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Abstrak

Latar Belakang yang mendorong penelitian ini terdapat permasalahan yaitu 1) Pada saat proses
pelaksanaan pembelajaran, siswa masih ada yang sedang bermain sendiri, 2) Masih banyak siswa
yang tidak memperhatikan keberadaan guru, dalam pelaksanaan proses pembelajaran, 3) Masih
ada siswa yang sedang berbicara sendiri saat proses pembelajaran sedang berlangsung, 4) Siswa kurang
tertarik dengan media pembelajaran yang telah digunakan oleh guru, 5) Metode pembelajaran masih
sangat kurang menarik karena, guru masih menggunakan sintaks tidak sesuai dengan implementasi
kurikulum Merdeka, dan 6) Metode yang digunakan oleh guru masih ceramah. Rasa bosan
menyelimuti  diantara siswa dan berakibat pada hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS
sebagian berada di bawah KKM. Fokus penelitian ini adalah bagaimana keeketifan penggunaan media
Quizizz dalam pembelajaran IPAS untuk meningkatkan hasil belajar siswa? Tujuan yang hendak dicapai
dalam penelitian ini adalah mengetahui keefektifan pembelajaran menggunakan media Quizizz terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS Kelas V di SDN 2 Kapuan. Jenis Penelitian ini adalah
metode kuantitatif dengan pendekatan desain Pre- Experimental Design rancangan One Group Pretest-
Posttest Design. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 2 Kapuan Kabupaten
Blora tahun pelajaran 2024/2025. Hasil perhitungan normalitas data pretest dan posttest berasal dari
populasi berdistribisi normal. Hasil data pre-test menunjukkan rata-rata 60.53, sedangkan hasil
perhitungan data post-test menunjukkan rata-rata 85.06. Uji hipotesis paired sampel t test, pretest
posttest pada kelas eksperimen, diketahui nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000 < 0,005, maka Ho
ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata antara hasil belajar
pretest dan posttest, yang artinya ada pengaruh media Quizizz (variable X) terhadap hasil belajar
(variable Y) dalam meningkatkan hasil belajar IPAS pada siswa kelas V SDN 2 Kapuan.

Kata Kunci: Game Quizizz, Pembelajaran IPAS

Abstract

The background that prompted this research was the following problems: 1) During the learning
process, some students were still playing by themselves, 2) Many students still did not pay attention to
the teacher during the learning process, 3) Some students talk to themselves during the learning
process, 4) Students are not interested in the learning media used by teachers, 5) The learning methods
are still not very interesting because teachers still use syntax that is not in accordance with the
implementation of the Merdeka curriculum, and 6) The methods used by teachers are still lecture-based.
Boredom prevails among students and results in some of their learning outcomes in IPAS being below
the minimum competency standard. The focus of this study is how effective is the use of Quizizz media
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in IPAS learning to improve student learning outcomes? The objective of this study is to determine the
effectiveness of learning using Quizizz media on student learning outcomes in IPAS for Grade V at SDN
2 Kapuan. This study uses a quantitative method with a Pre-Experimental Design approach, specifically
a One Group Pretest-Posttest Design. The population of this study was all fifth-grade students at SDN
2 Kapuan, Blora Regency, for the 2024/2025 academic year. The results of the normality calculation of
the Pretest and posttest data came from a normally distributed population. The Pretest data results
showed an average of 60.53, while the posttest data calculation results showed an average of 85.06.
The paired sample t-test hypothesis test, Pretest posttest in the experimental class, showed that the Sig.
(2-tailed) value was 0.000 < 0.005, so Ho was rejected and Ha was accepted. Therefore, it can be
concluded that there is a difference in the average between the Pretest and posttest learning outcomes,
which means that there is an effect of the Quizizz media (variable X) on learning outcomes (variable Y)
in improving IPAS learning outcomes in fifth-grade students at SDN 2 Kapuan.
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PENDAHULUAN

Pada dasarnya pendidikan bertujuan untuk mengubah sikap dan perilaku siswa menjadi
meningkat seiring meningkatnya umur. Seiring berjalannya waktu teknologi terus berkembang
sehingga pola pikir siswa juga ikut berkembang. Perkembangan pola pikir ini yang harus juga
diimbangi di proses pembelajaran. Proses pembelajaran harus selalu berinovasi dalam
penggunaan media pembelajaran, sehingga materi yang disampaikan dapat diterima dengan
baik oleh siswa. Perkembangan teknologi yang sangat pesat berpengaruh terhadap dunia
pendidikan. Pendidikan mengalami perubahan yang sangat signifikan akibat dampak dari
perkembangan teknologi informasiyang memengaruhi aktivitas disekolah. Integrasi
teknologi informasi dalam dunia pendidikan akan meningkatkan kualitas pembelajaran (Dewi
etal., 2021).

Proses pembelajaran merupakan suatu rangkaian yang melibatkan beberapa komponen
untuk mencapai sesuatu tujuan tertentu, salah satu komponennya adalah guru. Guru
memegang peranan penting dalam keberhasilan pelaksanaan proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan dan guru harus mampu menempatkan diri serta memiliki keterampilan demi
terlaksananya proses pembelajaran (Amir, 2016). Keberhasilan proses pembelajaran dapat
terlihat dari ketercapaian kompetensi belajar siswa. Kompetensi belajar meliputi proses dan
hasil belajar. Pembelajaran dikatakan berhasil dan berkualitas apabila seluruhnya atau setidak-
tidaknya sebagian besar peserta didik terlibat secara aktif, baik fisik, mental maupun sosial
dalam proses pembelajaran, di samping menunjukkan kegairahan belajar yang tinggi, semangat
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belajar yang besar, dan rasa percaya pada diri sendiri. Pengembangan media dikembangkan
guru agar menciptakan suasana belajar yang merangsang siswa untuk aktif motoriknya maupun
daya pikirnya. Namun, sering kali masih ada guru yang mengguanakan media yang monoton
bahkan kadang tidak mengguanakan. Maka yang terjadi pembelajaran kurang kondusif, siswa
kurang tertarik untuk belajar dan hasilnya kurang berhasilnya tujuan pembelajaran (Amalia et
al., 2018). Berdasarkan hal tersebut di atas, upaya guru dalam mengembangkan keaktifan
belajar siswa sangatlah penting, sebab keaktifan belajar siswa menjadi penentu bagi
keberhasilan pembelajaran yang dilaksanakan (Febriana et al., 2018).

Hasil belajar adalah terjadinya sebuah interaksi antar guru dengan peserta didik untuk
mencapai perubahan hasil belajar yang telah dipelajari (Listiana et al., 2020; Arenita, 2018;
Ardina, 2019). Faktor yang mempengaruhi hasil belajar yakni faktor internal dan eksternal
seperti, faktor internal terjadinya permasalahan yang terjadi pada diri peserta didik, sedangkan
faktor eksternal permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan peserta didik (Hanifah, 2019;
Puspitasari, 2018; Rahmayani, 2019). Hasil belajar diperoleh dari proses belajar dalam
memahami materi tersebut (Robiah, 2018; Wibowo, 2020). Kemudian, diimplementasikan
dalam kehidupan nyata (Annisa & Erwin, 2021). Maka dari itu, untuk mendapatkan hasil belajar
yang sesuai diperlukan media pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh faktor eksternal seperti,
media pembelajaran belum terlaksana dengan maksimal sehingga dalam proses belajar peserta
didik tidak tertarik (Novita et al., 2019).

Pembelajaran  dapat dibuat lebih menarik dengan menggunakan berbagai media
pembelajaran berbasis teknologi informasi (Ramatika et al., 2019). Aplikasi pembelajaran
online, baik gratis maupun komersial, sudah tersedia bagi para pendidik. Siswa dapat lebih
mudah dan senang dalam mengikuti proses belajarnya dengan memilih aplikasi pembelajaran
yang paling sesuai. Hal ini sesuai dengan pandangan Kunti bahwa guru memerlukan
kompetensi  teknologi untuk memfasilitasi pembelajaran secara menarik, dinamis, efektif
dan menyenangkan (Sihombing, 2023). Penggunaan media pembelajaran berbasis e-learning
menjadikan pembelajaran yangmenarik perhatian peserta didikuntuk terlibat aktif dan
langsungdalam proses belajar, agar proses belajar tersebut aktif serta menyenangkan maka
dapat menggunakan media pembelajaranberupa aplikasi Quizizz. Quizizz proses pembelajaran
dengan memanfaatkan internet bisa digunakan sebagai sarana interaksi guru dengan peserta
didik seperti pemanfaatan aplikasi Quizizz. Quizizz merupakan sebuah webtool yang berbasis
game edukatif yang dapat digunakan kedalam proses pembelajaran (Suhartatik, 2020).

Selain penggunaan media berbasis e-learning, media pembelajaran berbentuk video
interaktif juga terbukti mampu meningkatkan minat belajar peserta didik (Afidah, 2019; Afifah,
2018; Ardina, 2019). Menurut Novita et al. (Buchori, 2017; Budiman, 2020; Dwitia, 2018),
siswa cenderung lebih mudah memahami materi ketika disajikan secara visual dan interaktif.
Video pembelajaran dapat menggabungkan animasi, suara, dan teks yang memudahkan peserta
didik menangkap konsep secara utuh (Hanifah, 2019; Hardiansyah, 2021; Kotijah, 2018). Hal
ini jJuga memungkinkan guru untuk menyajikan materi yang kompleks dengan cara yang lebih
sederhana dan menarik (Listyarini, 2018; Maghfiroh, 2022; Nizma, 2020). Selain itu, video
interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi dengan konten, misalnya
melalui kuis atau pertanyaan yang muncul di tengah video (Nursimah, 2021; Putri, 2018;
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Rahmi, 2019). Dengan cara ini, siswa tidak hanya menjadi penonton pasif, tetapi juga aktif
dalam proses belajar (Rahmayani, 2019; Safitri, 2019; Soeharyono, 2022). Penggunaan video
interaktif sebagai media pembelajaran mendukung pembelajaran yang menyenangkan, kreatif,
dan mampu meningkatkan pemahaman konsep secara mendalam (Umaya, 2020; Untari, 2018;
Wahyuningsih, 2022).

Media pembelajaran sangat penting digunakan dalam proses belajar karena menjadikan
peserta didik untuk menjadi aktif dan tertarik dalam pembelajaran (Wibowo, 2020;
Widyaningrum, 2021). Sehingga memperoleh hasil belajar yang maksimal (Kurniawan &
Trisharsiwi, 2016). Oleh karena itu agar dapat mencapai hasil belajar yang maksimal, pendidik
perlu menggunakan media inovatif. Namun terdapat suatu permasalahan yakni kurangnya
inovatif pendidik dalam menggunakan media pembelajaran ke dalam proses belajar yang
menyebabkan mata pelajaran IPAS sulit dipahami dikarenakan tidak ada media pembelajaran
yang mendukung dalam proses belajar. Padahal mata pelajaran IPAS ini membahas tentang
pemahaman dan keterampilan, sehingga peserta didik harus bisa memahami pengetahuan
tersebut, agar dapat membangun pengalaman peserta didik. Pelajaran IPAS diberikan di sekolah
dasar dikarenakan mata pelajaran IPAS terdiri dari sekumpulan pengetahuan, fenomena alam,
pengetahuan sosial, mahkluk hidup serta kegiatan yang memerlukan pertemuan, untuk dapat
menyelesaikan sebuah permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Selain membuat kegiatan
pembelajaran menjadi lebih mudah dan menarik. Media pembelajaran ini juga dapat
memotivasi peserta didik untuk belajar mandiri, kreatif, efektif, dan efisien. Selain itu dengan
media pembelajaran interaktif ini dapat mengurangi kejenuhan peserta didik. Memanfaatkan
teknologi dalam proses pembelajaran menjadi strategi dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Sehingga dunia pendidikan diharapkan dapat memanfaatkan perkembangan teknologi ini
dalam menunjang kebutuhan pendidikan era industri 4.0 (Choir & Reffiane, 2024)

Hasil wawancara yang peneliti lakukan terhadap guru kelas V SDN 2 Kapuan Kecamatan
Cepu Kabupaten Blora, bahwa terjadi sebuah permasalahan dalam proses pelaksanaan
pembelajaran. Dimana, terdapat permasalahannya adalah 1) Pada saat proses pelaksanaan
pembelajaran, siswa masih ada yang sedang bermain sendiri, 2) Masih banyak siswa yang
tidak memperhatikan keberadaan guru, dalam pelaksanaan proses pembelajaran, 3) Masih
ada siswa yang sedang berbicara sendiri saat proses pembelajaran sedang berlangsung, 4) Siswa
kurang tertarik dengan media pembelajaran yang telah digunakan oleh guru, 5) Metode
pembelajaran masih sangat kurang menarik karena, guru masih menggunakan sintaks tidak
sesuai dengan implementasi kurikulum Merdeka, dan 6) Metode yang digunakan oleh
guru masih ceramah. Rasa bosan menyelimuti diantara siswa dan berakibat pada hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPAS sebagian berada di bawah KKM.

Berdasarkan uraian diatas dan hasil wawancara, maka peneliti ingin menerapkan
penggunaan Quizizz pada pembelajaran IPAS sekolah dasar. Agar dapat mengetahui
keefektifan media Quizizz dalam pembelajaran IPAS sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
yang diharapkan.

METODE
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Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan metode Pre-Exsperimental
Design yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design. Desain ini dapat
digambarkan seperti berikut :

One Group Pretest-Posttest Design

01X0O2

O1 = Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)

02 = Nilai postest (sesudah diberi perlakuan)

X = Perlakuan diberikan dengan menggunakan media game Quizizz.
(Sugiyono, 2018:115)

Penelitian dilaksanakan di SDN 2 Kapuan yang berlokasi di Kecamatan Cepu, Kabupaten
Blora. Jawa Tengah. Sasaran untuk penelitian ini adalah peserta didik di kelas V sejumlah 36
anak. Pada penelitian ini teknik pengumpulan data dengan cara observasi, es dan dokumentasi.
Teknik Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pretest yang dilakukan sebelum kegiatan
pembelajaran dengan pemberian perlakuan dan posttest dilakukan setelah proses pembelajaran
dengan memberikan perlakuan. Data teknik tes tersebut akan digunakan. untuk menjawab
hipotesis penelitian. Jenis instrumen dalam penelitian ini adalah tes hasil belajar kognitif.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yakni berupa soal evaluasi berisi butir soal
pilihan ganda dan penyajian soal dikemas dengan aplikasi Quizizz. Media game berbasis
Quizizz tersebut digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa. Instrumen penelitian diuji oleh
peneliti menggunakan validitas soal, reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya pembeda soal. Uji
prasyarat analisis menggunakan uji Paired Sample t test dan uji One Sample T Test.
Menggunakan uji paired t test untuk mengetahui pengaruh sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran dengan Quizizz. Sedangkan uji One Sample T Test untuk mengetahui rata-
rata hasil belajar kognitif peserta didik, apakah mean dari suatu sample sama dengan, lebih dari,
atau kurang dari suatu nilai tertentu.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penilitian ini peneliti menggunakan Pre-Eksperimental Design dengan
menggunakan One-Group Pretest-Posttest Design. Berdasarkan desain penelitian tersebut,
terdapat satu kelas yang akan diberikan soal pretest sebelum pembelajaran berlangsung.
Selanjutnya peneliti melakukan perlakuan yaitu penyampaian materi dengan menggunakan
media pembelajaran Quizizz. Setelah proses pembelajaran selesai peneliti melakukan uji
posttest.

Jenis soal yang digunakan pada uji Pretest dan Posttest pada penelitian ini adalah 25 butir
soal pilihan ganda yang sudah disesuaikan dengan kisi kisi yang telah dibuat. Berikut hasil
belajar siswa pada pretest dan posttest mata pelajaran IPAS di SD Negeri 2 Kapuan :
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Tabel 1. Nilai Pretest dan Posttest

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean
Nilai Pretest 36 36 78 60.53
Nilai Posttest 36 70 100 85.06
Valid N (listwise) 36

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada 36 siswa kela V di SDN 2 Kapuan yang
ditunjukan pada tabel 4. 1 dapat diketahui pada nilai pretest mendapatkan rata rata 60.53 dengan
nilai terendah adalah 36 dan nilai tertinggi adalah 78 dengan rincian 32 siswa mendapat nilai
dibawah KKM dan 4 siswa mendapat nilai diatas KKM. Sedangkan untuk nilai posttest
mendapatkan rata rata 85.06 dengan nilai terendah 70 dan nilai tertinggi 100 dengan rincian 33
siswa mendapat nilai diatas KKM dan 3 siswa mendapat nilai dibawah KKM.

Sesuai dengan hasil uraian diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil
belajar pada nilai Pretest sebelum diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran
Quizizz dengan hasil belajar pada nilai Posttest setelah menggunakan media pembelajaran
Quizizz. Kenaikan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS ditunjukan dengan nilai rata
rata Pretest lebih kecil dari nilai rata rata Posttest yaitu 60.53<85.06.

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui pendistribusian data yang normal atau tidak
normal. Untuk melakukan uji normalitas data dapat menggunakan uji liliefors. Dimana dalam
pengambilan keputusan dapat dilihat dengan membandingkan Lo < Ltaber maka Ho diterima
yaitu sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Jika Lo > Ltawer maka Ho ditolak
yaitu sampel berasal dari populasi yang berdistribusi tidak normal.

Tabel 2. Uji Normalitas Pretest

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Nilai Pretest 125 36 137 963 36 273

a. Lilliefors Significance Correction

Sesuai dengan hasil yang disajikan pada tabel 2 diketahui nilai liliefors (Kolmogorov-
Smirnova) adalah 0.137. Sedangkan untuk nilai t table untuk jumlah sample 36 adalah 1.454.
berdasarkan hasil tersebut nilai liliefors (Kolmogorov-Smirnova) < T taber (0.137<1.454) atau
dapat ditarik kesimpulan bahwa Ho diterima yaitu sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
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Tabel 3. Uji Normalitas Posttest

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig.  Statistic df Sig.
Nilai Posttest .084 36 126 .967 36 .256

a. Lilliefors Significance Correction

Sesuai dengan hasil yang disajikan pada tabel 3 diketahui nilai liliefors adalah 0.126 <
0.1454, dapat ditarik kesimpulan bahwa HO diterima yaitu sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.

Tabel 4. Uji T

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1  Nilai Posttest 85.06 36 8.021 1.337
Nilai Pretest 60.53 36 8.853 1.475

Paired Samples Test

Paired Differences

95%
Confidence Interval
Std. Std. ErrorOf the Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower  Upper t df tailed)

Pair Nilai Posttest -24.528 6.553 1.092 22311 26.745 22.458 35 .000
1 Nilai Pretest

Sesuai dengan tabel 4 deiketahui bahwa nilai rata rata posttest yaitu 85.06 dan nilai rata
rata pretest adalah 60.53, dilihat dari rata rata antara nilai posttest dan nilai pretest dapat
disimpulkan bahwa terdapat peningkatan antara nilai pretest dan posttest. Pada tabel 4 juga
tersaji nilai sig. (2-tailed) antara nilai pretest dan posttest yaitu 0.000. nilai sig. (2-tailed) < 0.05
atau dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest.
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Tabel 5. Uji Ketuntasan Belajar Klasikal

Uji Ketuntasan
Belajar Klasikal

Pretest 32 4 11,11%
Posttest 3 33 91,67%

Tidak Tuntas Tuntas

Sesuai dengan tabel 4.5 nilai presentase ketuntasan belajar klasikal pada pretest adalah
11.11% sedangkan pada posttest adalah 91.67%. dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
menggunakan media Quizizz dapat meningkarkan ketuntasan belajar siswa.

Berdasarkan hasil tersebut terdapat perbedaan nilai yang signifikan hasil belajar siswa
sebelum menggunakan media Quizizz dan setelah menggunakan media Quizizz. Rata- rata hasil
belajar siswa saat pretest 60.53 dengan nilai terendah adalah 36 dan nilai tertinggi adalah 78
dengan rincian 32 siswa mendapat nilai dibawah KKM dan 4 siswa mendapat nilai diatas KKM.
Sedangkan untuk nilai posttest mendapatkan rata rata 85.06.

Dilihat dari rata-rata pretest-postest hasil belajar siswa terdapat peningkatan hasil belajar
yang cukup signifikan, setelah siswa diberikan perlakuan khusus dengan bantuan media
Quizizz, hal ini berarti terdapat peningkatan kognitif pada siswa, yang pada mulanya siswa
hanya dapat memahami dan mengingat setelah diberikan perlakuan siswa dapat menerapkan,
menganalisis dan merangkum materi pembelajaran yang disampaikan.

Dampak positif dari penggunaan media pembelajaran antara lain; 1) penyampaian
pembelajaran menjadi lebih baku, 2) pembelajaran menjadi lebih menarik, 3) pembelajarn
menjadi lebih interaktif, 4) efisensi waktu, 5) meningkatkan kualitas hasil belajar, 6)
meningkatkan sikap positif peserta didik, 6) peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif
(Kemp dan Dayton). Pendapat lain juga dikemukakan oleh Ambarini yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran memiliki manfaat yaitu kemauan belajar lebih menarik
sehingga menimbulkan motivasi belajar pada siswa, materi pembelajaran lebih mudah
dipahami dan memungkinkan siswa untuk mengontrol dan mencapai tujuan pembelajaran dan
pengajaran akn lebih bervariatif melalui komunikasi verbal dari guru.

Hal ini sejalan dengan penelitian Nurwinda (2022), berdasarkan hasil penelitian
diperoleh, bahwa secara umum terdapat peningkatan penggunaan media video pembelajaran
terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas V SD Negeri 188 Tanrongi Kabupaten Wajo.
Terdapat peningkatan nilai rata-rata hasil belajar sebanyak 20,75. Selain itu pada tes awal
pretest jumlah siswa yang mencapai nilai KKM > 70 sebanyak 8 orang dari 20 siswa.
Sedangkan pada tes akhir posttest semua siswa mencapai nilai KKM > 70 sebanyak 20 siswa.

Keingintahuan siswa untuk belajar dapat ditingkatkan dan hasil belajar dapat ditingkatkan
dengan memilih media pembelajaran yang menarik, tepat, menyenangkan, serta interaktif.
Penilaian guru terhadap hasil belajar siswa menunjukkan hal ini. Siswa umumnya memahami
atau mengerti apa yang disampaikan oleh guru jika nilai tes hasil belajar mereka tinggi atau
meningkat. Kemp dan Dayton mengatakan bahwa, secara umum, peran media dalam proses
pembelajaran adalah memudahkan guru dan siswa untuk berkomunikasi satu sama lain,
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sehingga pembelajaran menjadi lebih efisien. Namun, secara lebih spesifik, ada beberapa
keuntungan media yang lebih mendalam, seperti beberapa keuntungan media untuk
pembelajaran berikut ini.

Media memungkinkan terjadinya proses belajar kapan saja dan dimana saja, dapat
membantu peserta didik mengembangkan sikap positif terhadap materi dan proses belajar,
dapat menggeser peran pendidik ke arah yang lebih positif dan produktif, serta dapat
disampaikan secara konsisten.

Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan lebih jelas. Terlibat dalam lebih banyak
percakapan, efisiensi energi dan waktu. Berdasarkan perhitungan uji hipotesis paired sampel t
test, pretest posttest pada kelas eksperimen, diketahui nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000
< 0,005, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan
rata-rata antara hasil belajar pretest dan posttest pada kelas eksperimen, yang artinya ada
pengaruh penggunaan media pemlbelajaran menggunakan Quizizz dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS pada siswa kelas V SDN 2 Kapuan. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Karmila dan Lita (2023) dengan Penggunaan Quizizz Sebagai Media Penilaian
Siswa Pada Mata Pelajaran TIK, maka dapat disimpulkan bahwa: Aplikasi Quizizz Efektif
digunakan sebagai sarana evaluasi pembelajaran. Quiziz dapat membuat siswa lebih termotivasi
dalam pembelajaran.

Memanfaatkan Quizizz sebagai media pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk
mengatasi masalah media pembelajaran tradisional dalam pembelajaran berbasis Teknologi
Informasi dan Komunikasi (T1K) agar dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa karena
media pembelajaran yang dihasilkan menawarkan model pembelajaran yang inovatif, kreatif,
dan menghibur. Dan dengan menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran juga
memperkenalkan kepada siswa bahwa smartphone atau laptop yang sering digunakan hanya
untuk bermain media sosial ataupun game, sebenarnya bisa juga digunakan sebagai sumber
pengetahuan, dan apabila siswa jenuh atau bosan ketika belajar menggunakan buku, siswa dapat
mengakses Quizizz serta mencari materi yang diinginkan, mulai dari jenjang SD, SMP dan
SMA. Dan apabila siswa mau mencoba atau mengasah kemampuannya, siswa dapat mencari
kuis atau soal dengan berbagai macam mata pelajaran. Untuk mengakses Quizizz dapat
dimanapun dan kapanpun, selagi masih tersedia perangkat seperti smartphone atau laptop, serta
adanya jaringan internet untuk mengakses Quizizz.

SIMPULAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif deskriptif yang untuk mengetahui
keefektifan pembelajaran mengguanakan media Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPAS.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran Quizizz memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SDN 2 Kapuan. Analisis data menggunakan
uji paired sampel t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest, yang mengindikasikan bahwa pembelajaran dengan Quizizz berhasil meningkatkan
pemahaman konsep siswa. Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan
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pada kemampuan kognitif siswa, tidak hanya pada level pemahaman dasar, tetapi juga pada
level analisis dan sintesis. Hal ini menunjukkan bahwa Quizizz tidak hanya efektif dalam
mengukur pemahaman siswa, tetapi juga dapat merangsang kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Quizizz merupakan media pembelajaran yang
efektif dan dapat dipertimbangkan untuk digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.
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