
81 

 

 
Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia  

Volum 9 Nomor 1 bulan Maret 2024  Page 81 - 92 

p-ISSN: 2477-5967   e-ISSN: 2477-8443 
 

 
Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia is licensed under  

A Creative Commons Attribution-Non Commercial 4.0 International License. 

 
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Pada Game 

Quizizz Tingkat Sma Swasta Pontianak 

 

Mathematics Problem Solving Ability In Pontianak Private High 

School Level Quiziz Game 

 

Marianus Hengki1*, Ahmad Yani T 2 

1,2Universitas Tanjuungpura, Pontianak, Indonesia 
*Corresponding author. Jl. Prof Hadari Nawawi, 78124, Pontianak, Indonesia 

 F2181221007@student.untan.ac.id  

ahmad.yani.t@fkip.untan.ac.id 

 

Received 6 June 2023; Received in revised form 16 February 2024; Accepted 22 April 2024 
 

Kata Kunci :  

Kemampuan Pemecahan 

Masalah; Quizizz; 

Matematika 

 

 

ABSTRAK 

Kemampuan pemecahan masalah matematika pada quizizz 

menggambarkan perolehan data dari penelitian ini dijadikan 

sebuah acuan dalam menulis laporan. Pembelajaran melalui 

quizizz juga dapat membuat motivasi peserta didik menjadi lebih 

tinggi dengan game yang dimainkan dapat di variasikan dengan 

teknik game. Untuk mengikuti perkembangan yang ada maka 

kemampuan pemecahan masalah matematika pada quizizz yang 

dilihat dari bagaimana kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. 

Penelitian ini mendeskripsikan kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik SMA Swasta Pontianak dalam konteks 

penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran. 

Dengan pendekatan kualitatif deskriptif, penelitian ini melibatkan 

peserta didik dari sebuah SMA swasta di Pontianak yang diberikan 

Quizizz sebagai penilaian dalam pembelajaran matematika. Data 

diperoleh melalui observasi langsung, wawancara, dan pemberian 

Quizizz pada peserta didik. Hasil dari data yang diperoleh 

kemampuan pemecahan masalah tinggi sebesar 14,28 %, 

kemampuan sedang 48,57 %, dan kemampuan rendah sebesar 

37,14 %. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizizz dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik. Analisis data mengungkapkan tiga 

kategori kemampuan pemecahan masalah, yaitu tinggi, sedang, 

dan rendah, berdasarkan hasil pengerjaan Quizizz. Demikian pula, 

merencanakan penyelesaian masalah menunjukkan peran vital 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Peserta 

didik dengan kemampuan tinggi mampu memotivasi diri, 

sementara peserta didik dengan kemampuan sedang membutuhkan 

proses perencanaan dan motivasi untuk mencapai kemampuan 

tinggi. Menerapkan rancangan dalam pemecahan masalah juga 

menjadi faktor penentu. Peserta didik dengan kemampuan tinggi 

dapat menerapkan rancangan dengan baik, memerlukan kolaborasi 
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pemahaman dan ide. Sementara itu, peserta didik dengan 

kemampuan sedang membutuhkan rancangan yang kuat pada ide. 

Kategori ini dideskripsikan melalui tahapan pemecahan masalah, 

termasuk memahami masalah, merencanakan penyelesaian, 

menerapkan rancangan, dan pengecekan kembali. Sehingga 

quizizz hadir untuk membuang momok peserta didik dalam 

pemecahan masalah matematika. 

Keywords :  

Problem Solving Ability; 

Quizizz; Mathematics 

 

ABSTRACT 

The ability to solve mathematical problems on Quizzizz illustrates 

that the data obtained from this research is used as a reference in 

writing reports. Learning through quizizz can also make students' 

motivation higher because the games played can be varied using 

game techniques. To keep up with existing developments, the 

ability to solve mathematical problems on Quizizz is seen from 

how high, medium and low ability is. This research describes 

abilities of Pontianak Private High School students in the context 

of using the Quizizz application as a learning medium. With a 

descriptive qualitative approach, this research involved students 

from a private high school in Pontianak who were given Quizizz 

as an assessment in mathematics learning. Data was obtained 

through direct observation, interviews, and giving Quizizz to 

students. The results of the data obtained were that high problem 

solving ability was 14.28%, medium ability was 48.57%, and low 

ability was 37.14%. The research results show that using Quizizz 

can improve students. Data analysis revealed three categories of 

problem solving ability, namely high, medium and low, based on 

the results of working on Quizizz. Likewise, planning problem 

solving plays a vital role in improving problem solving abilities. 

Students with high abilities are able to motivate themselves, while 

students with moderate abilities need a planning and motivation 

process to achieve high abilities.Applying design in problem 

solving is also a determining factor. Students with high abilities 

can implement designs well, requiring collaboration of 

understanding and ideas. Meanwhile, students with moderate 

abilities need designs that are strong in ideas. This category is 

described through the stages of problem solving, including 

understanding the problem, planning a solution, implementing the 

design, and checking again. So Quizizz is here to get rid of the 

threat of students solving mathematical problems. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Keterampilan merupakan salah satu pokok dari proses pembelajaran bagi peserta didik 

untuk menyelesaikan persoalan matematika, sebagai acuan supaya dapat memantapkan penalaran 

yang cermat, logis, kritis, dan kreatif. Oleh sebab itu, dalam menyelesaikan masalah menjadi topik 

utama dalam pembelajaran matematika di setiap tingkatan sekolah merupakan memecahkan 

masalah (Purnomo et al., 2022).  

Pembelajaran matematika merupakan kegiatan yang mengarah pada menemukan dan 

memahmi arti dari permasalahan peserta didik yang melalui bimbingan pendidik. Adanya 

pembelajaran ini, peserta didik disarankan untuk lebih terampil dalam mengolah informasi yang 

diterima. Pembelajaran ini juga, pendidik berperan untuk membimbing peserta didik untuk 

merenungkan, mendalami serta melakukan diskusi kemudian menyimpulkan arti dari informasi 

tersebut (Almotairi & Fkih, 2022; Ng & Chew, 2023). 

Hal tersebut juga terjadi pada kemampuan pemecahan masalah matematika pada soal 

quizizz. Individu dengan kemampuan yang tinggi akan mudah menyelesaikan masalah yang ada 

ketika diberikan terkait matematika, ketika tingkat sedang ke bawah cenderung hampir sama 

dengan kemampuan pemecahan masalah. Tampak juga dari fakta lapangan bahwa adanya peserta 

didik yang kurang serius dalam mengerjakan quizizz yang diperintahkan untuk diselesaikan saat 
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proses pembelajaran (Ahmad Fuad Petroșani & Fuad Saad, 2022; Rahayuningsih et al., 

2020). 
Komponen yang patut menjadi acuan utama yang harus dimiliki oleh peserta didik di SMA 

atau dijenjang lainya pula merupakan kemampuan pemecahan masalah. Namun, kenyataan pada 

lapangan atau disekolah, masih banyak peserta didik yang memecahkan masalah masih 

mengalami kesulitan yang berarti. Hal ini dapat kita lihat sebagai faktor yang membuat kegagalan 

peserta didik kurangnya minat, keterampilan yang tumpul tidak diasah, motivasi juga sangat 

kurang dalam proses belajar. Sehingga semua itu dapat memengaruhi hasil dari kemampuan 

pemecahan masalah (Ahmad Fuad Petroșani & Fuad Saad, 2022; Antequera-Barroso et al., 

2022) 
Untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik SMA, 

dibutuhkan suatu pendekatan pembelajaran yang inovatif dan efektif. Salah satu pendekatan 

tersebut adalah dengan menggunakan game Quizizz. Quizizz adalah sebuah platform 

pembelajaran online yang menyediakan kuis interaktif yang dapat diakses oleh guru dan peserta 

didik (Abdullah Alhebshi & Gamlo, 2022; Setiyani et al., 2020). 

menggunakan Quizizz, peserta didik dapat belajar matematika dengan cara yang 

menyenangkan dan aktif dalam pembelajaran. Platform ini, guru dapat membuat kuis dengan 

soal-soal matematika yang menantang dan peserta didik dapat menjawabnya dengan cepat dan 

akurat. Selain itu, Quizizz juga menyediakan fitur untuk melacak kemajuan peserta didik dan 

memberikan umpan balik yang dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap konsep matematika. 

Beberapa penelitian telah dilakukan untuk menguji efektivitas penggunaan Quizizz dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik SMA. Salah satu 

penelitian yang dilakukan oleh Ratnasari, A. W., Amin, M., & Widyawati, N. (2020) 

menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik SMA Swasta. Selain itu, penelitian lain yang dilakukan oleh Anitah, M. 

(2021) juga menunjukkan hasil yang serupa. 

Penggunaan game Quizizz sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika peserta didik SMA Swasta didasarkan pada beberapa teori. Teori 

pembelajaran konstruktivis menunjukkan bahwa peserta didik belajar dengan cara membangun 

pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan pembelajaran 

(Jonassen, 1999). Penggunaan Quizizz yang interaktif dan menyenangkan dapat memotivasi 

peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran matematika dan membangun pemahaman mereka 

sendiri tentang konsep matematika (Suo Yan mei, 2018., Darmaningrat, 2018). 

Selain itu, teori belajar oleh berlatih (learning by doing) juga mendukung penggunaan 

Quizizz sebagai media pembelajaran. Dalam teori ini, peserta didik belajar melalui pengalaman 

langsung dan praktek, sehingga penggunaan Quizizz yang menyediakan soal-soal matematika 

yang bervariasi dapat membantu peserta didik melatih kemampuan pemecahan masalah 

matematika mereka (Kolb, 1984). 

Penggunaan Quizizz juga terkait dengan teori pembelajaran berbasis teknologi 

(technology-based learning). Teori ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dapat 

meningkatkan pembelajaran peserta didik melalui penggunaan media yang menarik dan 

interaktif, serta menyediakan umpan balik yang cepat dan akurat (Means, Baki, & Toyama, 2013). 

Quizizz sebagai game online menyediakan soal-soal matematika yang menantang dan bervariasi 

serta umpan balik secara langsung dan otomatis yang dapat membantu peserta didik memperbaiki 

kesalahan mereka dan memperbaiki pemahaman mereka terhadap konsep matematika. 

Dalam rangka mengoptimalkan penggunaan game Quizizz sebagai media pembelajaran, 

penting untuk memperhatikan teori-teori pembelajaran dan memastikan bahwa penggunaan game 

terintegrasi dengan pembelajaran yang lebih luas. 

Namun kenyataan dalam lapangan yang terlihat dari 24 Juli 2022 sampai 19 September 

2022 dipersekolahan SMA Swasta di Pontianak. Cara yang digunakan dalam memberi tes pada 

quizizz sangat menyenangkan terkesan keasikan saat mengerjakan serta terlihat pada motivasi 
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peserta didik yang mengikuti quizizz. Dengan melakukan wawancara singkat pada 5 peserta didik 

mengenai metode yang digunkan untuk melihat kemampuan pemecahan masalah yang diberikan. 

Berdasarkan pengalaman mengajar di salah satu SMA Swasta Pontianak, peserta didik 

banyak mengalami permasalahan ketika setiap mengalami perbedaan soal yang diberikan maka 

akan mengurangi motivasi dalam mengerjakan quizizz matematika. Sebagai contoh, hasil yang 

telah didapatkan dari pengerjaan quizizz hanya terdapat 5-7 orang saja yang mendapat melewati 

nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal), sedangkan 23-25 dari 30 jumlah peserta didik masih 

dalam kategori sedang menuju kebawah. 

Dari hasil pengamatan dan fakta lapangan pada SMA Swasta Pontianak peserta didik 

terlihat kurangnya memiliki motivasi dalam mengerjakan soal yang bentuk cerita ketika tertuang 

dalam soal dibuku, soal ulangan, dll. Peserta didik lebih semangat ketika soal yang diberikan 

dengan sambil bermain seperti dalam quizizz. Meskipun banyak sekali aplikasi yang dapat 

digunakan namun, kurangnya pengetahuan para pendidik untuk dapat meggunakan atau 

mengoperasikan setiap aplikasi yang tersedia. 

Berdasarkan hal itu, untuk memberi informasi terkait kemampuan pemecahan masalah 

pada quizizz di SMA Swasta Pontianak, ditemukan bahwa kebutuhan peserta didik dalam 

membangkitkan motivasi dalam belajar guna meningkatkan hasil belajar yang lebih baik maka, 

permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini “kemampuan pemecahan masalah matematika 

pada game quizizz SMA Swasta Pontianak”. Kemudian penelitian ini akan membahas kategori 

kemampuan pemecahan masalah matematika pada quizizz yang di hasilkan melalui tes 

mengerjakan soal quizizz yang diberikan. Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana 

kemampuan pemecahan masalah matematika pada quizizz di SMA Swasta Pontianak?. Kemudian 

bagaimana kemampuan pemecahan masalah matematika pada quizizz dengan tingkat tinggi, 

sedang, rendah?. Sehingga tujuan dari penelitian ini adalah mendeskripsikan kemampuan peserta 

didik dalam pemecahan masalah matematika pada quizizz. 

(Eviyanti,2017), salah satu alasan mengapa pemecahan masalah matematika itu diajarkan 

agar terciptanya proses penerapan pengetahuan, timbulnya keterampilan serta mampu 

mengevaluasi setiap kinerja sehingga tidak sekedar sebagai alat yang menunjang namun tidak 

dilakukan dengan pembelajaran matematika. Pemecahan masalah diumpamakan sebagai organ 

penting dalam matematika yang perlu dicapai dan lebih diproritaskan dari pada hasilnya yang 

fokus di perhitungan matematika sekolah yang bertujuan meningkatkan kemampuan berpikir 

matematis (Siska Apulina Peranginangin dan Edy Surya, 2017:58). 

Strategi yang terkait pemecahan masalah dunia ada lima yaitu: 1) menampilkan data yang 

tidak menimbulkan makna lain pada masalah; 2) menyusun rencana-rencana yang jelas dan tidak 

memiliki arti yang ganda; 3) menguji rencana yang akan digunakan dalam memperoleh solusi; 4) 

mengecek kembali rencana yang telah dibuat sehingga terbentuk solusi yang paling baik (Bell, 

1878:119). 

Langkah-langkah dalam pemecahan masalah dapat kita lihat pada cakupan berikut ini: 

1. Menentukan serta pemahaman soal yang ditanyakan dalam quizizz. 

2. Mampu merancang model matematika dalam memecahkan masalah yang diberikan melalui 

quizizz. 

3. Menerapkan rancangan model matematika yang telah disesuaian dengan permasalahan. 

4. Menterjemahkan hasil yang didapatkan dengan membuat kesimpulan (Noor dan Nurlaila, 

2014:254). 

Motivasi belajar dan meningkatkan hasil belajar peserta didik dapat menggunakan apliaksi 

quizizz. Rangsangan dan verbal dari game yang dimanfaatkan dalam mengerjkan soal pemecahan 

masalah dapat memanfaatkan media pembelajaran (Setiawan, 2019). 

(Tafonao, 2018), Quizizz adalah platform keterlibatan peserta didk yang memungkinkan 

pendidik untuk melakukan pelajaran dan kuis interaktif dengan lebih menarik. Pilihan jawaban 

yang disedikan juga bervariasi dari pilihan ganda, esai, uraian dan lainya. Aplikasi ini juga dapat 

menopang kinerja peserta didik secara langsung. Aplikasi ini memiliki banyak sekali kegunaan 

dari penggunaan dalam pembelajaran berbagi materi, game, serta berbagai cara dalam membuat 

suasana kelas menjadi lebih asik dan menarik. 
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Pendapat Dewi, C. K. (2018: 43) Quizizz telah mengeksplorasi tentang dampak dari 

penggunaan platform tersebut terhadap pembelajaran pada masa pandemi COVID-19. Dalam 

penggunaan tersebut ditemukan bahwa pemanfaatan Quizizz dapat membantu meningkatkan 

partisipasi peserta didik serta memudahkan pengajar dalam memberikan umpan balik terhadap 

prestasi belajar peserta didik. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa dengan menggunakan 

Quizizz secara efektif, peserta didik dapat memperoleh hasil yang signifikan dalam penguasaan 

materi dan keterampilan melalui pembelajaran jarak jauh. Selain itu, penelitian lain dari Quizizz 

juga mengungkapkan bahwa peserta didik lebih cenderung menggambarkan penggunaan platform 

ini sebagai "menyenangkan" dan "menghibur" dibandingkan dengan jenis evaluasi lainnya, 

seperti ujian tertulis. 

 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dalam mengumpulkan dan 

menganalisis data. Subjek penelitian adalah peserta didik dari sebuah SMA swasta di Pontianak 

yang diberikan Quizizz sebagai penilaian dalam proses pembelajaran matematika. Pengumpulan 

data dilakukan dengan cara langsung dan terbatas, yaitu dengan memberikan Quizizz pada peserta 

didik saat proses pembelajaran berlangsung. 

Karakteristik yang dialami oleh subjek dikaji meliputi persepsi, sikap, tindakan, dan 

motivasi dalam menjawab pertanyaan matematika yang disajikan melalui Quizizz. Data diperoleh 

melalui catatan pendalaman dari sumber lain seperti observasi langsung dan wawancara dengan 

peserta didik. 

Hasil penelitian ini disajikan dalam bentuk kata-kata deskriptif yang mudah dipahami 

untuk mendeskripsikan kemampuan pemecahan masalah peserta didik dalam mengerjakan 

Quizizz. Jika diperlukan, foto-foto dan tabel juga ditampilkan untuk memperjelas hasil dari 

penelitian yang disajikan berupa deskripsi. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quizizz yang diberikan kepada 

peserta didik sebagai alat penilaian, sedangkan objek penelitian adalah kemampuan pemecahan 

masalah matematika peserta didik dalam mengerjakan Quizizz. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah analisis data kualitatif, yaitu pengumpulan dan pembahasan data yang 

dilakukan secara tekstual dan interpretatif. 

 

Hasil lapangan dalam pemecahan solusi soal yang diberikan, peserta didik dapat 

dikelompokan atas tiga tingkatan berdasarkan kriteria yang telah diberikan sehingga mengetahui 

seberapa besar setiap tingkatan yang ada ditulisakan sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Pengategorian Kemampuan Pemecahan Masalah 

Interval Kategori Kemampuan Pemecahan Masalah 

0-54 Rendah 

55-74 Sedang 

75-100 Tinggi 

(Fanny, 2018). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Menurut (Jihad, 2008), mengungkapkan bahwa hasil peserta didik disekolah merupakan 

perubhan prilaku yang sebenarnya sesuai dengan tujuan dari sistem pembelajaran oleh guru dan 

peserta. proses pemberian nilai terhadap hasil belajar yang dicapai peserta didik yang memenuhi 

kriteria tertentu dengan melihat proses yang dilalui (Pinta et al., 2023; S. B. Martins & Marback Neto, 

2023). Dalam (Sudjana, 2010), mengatakan bahwa dilapangan pokok utama dalam sekolah adalah 

penilaian hasil belajar bukan merupakan proses yang dilalui oleh peserta didik. Secara luas 
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harusnya sistem pembelajaran dinilai berdasarkan berbagai aspek psikomotor, kognitif, afektif 

dijadikan pokok yang selaras dengan sistem pendidikan yang ada di Indonesia (Evendi et al., 2022; 

Istiana et al., 2021).  

Ukuran hasil belajar dibuat oleh guru dengan mempertimbangkan perkembangan dan 

kemampuan masing-masing peserta didik. Setiap kompetensi inti dapat dikembangkan menjadi 

dua atau lebih ukuran untuk mencapai hasil belajar. Itu tergantung pada luas dan dalamnya 

kemampuan dasar ini. Ukuran kinerja setiap hasil belajar kompetensi inti menjadi acuan yang 

digunakan untuk melakukan penilaian (Suwandi, 2011). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menggunakan permainan Kuis dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik SMA Swasta. 

Penelitian Ratnasari, A. W., Amin, M., dan Widyawati, N. (2020), kemampuan peserta didik 

dalam memecahkan masalah matematika meningkat secara signifikan setelah menggunakan 

Quizizz sebagai media pembelajaran. Hal ini terlihat dengan melihat rata-rata skor tes pemecahan 

masalah matematika yang meningkat sebesar 18,6 poin dari skor awal 61,1 menjadi 79,7 di akhir 

pembelajaran. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Anitah, M. (2021) juga menunjukkan hasil yang serupa. 

Peningkatan kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah diperoleh saat digunakan 

platform Quizizz sebagai media pembelajaran. penulisan ini, terdapat peningkatan nilai rata-rata 

pada tes kemampuan pemecahan masalah matematika sebesar 8,7 poin dari nilai awal sebesar 

67,4 menjadi 76,1 pada akhir penelitian. 

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik ini dapat 

disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran 

dapat memotivasi peserta didik untuk belajar matematika dengan cara yang menyenangkan dan 

interaktif. Kedua, Quizizz menyediakan soal-soal matematika yang menantang dan bervariasi, 

sehingga peserta didik dapat melatih kemampuan pemecahan masalah matematika dengan 

berbagai jenis soal. Ketiga, Quizizz menyediakan umpan balik yang dapat membantu peserta 

didik memperbaiki kesalahan mereka dan memperbaiki pemahaman mereka terhadap konsep 

matematika (Isratul Aini, Yulia, 2019). 

Dengan demikian, penggunaan game Quizizz sebagai media pembelajaran dapat menjadi 

alternatif yang efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta 

didik SMA Swasta. Namun, perlu diingat bahwa penggunaan game sebagai media pembelajaran 

harus dilakukan dengan bijak dan terintegrasi dengan pembelajaran yang lebih luas. 

Berdasarkan hasil pengelompokan berdasarkan kriteria yang disepakati sebagai acuan 

untuk melihat tingkat kemampuan peserta didik dalam pemecahan masalah disekolah dengan 

melihat dari berbagai aspek penilaian ditunjukan pada hasil berikut:  

 

Tabel 2. Pengategorian Masing-Masing Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

Indikator Jumlah Persentase Kategori 

Mampu memahami Masalah 5 14,3 % Sedang 

Mampu merencanakan 

Penyelesaian Masalah 
9 25,7 % Tinggi, Sedang 

Mampu menerapkan Rancangan 15 42,8 % Tinggi 

Pengecekan Kembali 6 17,1 % Sedang Rendah 

 

Tabel 3. Pengekategorian perolehan skor Quizizz 

Indikator Jumlah Persentase Kategori 

Memahami Masalah, 

merencanakan Penyelesaian 

Masalah, Menerapkan 

Rancangan, dan Pengecekan 

Kembali 

5 14,28 % Tinggi 

17 48,57 % Sedang 

13 37, 14 % Rendah 
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Hasil dari tabel 3 dapat dimaknai bahwa peserta didik SMA Swasta Pontianak memiliki 

tingkat kemampuan pemecahan kategori tinggi, sedang, dan rendah. Sehingga dapat dilihat dari 

deskripsi yang akan dijelaskan dibawah. 

A. Memahami Masalah 

Berikut data deskripsi yang ditunjukan berdasarkan tingkat kemampuan pemecahan masalah 

matematika kategori memahami masalah soal quizizz. 

1. Kemampuan Tinggi 

JR: Peserta didik ini dapat menunjukan bahwa pada pemecahan masalah pertama, JR 

mampu memahami masalah dengan baik dan benar apa yang diketahui. Pengerjaan soal 

quizizz yang di kerjakan memperoleh hasil yang baik dan cukup memuaskan dengan 

tingkat ketelitian dan konsentrasi yang tinggi. Sehingga kemampuan tinggi tingkat 

pemecahan masalah matematika soal quizizz menunjang hasil yang baik dan memuaskan. 

2. Kemampuan Sedang 

AV: Peserta didik ini sudah mampu memperlihatkan kemampuan memahmi masalah 

dengan benar namun, tingkat ketelitian dan motivasi yang mumpuni untuk dijadikan 

peningkatan kinerja perlu ditingkatkan lagi. Sehingga hasil yang diperoleh harusnya 

mampu menunjang lebih baik pemecahan masalah soal quizizz pada kemampuan yang 

tinggi. 

3. Kemampuan Rendah 

FW: Pada kemampuan memahami masalah yang ada pada tingkat yang rendah masih 

perlu adanya pembelajaran khusus dalam membahas materi yang diujikan dalam quizizz. 

Sehingga mampu meningkatkan kemampuan dalam pemecahan masalah agar semakin 

baik dan termotivasi. 

Kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik di kelas dapat 

dipengaruhi oleh kemampuan memahami masalah soal Quizizz. Dalam penelitian ini, 

terdapat tiga kategori kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik dalam 

memahami masalah soal Quizizz. Peserta didik dengan kemampuan tinggi mampu 

memahami masalah dengan baik, memiliki tingkat ketelitian dan konsentrasi yang tinggi 

mendukung pengerjaan Quizizz yang baik dengan hasil yang memuaskan. Peserta didik 

dengan kemampuan sedang sudah memiliki kemampuan memahami masalah yang benar, 

tetapi tingkat ketelitian dan motivasi yang perlu ditingkatkan agar dapat mencapai 

kemampuan pemecahan masalah yang lebih baik dan mencapai hasil yang lebih baik pada 

pengerjaan Quizizz pada tingkat kemampuan tinggi. Sedangkan peserta didik dengan 

kemampuan rendah masih perlu pembelajaran khusus dalam membahas materi yang diujikan 

dalam Quizizz agar dapat meningkatkan kemampuan pemahaman masalah dan pemecahan 

masalah yang memadai. Dari data yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa faktor 

memahami masalah soal Quizizz memainkan peran penting dalam kemampuan pemecahan 

masalah matematika peserta didik, dan diperlukan upaya pembelajaran yang berfokus pada 

memahami masalah dan pemecahan masalah pada setiap tingkat kemampuan peserta didik. 

B. Merencanakan Penyelesaian Masalah 

Berikut data deskripsi yang ditunjukan berdasarkan tingkat kemampuan pemecahan masalah 

matematika kategori merencanakan penyelesaian masalah soal quizizz. 

1. Kemampuan Tinggi 

AV: Tingkat memahami yang mendukung rancangan dalam penyelesaian masalah pada 

soal quizizz sudah dapat memotivasi dirinya sendiri. Perlunya peningkatan dan 

mempertahankan kemampuan yang di dapatkan sehingga dapat tetap pada posisi yang 

baik dan terus meningkat. 

2. Kemampuan Sedang 

CA: Proses ini diperlukan dalam memecahkan permasalahan yang ada sehingga 

terbentuknya motivasi dalam berkompetisi agar saling menunjukan mana yang baik 

secara benar. 

3. Kemampuan Rendah 
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NR: Jika pada tahap perencanaan rendah maka tingkat kemmpuan pemecahan masalah 

pada peserta didik ini juga sangat mengalami kesulitan melanjutkan dalam menerapkan 

proses yang lain. 

Kemampuan pemecahan masalah matematika pada kategori merencanakan 

penyelesaian masalah soal Quizizz pada tiga peserta didik dapat disimpulkan sebagai berikut. 

Peserta didik dengan kemampuan tinggi (AV) sudah mampu merencanakan penyelesaian 

masalah dengan baik dan memotivasi diri sendiri untuk mempertahankan dan meningkatkan 

kemampuannya. Sementara peserta didik dengan kemampuan sedang (CA) membutuhkan 

proses perencanaan dalam memecahkan masalah dan dibutuhkan motivasi untuk saling 

berkompetisi agar dapat menunjukkan kemampuan yang baik secara benar. Sedangkan 

peserta didik dengan kemampuan rendah (NR) mengalami kesulitan pada tahap perencanaan 

yang berdampak pada kemampuan pemecahan masalah secara keseluruhan. 

Dari data yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan perencanaan 

penyelesaian masalah sangat penting dalam kemampuan pemecahan masalah matematika 

peserta didik pada soal Quizizz. Peserta didik dengan kemampuan tinggi sudah mampu 

melakukan perencanaan dengan baik dan mempertahankan kemampuannya, sementara 

peserta didik dengan kemampuan sedang perlu proses perencanaan dan motivasi untuk 

mencapai kemampuan yang lebih baik. Peserta didik dengan kemampuan rendah 

membutuhkan pembelajaran khusus pada tahap perencanaan agar dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah secara keseluruhan. Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan pembelajaran yang fokus pada proses perencanaan penyelesaian masalah 

agar dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada peserta didik 

pada semua tingkat kemampuan. 

C. Menerapkan Rancangan 

Berikut data deskripsi yang ditunjukan berdasarkan tingkat kemampuan pemecahan masalah 

matematika kategori menerapkan rancangan masalah soal quizizz. 

1. Kemampuan Tinggi 

JR: Menerapkan rancangan salah satu pokok utama dalam pemecahan masalah. 

Kemampuan tinggi menerapkan rancangan yang didapatkan perlu adanya kolaborasi 

tingkat pemahaman dan mengemukakan ide agar semua dapat diterapkan pada 

pemecahan masalah. 

2. Kemampuan Sedang 

NE: Pengelolahan perlu adanya rancangan yang kuat pada ide atau rancangan yang 

dikemukakan agar tercipta hasil yang baik dan tinggi. Sehingga tidak terjadinya motivasi 

setengah-setengah dalam meningkatkan kemamuan pemecahan masalah. 

3. Kemampuan Rendah 

EH: Rendahnya penerapan rancangan yang dimiliki peserta didik dalam pemecahan 

masalah berati perlunya tingkat tinggi pada proses pemahaman yang perlu ditingkatkan 

kembali. 

Kemampuan pemecahan masalah matematika pada kategori menerapkan rancangan 

masalah pada tiga peserta didik dapat disimpulkan sebagai berikut. Peserta didik dengan 

kemampuan tinggi (JR) mampu menerapkan rancangan pada pemecahan masalah, dan 

memerlukan kolaborasi tingkat pemahaman dan ide agar semua rancangan dapat diterapkan 

pada pemecahan masalah. Peserta didik dengan kemampuan sedang (NE) membutuhkan 

rancangan yang kuat pada ide agar dapat menghasilkan hasil yang baik dan tidak mengalami 

motivasi setengah-setengah dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Sementara itu, peserta didik dengan kemampuan rendah (EH) masih perlu meningkatkan 
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proses pemahaman untuk dapat menerapkan rancangan secara tepat dalam pemecahan 

masalah. 

Dari data yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan menerapkan 

rancangan pada pemecahan masalah sangat penting dalam kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik pada soal Quizizz. Peserta didik dengan kemampuan tinggi sudah 

dapat menerapkan rancangan dengan baik dan memerlukan kolaborasi pemahaman dan ide 

untuk dapat meningkatkan kemampuan mereka. Peserta didik dengan kemampuan sedang 

membutuhkan rancangan yang kuat pada ide agar dapat meningkatkan hasil yang mereka 

peroleh. Sedangkan peserta didik dengan kemampuan rendahperlu meningkatkan proses 

pemahaman mereka agar dapat menerapkan rancangan dengan tepat pada pemecahan 

masalah. Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan strategi pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menerapkan rancangan pada pemecahan 

masalah matematika pada semua tingkat kemampuan. 

D. Pengecekan Kembali 

Berikut data deskripsi yang ditunjukan berdasarkan tingkat kemampuan pemecahan masalah 

matematika kategori pengecekan kembali masalah soal quizizz. 

1. Kemampuan Tinggi 

PW: Pengecekan kembali merupakan tingkat yang perlu dikuasai setelah melewati 

kategori yang lainya. Pemecahan masalah perlu adanya keseriusan dalam mengerjakan 

dan motivasi yang tinggi sehingga dapat berjalan dengan baik dan semestinya. 

2. Kemampuan Sedang 

FE: Dengan berada pada tingkat kemampuan ini masih adanya pertimbangan dalam 

melihat kemampuan pemecahan masalah ketika pengecekan kembali soal quizizz yang 

diberikan. Sehingga dapat kemabli meningkatkan pemecahan masalah kearah yang lebih 

baik dan benar. 

3. Kemampuan Rendah 

SG: Kurangnya semangat dalam bersaing salah satu pemicu rendahnya kemapuan dalam 

pengecekan kembali. Serta perlu adanya kesadaran dalam menopang diri sendiri agar 

tidak tertinggal dengan yang lainya. 

Kemampuan pemecahan masalah matematika pada kategori pengecekan kembali 

masalah soal Quizizz pada tiga peserta didik dapat disimpulkan sebagai berikut. Peserta didik 

dengan kemampuan tinggi (PW) memiliki keseriusan dalam pengecekan kembali masalah 

soal Quizizz, dan pemecahan masalah memerlukan motivasi yang tinggi dan konsistensi agar 

dapat berjalan dengan baik. Peserta didik dengan kemampuan sedang (FE) masih 

memerlukan pertimbangan dalam melihat kemampuan pemecahan masalah saat pengecekan 

kembali soal Quizizz, sehingga perlu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah ke arah 

yang lebih baik dan benar. Sementara itu, peserta didik dengan kemampuan rendah (SG) 

mengalami kurang semangat dalam bersaing yang menjadi pemicu rendahnya kemampuan 

dalam pengecekan kembali, sehingga perlu adanya kesadaran untuk menopang diri sendiri 

dan tidak tertinggal dengan yang lain. 

Dari data yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan pengecekan 

kembali masalah soal Quizizz sangat penting dalam kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik. Peserta didik dengan kemampuan tinggi memiliki keseriusan dan 

motivasi yang tinggi dalam pengecekan kembali, sementara peserta didik dengan 

kemampuan sedang masih memerlukan pertimbangan untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah ke arah yang lebih baik. Peserta didik dengan kemampuan rendah perlu 

adanya kesadaran dan motivasi untuk menopang diri sendiri agar tidak tertinggal dengan 

peserta didik lain dalam pengecekan kembali dan pemecahan masalah. Oleh karena itu, perlu 
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adanya upaya untuk mengembangkan strategi pembelajaran yang fokus pada kemampuan 

pengecekan kembali masalah pada semua tingkat kemampuan, serta meningkatkan motivasi 

dan kesadaran peserta didik dalam mengembangkan kemampuan mereka. 

 

 

 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan 

Kemampuan pemecahan masalah matematika pada quizizz tergolong pada memahami 

masalah yang diberikan tergolong baik dan memiliki persentasi tingkat kemampuan sebesar 

14,3 %. Dibuktikan dengan hasil skor quizizz matematika pada kemampuan pemecahan masalah. 

Sedangkan pada tahap merencakan penyelesaian masalah masih tergolong cukup baik dengan 

persentase sebesar 25,7 %. Pada penerapan rancangan dalam menyelesaikan masalah cukup 

mendominasi dengan persentase 42,8 %, ini merupakan tahap yang seharusnya cukup sulit namun 

dapat memiliki persentase yang cukup layak dikatakan baik. Yang terakhir pengecekan kembali 

pada setiap pekerjaan yang diberikan perlu adanya peningkatan dan ketelitian dari setiap individu 

karen diperoleh persentase sebesar 17,1 %. Ini membuktikan masih banyak sekali kekurangan 

dalam memecahkan masalah terutama quizizz matematika yang harusnya dibuat asik dan 

menyenangkan namun pada akhirnya membuat momok yang menyeramkan. 

 

Saran 

Deskripsi pada pengolahan data peserta didik yang bisa kita ketahui berdasarkan rincian yang 

diberikan harusnya untuk kedepanya perlu adanya tingkat keseriusan dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah terutama pada quizizz matematika. Kesadaran peserta didik juga 

harus menjadi patokan utama dalam memotivasi teman dan diri sendiri merupakan tugas dari 

pendidik yang mengajar dan mendidik generasi bangsa. Sehingga untuk kedepanya semoga 

dengan timbulnya berbagai aplikasi yang baru dan modern para pendidik juga mampu 

mengembangkan cara mengajar yang lebih baik, efisien dan menyenangkan. 
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