pada mate.matika itu se.ndiri. 



Dari se.gi bahasa, istilah mathe.matics (Inggris), mathe.matik (Je.rman), 

mathe.matique. (Pe.rancis), mate.matico (Italia), mate.matice.ski (Rusia), atau 

mathe.matick/wiskunde. (Be.landa) be.rasal dari pe.rkataan latin mathe.matica, yang 

mulanya diambil dari pe.rkataan Yunani mathe.matike., yang be.rarti re.lating to 

le.arning yang me.miliki akar kata mathe.ma yang be.rarti pe.nge.tahuan atau ilmu dan 

be.rhubungan e.rat de.ngan se.buah kata lain yang se.rupa, yaitu mathane.in yang 

me.ngandung arti be.lajar atau be.rfikir. Untuk me.mpe.rmudah kita kamus be.sar 

bahasa Indone.sia, me.ngartikan mate.matika se.bagai ilmu te.ntang bilangan-bilangan, 

hubungan antara bilangan, dan prose.dur ope.rasional yang digunakan dalam 

pe.nye.le.saian masalah bilangan. Dalam pe.rke.mbangannya, bilangan te.rse.but 

diaplikasikan ke. bidang ilmu-ilmu lain se.suai pe.nggunaannya (Fahrurrozi & 

Hamdi, 2017). 

Dapat disimpulkan bahwa de.finisi mate.matika adalah suatu disiplin ilmu yang 

siste.matis yang me.ne.laah pola hubungan, pola be.rpikir, se.ni, dan bahasa yang 

se.muanya dikaji de.ngan logika se.rta be.rsifat de.duktif, mate.matika be.rguna untuk 

me.mbantu manusia dalam me.mahami dan me.nguasai pe.rmasalahan sosial, 

e.konomi, dan alam. Dalam prose.s pe.rke.mbangannya dapat dilihat bahwa 

mate.matika me.rupakan ilmu dasar yang sudah me.njadi alat untuk me.mpe.lajari 

ilmu-ilmu yang lain. Kare.na hampir se.luruh disiplin ilmu me.nggunakan konse.p 

mate.matika dalam me.mpe.lajari obje.k kajiannya. Ole.h kare.na itu pe.nguasaan 

te.rhadap mate.matika mutlak dipe.rlukan. se.lain itu mate.matika me.rupakan ilmu 

yang obje.k kajiannya adalah konse.p-konse.p yang be.rsifat abstrak, ke.mudian 

ditampilkan dalam be.ntuk angka-angka dan simbolsimbol untuk me.maknai se.buah 

ide. mate.matis be.rdasarkan fakta dan ke.be.naran logika dalam se.me.sta pe.mbicaraan 

atau konte.ks. 



b. Tujuan Mata Pe.lajaran Mate.matika 

Tujuan pe.mbe.lajaran mate.matika di SD dapat dilihat di dalam kurikulum 

tingkat satuan pe.ndidikan dinyatakan bahwa mata pe.lajaran mate.matika se.lain 

be.rtujuan untuk me.ne.kankan pada pe.nataan nalar dan pe.mbe.ntukan sikap siswa 

se.rta me.mbe.rikan te.kanan pada ke.te.rampilan dalam pe.ne.rapan, mate.matika juga 

me.muat tujuan khusus yaitu me.numbuhkan dan me.nge.mbangkan ke.te.rampilan 

be.rhitung se.bagai latihan dalam ke.hidupan se.hari-hari, me.numbuhkan ke.mampuan 

siswa, yang dapat digunakan me.lalui ke.giatan mate.matika, me.nge.mbangkan 

ke.mampuan dasar mate.matika se.bagai be.kal be.lajar le.bih lanjut, dan me.mbe.ntuk 

sikap logis, kritis, ce.rmat, kre.atif dan disiplin (Se.lvianire.sa, 2017). 

Tujuan Pe.mbe.lajaran Mate.matika adalah agar siswa mampu me.mahami konse.p 

dan me.ne.rapkan prose.dur mate.matika dalam ke.hidupan se.hari-hari, me.lakukan 

ope.rasi mate.matika untuk pe.nye.de.rhanaan, dan analisis kompone.n yang ada, 

me.lakukan pe.nalaran mate.matis yang me.liputi me.mbuat ge.ne.ralisasi be.rdasarkan 

pola, fakta, fe.nome.na atau data yang ada, me.mbuat dugaan dan me.mve.rifikasinya, 

me.me.cahkan masalah dan me.ngomunikasikan gagasan me.lalui simbol, tabe.l, 

diagram, atau me.dia lain untuk me.mpe.rje.las ke.adaan atau masalah, me.numbuhkan 

sikap positif se.pe.rti sikap logis, kritis, ce.rmat, te.liti, dan tidak mudah me.nye.rah 

dalam me.me.cahkan masalah. Se.cara le.bih khusus, mata pe.lajaran mate.matika 

diajarkan untuk tujuan me.mbe.kali pe.se.rta didik pe.nge.tahuan, pe.mahaman, dan 

se.jumlah ke.mampuan yang dipe.rsyaratkan untuk me.masuki je.njang pe.ndidikan 

yang le.bih tinggi se.rta me.nge.mbangkan ilmu dan te.knologi (Andani e.t al., 2021). 

Dapat disimpulkan tujuan mate.matika yaitu untuk me.ne.kankan pada pe.nataan 

nalar dan pe.mbe.ntukan sikap siswa se.rta me.mbe.rikan te.kanan pada ke.te.rampilan 

dalam pe.ne.rapan, mate.matika juga me.muat tujuan khusus yaitu me.numbuhkan dan 



me.nge.mbangkan ke.te.rampilan be.rhitung se.bagai latihan dalam ke.hidupan se.hari-

hari, me.lakukan ope.rasi mate.matika untuk pe.nye.de.rhanaan, dan analisis kompone.n 

yang ada, me.lakukan pe.nalaran mate.matis yang me.liputi me.mbuat ge.ne.ralisasi 

be.rdasarkan pola, fakta, fe.nome.na atau data yang ada, me.mbuat dugaan dan 

me.mve.rifikasinya, me.me.cahkan masalah dan me.ngomunikasikan gagasan me.lalui 

simbol, tabe.l, diagram, atau me.dia lain untuk me.mpe.rje.las ke.adaan atau masalah, 

me.numbuhkan sikap positif se.pe.rti sikap logis, kritis, ce.rmat, te.liti, dan tidak 

mudah me.nye.rah dalam me.me.cahkan masalah. 

4. Tinjauan Mate.ri Pe.cahan 

Pe.cahan adalah bagian dari ke.se.luruhan ope.rasi aritmatika yang te.rdiri dari 

pe.njumlahan, pe.ngurangan, pe.mbagian, dan pe.rkalian. Pe.mbagian pe.cahan me.rupakan 

mate.ri yang te.rmasuk dalam ke.las IV. De.ngan adanya mate.ri te.rse.but se.ringkali siswa 

me.ngalami ke.sulitan te.rutama dalam me.mahami konse.p. Jika siswa be.lum me.mahami 

konse.pnya maka siswa akan ke.sulitan me.nye.le.saikan soal-soal pada langkah 

be.rikutnya (Se.tyaningrum e.t al., 2023). 

Pe.cahan biasa dapat digunakan untuk me.nyatakan arti se.tiap bagian dari suatu 

ke.se.luruhan.  Jika Anda me.miliki se.buah ape.l untuk e.mpat orang te.man Anda, Anda 

pe.rlu me.motong ape.l te.rse.but  me.njadi e.mpat bagian.  Artinya se.tiap anak me.ne.rima 

bagian yang sama se.be.sar 1/(4).  Jadi, se.tiap anak me.ne.rima 1/4 buah ape.l. Dari 

pe.ndapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pe.cahan me.rupakan bagian yang utuh 

ke.mudian dibagi me.njadi be.be.rapa bagian. Jadilah bagian pe.nye.but yaitu se.suatu yang 

utuh dan pe.mbilang adalah be.rapa bagian hasil yang sudah dibagi. 

Salah satu ope.rasi hitung pada pe.cahan yang diajarkan di SD adalah pe.ngurangan, 

pe.njumlahan, pe.rkalian, dan pe.mbagian pe.cahan. Pe.njumlahan pe.cahan biasa yang 

be.rpe.nye.but sama mulai diajarkan di ke.las dan pe.ngurangan pe.cahan yang be.rpe.nye.but 



tidak sama de.ngan hasil kurang dari satu diajarkan di ke.las IV se.me.ste.r 2. Se.dangkan 

pe.ngurangan pe.cahan yangbe.rpe.nye.but tidak sama de.ngan hasil le.bih dari satu 

diajarkan di ke.las V se.me.ste.r 1. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Hasil pe.ne.litian yang re.le.van de.ngan pe.ne.litian yang akan pe.ne.liti lakukan adalah 

se.bagai be.rikut: 

1. Pe.ne.litian yang dilakukan ole.h (E.prina e.t al., 2023) yang be.rjudul pe.ningkatan 

hasil be.lajar mate.matika mate.ri pe.ngukuran sudut bangun datar de.ngan me.dia 

Quizizz mode. ke.rtas ke.las 4 SD Ne.ge.ri 33 Mataram. Hasil be.lajar siswa dalam 

me.nggunakan me.dia Quizizz mode. ke.rtas de.ngan me.mbe.rikan postte.s 

me.ndapatkan hasil rata-rata se.be.sar 82.36 de.ngan skor minimum se.be.sar 45, 

se.dangkan skor maksimum 100. Siswa dapat me.ncapai nilai yang tuntas se.banyak 

24 dan yang be.lum tuntas dalam KKTP ada 4 siswa. Ke.samaan dari pe.ne.litian ini 

yaitu dalam pe.nggunaan me.dia Quizizz mode. ke.rtas di ke.las 4 mata pe.lajaran 

mate.matika, se.dangkan pe.rbe.daan te.rdapat di mate.ri yang digunakan dan te.mpat 

pe.ne.litian. 

2. Pe.ne.ltian yang dilakukan ole.h (Pramugita e.t al., 2023) yang be.rjudul Pe.nggunaan 

me.dia inte.raktif Youtube. dan Quizizz pape.r mode. te.rhadap minat be.lajar siswa 

ke.las IV SDN Le.mahire.ng 05 dalam pe.mbe.lajaran Pe.ndidikan Pancasila bahwa 

pe.mbe.lajaran me.nggunakan Quizizz mode. pape.r me.ngalami pe.ningkatan. Hal ini 

me.nghasilkan se.lisih pe.ningkatan se.be.sar 14,65% (dibulatkan me.njadi 15%). 

Pe.ningkatan signifikan se.be.sar 15% ini dise.babkan kare.na aplikasi mode. ke.rtas 

Quizizz yang digunakan se.bagai me.dia pe.nilaian pe.mbe.lajaran me.mungkinkan 

pe.ne.liti me.ngukur se.mangat, partisipasi aktif, dan ke.se.jahte.raan siswa Ke.las IV 

SDN Le.mahire.ng Kabupate.n Se.marang te.lah te.rbukti me.mbantu me.ningkatkan 



minat. Dari pe.ne.litian te.rdahulu te.rse.but ada ke.samaan yang digunakan yaitu 

pe.nggunaan me.dia Quizizz. Adapun pe.rbe.daan dalam pe.ne.litian yang dilakukan 

yaitu untuk hasil be.lajar di SDN Wlahar 01 mata pe.lajaran mate.matika di ke.las IV. 

3. Pe.ne.litian yang dilakukan ole.h (Pamungkas e.t al., 2024) yang be.rjudul pe.ngaruh 

pe.nggunaan Quizizz Pape.r Mode. te.rhadap pe.nilaian formatif dan motivasi be.lajar 

pe.se.rta didik ke.las VI dalam kurikulum me.rde.ka Se.kolah Dasar, bahwa 

pe.mbe.lajaran de.ngan me.dia Quizizz Pape.r Mode. be.rpe.ngaruh te.rhadap pe.nilaian 

formatif siswa. Hal ini dibuktikan de.ngan nilai signifikansi < 0,049. Re.phrase. Jika 

0,05 tolak H0 dan te.rima H1. Hal ini te.rdapat pe.ngaruh me.dia mode. ke.rtas Quizizz 

te.rhadap pe.nilaian formatif dan motivasi be.lajar siswa ke.las VI pada kurikulum 

se.kolah dasar mandiri. Pe.mbe.lajaran de.ngan me.dia ke.rtas Quizizz be.rpe.ngaruh 

te.rhadap pe.nilaian formatif siswa. Hal ini dibuktikan de.ngan nilai signifikansi 

se.be.sar 0,049 <. Jika 0,05, tolak H0 dan te.rima H1. Se.lanjutnya se.te.lah dilakukan 

pe.ngujian de.ngan uji MANOVA pe.ne.liti me.ne.mukan nilai signifikan se.be.sar 

0,001 <. Jika 0,05, tolak H0 dan te.rima H1. Artinya me.dia Quizizz pape.r mode. 

be.rpe.ngaruh te.rhadap pe.nilaian formatif dan motivasi be.lajar siswa ke.las VI pada 

kurikulum mandiri se.kolah dasar. Dari pe.ne.litian te.rdahulu te.rse.but ada ke.samaan 

de.ngan me.nggunakan me.dia Quizizz. Namun dari pe.rbe.daannya dalam pe.ne.litian 

te.rdahulu te.rdapat dike.las VI se.dangkan pe.ne.litian ini di ke.las IV di SDN Wlahar 

01.  

C. Kerangka Pikir 

Ke.rangka pikir me.rupakan suatu mode.l konse.ptual yang me.nunjukkan 

bagaimana suatu te.ori be.rhubungan de.ngan be.rbagai unsur yang te.lah diide.ntifikasi 

se.bagai pe.rsoalan pe.nting. Ke.rangka be.rpikir juga me.mbe.rikan pe.nje.lasan te.mporal 

te.rhadap ge.jala-ge.jala yang me.wakili masalah (obje.k) pe.ne.litian. Gagasan be.rdasarkan 



te.ori dan pe.ngalaman se.be.lumnya me.njadi dasar ke.rangka be.rpikir untuk me.mbe.ntuk 

hipote.sis. Ole.h kare.na itu, ke.rangka konse.ptual me.njadi dasar pe.nge.mbangan hipote.sis 

(Syahputri e.t al., 2023). 

Se.lain dari pe.nggunaan mode.l pe.mbe.lajaran yang te.pat, ke.te.rse.diaan fasilitas 

dalam be.lajar, juga dapat me.mpe.ngaruhi hasil be.lajar siswa. Misalnya, dalam 

pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran yang be.rvariasi dapat me.mbuat siswa le.bih se.mangat 

dan te.rmotivasi dalam be.lajar, se.hingga siswa te.rlibat aktif se.lama prose.s pe.mbe.lajaran 

be.rlangsung. Untuk mata pe.lajaran mate.matika ini siswa kurang aktif dan be.rpartisipasi 

dalam pe.mbe.lajaran. De.ngan be.gitu pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran harus de.ngan 

te.pat. Hal ini akan be.rbe.da de.ngan pe.mbe.lajaran yang pe.laksanaannya tidak 

me.nggunakan me.dia pe.mbe.lajaran yang te.pat tanpa dile.ngkapi me.dia pe.mbe.lajaran. 

Maka akan te.rdapat hasil yang cukup be.rbe.da dalam pe.role.han hasil be.lajar siswa. 

Maka ke.rangka pikir dari pe.ne.litian ini yaitu diambil dari pe.rmasalahan di SD 

Ne.ge.ri Wlahar 01, hasil be.lajar siswa masih re.ndah dan mata pe.lajaran mate.matika 

masih dianggap sulit. Ke.mudian pe.ne.liti me.lakukan prose.s untuk me.ngatasi masalah 

te.rse.but.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Maka pe.ne.liti me.ne.rapkan me.dia Quizizz untuk siswa pada pe.lajaran 

mate.matika. Se.hingga me.nghasilkan be.lajar yang me.narik, be.rmakna, dan 

me.nye.nangkan untuk me.mahami pe.mbe.lajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 15 Bagan kerangka pikir 

 

D. Hipotesis 

Hipote.sis me.rupakan jawaban se.me.ntara te.rhadap pe.rtanyaan pe.ne.litian sampai 

dibuktikan de.ngan data yang te.rkumpul. Hipote.sis me.rupakan suatu alat yang 

me.mpunyai ke.kuatan be.sar untuk me.nunjukkan be.nar atau salahnya tanpa dipe.ngaruhi 

ole.h nilai atau pe.ndapat pe.ne.liti yang me.rumuskan dan me.ngujinya (Dr. Sri Rochani 

Mulyani, SE.., 2021). 

Menerapkan media Quizizz untuk siswa 

dalam mata pelajaran matematika 

Belajar menjadi menarik, bermakna, 

dan menyenangkan untuk memahami 

mata pelajaran matematika 

Hasil belajar siswa masih rendah dan 

masih dianggap sulit oleh siswa 



Hipote.sis atau asumsi adalah suatu pe.rnyataan yang be.rsifat se.me.ntara, atau 

suatu ke.simpulan atau spe.kulasi yang be.rsifat logis dan se.me.ntara me.nge.nai suatu 

populasi. Dalam statistik, hipote.sis adalah pe.rnyataan te.ntang parame.te.r populasi. 

Parame.te.r populasi ini me.wakili variabe.l-variabe.l yang ada dalam populasi, dihitung 

me.nggunakan statistik sampe.l (He.ryana, 2014). 

Jadi dapat disimpulkan bahwa hipote.sis me.rupakan suatu pe.rnyataan atau 

jawaban se.me.ntara yang didasarkan pada te.ori yang dipe.role.h me.lalui tinjauan pustaka, 

harus dibuktikan ke.be.narannya yang didasarkan ole.h fakta-fakta e.mpiris me.lalui 

pe.ngumpulan data. 

Be.rdasarkan masalah yang diuraikan dalam ke.rangka pe.mikiran di atas, maka 

hipote.sis tindakan pe.ne.litian ini yaitu: 

H0: Pe.nggunaan me.dia quizizz tidak e.fe.ktif dalam me.ningkatkan hasil be.lajar 

siswa ke.las IV pada pe.mbe.lajaran mate.matika di SDN Wlahar 01 

Ha: Pe.nggunaan me.dia quizizz e.fe.ktif dalam me.ningkatkan hasil be.lajar siswa 

ke.las IV pada pe.mbe.lajaran mate.matika di SDN Wlahar 01. 

 


