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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Hasil
pembelajaran statistika (mean, median dan modus) pada siswa kelas
VIII A SMP PGRI 05 Tirtoyudo menunjukkan masih banyak yang
nilainya di bawah KKM terutama dalam menyelesaikan latihan-latihan
soal sehingga penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VIII A dengan menggunakan media quizizz. Subyek
dalam penelitian ini siswa kelas VIII A di SMP PGRI 05 Tirtoyudo.
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dua siklus. Siklus 1 maupun siklus 2 melalui 4 tahap
yaitu (1) perencanaan (planning) tindakan, (2) pelaksanaan (action)
tindakan, (3) pengamatan (observation), dan (4) refleksi (reflection).
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar matematika kelas
VIII A SMP PGRI 05 Tirtoyudo meningkat setelah menggunakan
pembelajaran dengan metode Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media quizizz. Hal ini ditunjukkan dengan adanya
peningkatan pencapaian Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Berdasarkan hasil observasi diperoleh peningkatan persentase hasil
belajar dari siklus I ke siklus II dari 50% menjadi 85% sehingga
pembelajaran matematika di SMP PGRI 05 Tirtoyudo dikatakan
berhasil.

Kata kunci: Problem based learning, statistika, quizizz, hasil belajar
matematika

Abstract

This research is a classroom action research. The results of statistics
learning (mean, median and mode) in class VIII A students of SMP
PGRI 05 Tirtoyudo show that many still have scores below the
Minimum Completion Criteria (KKM), especially in completing practice
questions, so this research aims to improve the learning outcomes of
class VIII A students by using quizizz media. The subjects in this study
were class VIII A students at SMP PGRI 05 Tirtoyudo. This research is a
Classroom Action Research (CAR) which was carried out in two cycles.
Cycle 1 and cycle 2 went through 4 stages, namely (1) action planning,
(2) action implementation, (3) observation, and (4) reflection. The
results of the study showed that the mathematics learning outcomes of
class VIII A students of SMP PGRI 05 Tirtoyudo increased after using
problem-based learning (PBL) methods assisted by quizizz media. This
is indicated by an increase in the achievement of the Minimum
Completion Criteria (KKM). Based on the observation results, an
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increase in the percentage of learning outcomes from cycle I to cycle II
was obtained from 50% to 85% so that mathematics learning at SMP
PGRI 05 Tirtoyudo was said to be successful.

Keywords: Problem based learning, statistics, quizizz, mathematics
learning outcomes

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam kehidupan manusia

karena berperan penting dalam membentuk karakter, meningkatkan kualitas
diri, serta menentukan posisi seseorang dalam masyarakat. Pendidikan tidak
hanya terbatas pada penguasaan materi pelajaran atau hafalan semata,
melainkan mencakup proses pengembangan potensi, keterampilan, dan nilai-
nilai kehidupan yang mendalam bagi peserta didik. Secara umum, pendidikan
bertujuan membantu peserta didik mengembangkan seluruh potensi yang
dimilikinya, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Oleh
karena itu, pendidikan tidak hanya berfokus pada pencapaian hasil
akademik, tetapi juga pada pembentukan karakter, keterampilan berpikir
kritis, kreatif, dan kemampuan memecahkan masalah.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran inti dalam dunia
pendidikan yang memiliki peran penting dalam membentuk kemampuan
berpikir logis, analitis, dan sistematis pada siswa. Namun dalam praktiknya,
matematika sering dianggap sebagai pelajaran yang sulit dan menakutkan.
Banyak siswa yang mengalami kecemasan ketika menghadapi pelajaran
matematika, sehingga hal ini berdampak pada rendahnya konsentrasi dan
hasil belajar mereka. Matematika adalah mata pelajaran yang selalu
berhadapan dengan simbol, angka dan rumus sehingga hal ini menjadi
landasan siswa untuk sering mengeluh dan tidak tertarik untuk mempelajari
matematika (Putri, 2023).

Berbagai penelitian sebelumnya telah mencoba mengatasi
permasalahan ini, misalnya dengan menerapkan metode pembelajaran
kooperatif, penggunaan media pembelajaran interaktif, atau pendekatan
kontekstual. Namun, sebagian besar pendekatan tersebut masih berfokus
pada penguatan materi atau aktivitas kelompok dan belum sepenuhnya
mampu mengatasi persepsi negatif siswa terhadap matematika maupun
membangun keterlibatan aktif mereka selama pembelajaran berlangsung.
Penelitian mengenai problem based learning juga pernah dilakukan oleh
beberapa peneliti. Aisah (2023) menganalisis pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) dengan pemecahan masalah. Sasi (2023) melakukan
pembelajaran problem based learning dengan menggunakan alat peraga.
Purnomo dkk (2024) mengembangkan modul kajian matematika sekolah
berbasis problem based learning. Nisfah (2025) mengembangkan modul
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dengan pendekatan inquiry berbasis problem based learning. Wijaya (2024)
mengembangkan LKS berbasis problem based learning.

Penelitian ini berbeda dari penelitian sebelumnya karena mengkaji
metode Problem Based Learning dengan media Quizizz yang belum banyak
diterapkan dalam konteks pembelajaran matematika dikelas VIII. Kebaruan
dari penelitian ini terletak pada media Quizizz yang diharapkan dapat
meningkatkan minat, keterlibatan, dan hasil belajar siswa secara lebih
signifikan. Menurut Hamalik (2015) Hasil belajar merupakan perubahan
tingkah laku peserta didik yang dapat diamati dan diukur dalam bentuk
pengetahuan, sikap serta ketrampilan setelah siswa mengikuti rangkaian
proses pelatihan. Penelitian ini penting dilakukan karena perlunya inovasi
dalam kegiatan pembelajaran. Pendekatan yang lebih inovatif dan sesuai
dengan kebutuhan siswa, diharapkan dapat tercipta suasana belajar yang
menyenangkan, efektif, dan berdampak positif terhadap peningkatan hasil
belajar matematika.

Materi Statistika di kelas VIII A semester 2 adalah salah satu materi
yang memunculkan soal seringnya dalam bentuk data. Menurut Gelman
(2015) statistika dipandang sebagai “metode untuk belajar dari data”,
mengedepankan tujuan utama memperoleh pengetahuan dari kumpulan
data. Agustin (2019) menyebutkan bahwa statistika adalah ilmu tentang cara
mengumpulkan fakta, mengolahnya, melakukan analisis, penarikan
kesimpulan, serta membuat kebijakan atau keputusan berdasarkan data dan
fakta akurat. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa materi statistika akan
selalu berhubungan dengan data yang mengakibatkan siswa kurang bisa
memahami. Akibatnya siswa tidak mampu dalam menyelesaikan soal test
(ulangan) pada materi ini, siswa memperoleh hasil kurang memuaskan
artinya nilai tes siswa masih banyak yang di bawah kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) untuk materi statistika.

Peneliti menggunakan metode dan media yang lebih menarik untuk
mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada untuk membuat siswa
lebih tertarik, mudah memahami dan pada akhirnya siswa memiliki
keinginan untuk mempelajarinya. Berdasarkan observasi awal yang
dilaksanakan di SMP PGRI 05 Tirtoyudo, khususnya pada siswa kelas VIII A,
banyak penemuan terkait kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep
matematika. Hasil evaluasi juga menunjukkan bahwa capaian hasil belajar
siswa masih berada dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sehingga
perlu diterapkan pendekatan pembelajaran yang berinovasi agar mampu
meningkatkan keterlibatan dan memotivasi siswa dalam belajar.

Salah satu pendekatan yang relevan yaitu dengan menggunakan
metode Problem Based Learning (PBL) karena merupakan salah satu metode
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pembelajaran yang berpusat sepenuhnya pada siswa dan menyelesaikan
masalah nyata sebagai stimulus belajar. Metode ini mengajak siswa untuk
berfikir kritis, berkolaborasi, dan mencari solusi atas permasalahan yang
diberikan sehingga pemahaman konsep dapat terbentuk secara lebih
bermakna. Menurut Mayasari, dkk (2022) tujuan dari Problem Based
Learning adalah mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kemampuan
memecahkan masalah, kemandirian belajar, dan keterampilan sosial yang
menyebabkan siswa menjadi aktif guna memperoleh pengetahuan sendiri.
Tidak hanya metode, media pembelajaran juga sangat penting dalam
meningkatkan efektifitas pembelajaran. Seperti halnya media digital Quizizz
dapat menjadi solusi dalam melaksanakan pembelajaran yang menarik untuk
generasi di era digital seperti saat ini.

Quizizz adalah salah satu inovasi penting dalam proses pembelajaran
(Guntoro R, 2024). Permainan Quizizz ini dapat dimainkan secara online dan
siswa akan dengan senang hati mempelajari materi yang diajarkan. Guru
dapat membuat kelompok bermain atau grup. Siswa dapat segera
mengetahui skor yang diperoleh dan soal salah yang mereka jawab
(Damayanti, 2021). Menurut Purba (2019) Quizizz merupakan aplikasi
pembelajaran berbasis game yang menghadirkan aktivitas multiplayer ke
dalam kelas virtual dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Berbeda
dengan aplikasi pembelajaran lainnya, game Quizizz memiliki fitur
permainan seperti avatar, tema, dan musik yang menghibur dalam proses
pembelajaran (Ngabidin, 2021). Quizizz memungkinkan siswa untuk saling
bersaing dan memotivasi mereka untuk belajar sehingga meningkatkan hasil
belajar. Disimpulkan Quizizz merupakan media pembelajaran berupa aplikasi
berbasis game yang dapat digunakan dalam dunia pendidikan. Quizizz dapat
digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran untuk siswa sekolah dasar
yang masih senang belajar sambil bermain. Quizizz juga merupakan sebuah
web tool untuk membuat permainan kuis interaktif untuk digunakan dalam
pembelajaran di kelas misalnya saja untuk Penilaian Harian (PH).

METODE PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan di SMP PGRI 05 Tirtoyudo Kabupaten

Malang. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan sampel siswa kelas VIII A yang bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa terutama pada mata pelajaran matematika kelas VIII A dengan
menggunakan metode Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
quizizz. Penelitian ini dilaksanakan dua tahap yaitu tahap observasi dan tes
awal yang bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa sebelum
melanjutkan kegiatan pembelajaran. Instrumen yang digunakan dalam tes
awal yaitu tes tertulis untuk mengukur kemampuan siswa. Model penelitian
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yang diimplementasikan dalam penelitian ini adalah model siklus yang
terdiri dari siklus I dan siklus Il yang dirancang oleh Kemmis dan Taggart.
Model ini terdiri dari empat tahapan yang berurutan dalam setiap siklus
yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action), pengamatan
(observation), dan refleksi (reflection). Permasalahan yang ditemukan pada
siklus I akan menjadi fokus utama untuk menemukan solusi di kegiatan
siklus 1I, tahapan kegiatan siklus II serupa dengan tahapan siklus I. Rincian
kegiatan pada masing-masing siklus penelitian meliputi tahap perencanaan
(planning) yaitu peneliti menyusun rencana tindakan yang akan diterapkan
dalam proses pembelajaran untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi di
kelas seperti halnya menyiapkan bahan ajar, media serta lembar observasi.

Tahap tindakan (action) merupakan pelaksanaan dari rencana yang
telah disusun. Peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai dengan bahan ajar
yang telah dirancang yang mencakup penyampaian materi menggunakan
metode dan media yang ditentukan dari awal. Tahap pengamatan
(observation) dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan tindakan yang
bertujuan untuk mengamati dan mengumpulkan data terkait proses dan hasil
pembelajaran. Tahap refleksi (reflection) merupakan analisis dan evaluasi
terhadap semua proses dan hasil tindakan yang telah dilakukan. Refleksi
digunakan untuk menentukan langkah lanjutan, apakah tindakan dilanjutkan
ke siklus berikutnya dengan perbaikan atau dihentikan karena tujuan telah
tercapai.
Penelitian tindakan kelas siklus I

Tahap perencanaan, peneliti melakukan persiapan sebagai berikut:
menyusun RPP atau modul ajar, membagi kelompok yang terdiri dari 6 dan 7
siswa, menyiapkan media pembelajaran, dan instrumen penilaian. Tahap
pelaksanaan Tindakan, tahap awal siswa diberi penjelasan singkat tentang
materi yang dibahas kemudian peneliti menjelaskan tugas yang harus
diselesaikan dengan cara diskusi kelompok menggunakan media quizizz.
Kemudian  observasi  dilakukan  bersamaan dengan  tindakan,
peneliti/pengamat (teman sejawat) mengamati keaktifan, kerjasama, dan
kecermatan siswa selama pembelajaran berlangsung sampai menyelesaikan
tugas secara berkelompok dengan membuat catatan yang nantinya bisa
digunakan sebagai bahan analisis pada saat refleksi. Pada akhir pelaksanaan
siklus I dilakukan refleksi sebagai tahapan evaluasi terhadap proses dan hasil
tindakan yang telah dilaksanakan. Refleksi ini dilakukan melalui dua
tindakan, yaitu pemberian tes tertulis dan observasi aktivitas siswa. Hasil tes
digunakan untuk mengetahui efektivitas strategi pembelajaran yang
diterapkan dalam siklus ini, sedangkan observasi dilakukan untuk mengukur
sejauh mana keterlibatan siswa dalam proses belajar.
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Berdasarkan hasil tes dan observasi ditemukan beberapa kekurangan
dalam pelaksanaan siklus I, yaitu: sebagian siswa masih pasif dalam
mengikuti diskusi kelompok dan beberapa siswa belum memahami materi
secara mendalam. Beberapa kekurangan yang telah ditemukan pada kegiatan
siklus I akan menjadi dasar perbaikan pada siklus II, sementara itu untuk hal-
hal positif akan dipertahankan dan ditingkatkan agar hasil belajar siswa bisa
lebih maksimal.

Proses tindakan kelas siklus II

Tahap Perencanaan, peneliti melakukan sejumlah persiapan sebelum
pelaksanaan kegiatan penelitian pembelajaran. Persiapan tersebut meliputi
penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau modul ajar yang
disesuaikan dengan tujuan, materi, serta karakteristik peserta didik. Selain
itu, peneliti juga menyiapkan media pembelajaran yang relevan dan menarik
untuk mendukung proses pembelajaran agar lebih interaktif dan efektif.
Tidak kalah penting, peneliti menyiapkan instrumen penilaian yang berfungsi
untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran serta menilai
peningkatan kemampuan peserta didik setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran. Seluruh komponen tersebut disusun secara sistematis agar
pelaksanaan penelitian berjalan lancar dan menghasilkan data yang valid
serta dapat dipertanggungjawabkan. Tahap pelaksanaan tindakan, siswa
diberi penjelasan singkat tentang materi yang dibahas kemudian peneliti
menjelaskan tugas yang harus diselesaikan dengan menggunakan media
quizizz untuk menambah daya tarik dan memfasilitasi evaluasi secara
interaktif. Observasi dilakukan bersamaan dengan tindakan,
peneliti/pengamat (teman sejawat) mengamati keaktifan, kerjasama, dan
kecermatan siswa selama pembelajaran berlangsung hingga kegiatan dalam
menyelesaiakan tugas secara berkelompok dengan membuat catatan yang
nantinya bisa digunakan sebagai bahan analisis pada saat refleksi. Akhir
siklus diadakan refleksi dengan cara pemberian tes tertulis pada siswa. Data
dari hasil tes dan observasi aktivitas siswa selama proses pembelajaran
diolah dan dianalisis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan observasi awal, diketahui bahwa hasil belajar siswa pada
mata pelajaran matematika tergolong rendah. Selain itu, minat dan motivasi
siswa dalam mengikuti pembelajaran juga masih kurang. Hal ini tercermin
dari beberapa temuan berikut: siswa belum berani mengajukan pertanyaan
kepada guru, siswa kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal matematika
secara mandiri dan siswa kurang berani dalam mengemukakan pendapat
saat berdiskusi siswa cenderung pasif. Kondisi tersebut dijakdikan tolok ukur

Prismatika: Jurnal Pendidikan dan Riset Matematika Vol. 8 No. 1 (2025)
p-ISSN: 2654-6140, e-ISSN: 2656-4181
https://ejurnal.uibu.ac.id/index.php/prismatika/index

184


https://ejurnal.uibu.ac.id/index.php/prismatika/index

Ayu Linda Kusmayasari, Rina Wijayanti
Implementasi Metode Problem Based Learning dengan Media Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika

untuk merancang tindakan kelas untuk meningkatkan minat, motivasi, dan
hasil belajar siswa khususnya pada materi statistika.

Tabel 1. Hasil Ulangan Harian Pada Kondisi Awal

No Uraian Ulangan Harian
1 Nilai Terendah 40
2 Nilai Tertinggi 75
3 Nilai Rata-rata 56,5
4 Rentang Nilai 35
Pra Siklus

8

31-40 41-50 51-60 61-70

71-80 81-90 91-100

Gambar 1. Distribusi Frekuensi Nilai Ulangan Harian Kondisi Awal

Kondisi awal, nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 75 dan nilai
terendah adalah 40, dengan rata-rata 56,5 karena mayoritas siswa belum
mencapai kriteria ketuntasan minimal yaitu 70. Hasil penelitian siklus I yaitu
sebagai berikut. Perencanaan tindakan siklus I yakni menyusun RPP dengan
pembelajaran berbasis kontekstual yang terdiri dari kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti yang membagi siswa dalam kelompok yang terdiri dari 6-7
siswa, kegiatan penutup. Pelaksanaan Tindakan yaitu pembelajaran
dilaksanakan secara berkelompok pada materi statistika. Hasil ulangan
harian pada siklus I disajikan dalam Tabel 3. Berdasarkan Tabel 3, nilai
terendah adalah 50 dan nilai tertinggi adalah 80. Nilai rata-ratanya adalah
65,5. Selanjutnya akan disajikan distribusi frekuensi nilai siklus I disajikan
dalam Gambar 2.
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Tabel 2. Hasil Ulangan Harian Siklus I

No Uraian Ulangan Harian
1 Nilai Terendah 50
2 Nilai Tertinggi 80
3 Nilai Rata-rata 65,5
4 Rentang Nilai 30
Nilai Siklus |

6 I
| I

0

31-40 4150 5160 6170 71-80 81.90 91-100

Gambar 2. Distribusi Frekuensi Nilai Siklus I

Hasil ini menunjukkan bahwa indikator keberhasilan belum tercapai.
Analisis hasil pengamatan guru, siswa dan evaluasi hasil belajar ternyata
masih diperlukan tindakan perbaikan pada siklus ke II untuk meningkatkan
hasil. Hasil penelitian siklus II yakni sebagai berikut. Perbaikan dari siklus I
dengan menggunakan media Quizizz untuk menambah daya tarik dan
memfasilitasi evaluasi secara interaktif sehingga pada siklus II ini mengalami
perubahan yang sangat baik sehingga siswa dapat mencapai ketuntasan
indikator sesuai dengan harapan.

Gambar 3. Kegiatan Belajar Dengan Media Quizizz

Gambar 3 menunjukkan kegiatana belajar dengan media quizizz. Siswa bisa
mengikuti kegaitan pembelajaran dengan lancar. Berikut tabel nilai ulangan
harian siklus I dan siklus II.
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Tabel 3. Nilai Ulangan Harian Siklus I dan Siklus II

No Uraian Siklus I Siklus II
1 Nilai Terendah 50 60
2 Nilai Tertinggi 80 100
3 Nilai Rata-rata 65,5 78
4 Rentang Nilai 30 40

Berikut akan disajikan diagram nilai ulangan harian untuk siklus I dan
siklus II.

Nilai Matematika

R

3
)
0
11-40) 11-5C 51-60 61-71 71-80 B1-90 )1-100

®Sikdusi = Sidus 1)

Gambar 4. Nilai Ulangan Harian Siklus I dan Siklus II

Berdasarkan tabel dan gambar terlihat bahwa pada siklus I nilai
tertinggi 80, nilai terendah 50 dan nilai rata-rata 65,5, sedangkan pada siklus
II nilai tertinggi 100, nilai terendah 60 dan nilai rata-rata 78.

Nilai Matematika
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Gambar 5. Rata-rata Nilai Matematika Pra Siklus, Siklus I dan Siklus II
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Berdasarkan diagram, peningkatan jumlah siswa yang mencapai
ketuntasan belajar dalam mata pelajaran matematika dengan materi pokok
statistika dari tahap pra siklus, siklus I dan siklus II. Pra siklus jumlah siswa
yang tuntas sangat sedikit yaitu 5 siswa dengan nilai tertinggi 75, nilai
terendah 40, nilai rata-rata 56,5 dengan prosentase ketuntasan 25%. Siklus I
jumlah siswa yang tuntas yaitu 11 siswa dengan nilai tertinggi 80, terendah
50, rata-rata 65,5 dengan prosentase sebesar 55%. Siklus II jumlah siswa
yang tuntas semakin meningkat dari pra siklus dan siklus I yaitu 17 siswa
dengan nilai tertinggi 100, terendah 60, rata-rata 78,00 dengan prosentase
sebesar 85%. Disimpulkan bahwa indikator keberhasilan sesuai dengan yang
diharapkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Problem Based
Learning (PBL) dengan bantuan media Quizizz dapat meningkatkan hasil
belajar matematika siswa. Peningkatan ini sejalan dengan teori
konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky, yang
menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik
melalui pengalaman dan interaksi sosial. Dalam pembelajaran berbasis
masalah, siswa dituntut untuk berpikir kritis, menganalisis situasi, serta
mencari solusi terhadap permasalahan nyata, sehingga proses belajar
menjadi lebih bermakna. Penggunaan media Quizizz dalam penerapan PBL
mendukung teori pembelajaran multimedia menurut Mayer, yang
menyatakan bahwa kombinasi antara teks, gambar, dan interaksi digital
dapat meningkatkan pemahaman dan retensi belajar. Quizizz juga
memberikan umpan balik langsung yang mendorong motivasi belajar dan
memperkuat penguasaan konsep. Seperti yang diungkapkan Jong (2024)
bahawa quizziz dapat meningkatkan motivasi siswa. Dengan demikian, hasil
penelitian ini memperkuat pandangan bahwa integrasi metode PBL dan
media digital interaktif seperti Quizizz mampu menciptakan lingkungan
belajar yang menarik, kolaboratif, dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar matematika siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan
bahwa implementasi metode problem based learning dengan menggunakan
media quizizz dapat meningkatkan hasil belajar matematik khususnya dalam
menyelesaikan soal-soal pada materi statistika. Terdapat peningkatan yang
jelas pada ketuntasan belajar siswa setelah mendapat tindakan perbaikan
melalui siklus pembelajaran.

Peneliti menyarankan untuk melakukan penelitian dengan cakupan
yang lebih luas, baik dari segi jumlah sampel maupun jenjang pendidikan
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yang berbeda, agar diperoleh hasil yang lebih general dan komprehensif,
dapat juga mengembangkan variabel lain, seperti peningkatan motivasi
belajar, kemampuan berpikir kritis, atau keterampilan pemecahan masalah
siswa, untuk melihat pengaruh penerapan PBL dengan media Quizizz secara
lebih mendalam.
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