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Abstract

The limited number of studies on the use of interactive technology-based learning
media—particularly Quizizz—in Imn Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) instruction
at madrasah ibtidaiyah forms the background of this research, considering the low
learning outcomes and limited student participation in conventional learning, which
impact the effectiveness of the teaching and learning process. This study aims to
analyze the effectiveness of using Quizizz in improving student learning outcomes
and engagement in Grade V IPAS at MI Nurul Hidayah, Bogor Regency. The method
employed is Classroom Action Research (CAR) conducted over two cycles,
encompassing the stages of planning, action implementation, observation, and
reflection, with 25 purposively selected students as research subjects. Data were
collected through observations of teacher and student activities, as well as learning
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outcome tests in each cycle, and analyzed using descriptive quantitative and qualitative
methods. The results showed an increase in the average learning outcomes from 49%
in the pre-cycle to 76% in Cycle I and 81% in Cycle II. Classical mastery learning
improved from 20% in the pre-cycle to 64% and 72% in each subsequent cycle.
Teacher activity increased from 83% to 87%, and student participation from 81% to
87%. These findings align with constructivist theory and the gamification approach,
which emphasize active engagement and enjoyable learning experiences in improving
academic performance. Quizizz proved to offer an interactive experience through
digital quizzes and instant feedback, enhancing student motivation, focus, and
retention of IPAS content. The main conclusion of this study is that Quizizz-based
learning media is effective in improving both learning outcomes and student
participation. Theoretically, this research enriches the literature on digital technology
integration in 21st-century education, while practically, it provides recommendations
for teachers to utilize interactive media to create engaging, meaningful, and student-
responsive learning environments. This study also opens pathways for future research
comparing the effectiveness of various digital learning platforms on student
motivation and long-term retention.

Keywords: Quizizz; Learning Outcomes; IPAS; Interactive Learning Media;
Classroom Action Research

Abstrak: Masih terbatasnya studi tentang penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
interaktif, khususnya Quwizizz, dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di
madrasah ibtidaiyah menjadi latar belakang penelitian ini, mengingat rendahnya hasil belajar dan
partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran konvensional berdampak pada efektivitas proses
belajar-mengajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan media Quizizz
dalam meningkatkan hasil belajar dan keaktifan peserta didik pada mata pelajaran IPAS kelas V MI
Nurul Hidayah Kabupaten Bogor. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dalam dua siklus, mencakup tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi,
dengan subjek penelitian sebanyak 25 peserta didik yang dipilih secara purposive sampling. Data
dikumpulkan melalui observasi aktivitas guru dan peserta didik, serta tes hasil belajar pada setiap
siklus tindakan, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata hasil belajar dari 49% pada pra-siklus menjadi 76% pada
siklus I dan 81% pada siklus II. Ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 20% pada pra-siklus
menjadi 64% dan 72% pada masing-masing siklus. Aktivitas guru meningkat dari 83% menjadi 87%,
dan partisipasi peserta didik dari 81% menjadi 87%. Temuan ini selaras dengan teori koustruktivisme
dan pendekatan gamifikasi yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif serta pengalaman belajar
yang menyenangkan dalam meningkatkan hasil belajar. Media Qwizizz terbukti memberikan
pengalaman interaktif dengan kuis digital dan umpan balik instan yang mampu meningkatkan
motivasi, fokus, dan daya ingat peserta didik terhadap materi IPAS. Simpulan utama penelitian ini
adalah bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil
belajar dan partisipasi aktif peserta didik. Secara teoretis, penelitian ini memperkaya literatur mengenai
integrasi teknologi digital dalam pembelajaran abad ke-21, sementara secara praktis memberikan
rekomendasi bagi guru untuk memanfaatkan media interaktif dalam menciptakan pembelajaran yang
menarik, bermakna, dan adaptif terhadap kebutuhan siswa. Penelitian ini juga membuka ruang studi
lanjutan mengenai perbandingan efektivitas berbagai platform pembelajaran digital terhadap motivasi
dan retensi jangka panjang peserta didik.

Kata Kunci: Quizizz; Hasil Belajar; IPAS; Media Pembelajaran Interaktif; Penelitian Tindakan Kelas
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PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia terus mengalami transformasi untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia yang mampu beradaptasi dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Pada jenjang sekolah dasar, kebijakan Kurikulum Merdeka mengintegrasikan mata
pelajaran IPA dan IPS menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) karena dianggap
lebih sesuai dengan cara berpikir peserta didik yang melihat fenomena secara holistik dan
kontekstual. Namun, isu penting yang muncul adalah pembelajaran IPAS masih didominasi
oleh metode konvensional seperti ceramah, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi
dan pemahaman peserta didik serta kurang optimalnya pemanfaatan media digital yang

sebenarnya telah tersedia di sekolah(Lestari et al., 2024) .

Fenomena tersebut menegaskan perlunya strategi pembelajaran yang lebih interaktif,
partisipatif, dan adaptive terhadap karakteristik generasi digital. Guru menghadapi masalah
nyata berupa rendahnya keterlibatan siswa dan stagnasi capaian hasil belajar yang
menunjukkan bahwa penilaian tradisional tidak mampu mendeteksi miskonsepsi secara
cepat. Dalam konteks ini, peneliti menilai bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi seperti Quizizz dapat menjadi solusi yang efektif, karena fitur umpan balik instan
dan laporan analitiknya memungkinkan guru melakukan tindak lanjut tepat waktu(Moreira &

Lara Freire, 2024)

Sejalan dengan pandangan tersebut, para ahli menyatakan bahwa penggunaan
teknologi edukatif dapat membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan fokus, dan
mendorong terjadinya pembelajaran mandiri yang sesuai dengan ritme masing-masing
peserta didik (Juhaeni et al., 2021; Lestari et al., 2024). Selain itu, perubahan ekspektasi
generasi Z terhadap pembelajaran yang interaktif melalui platform digital turut memperkuat

urgensi penerapan gamifikasi di sekolah dasar (Capinding, 2022).

Meskipun meta-analisis menunjukkan bahwa formative digital assessment mampu
meningkatkan regulasi diri dan hasil belajar siswa, efektivitasnya tetap bergantung pada
kualitas instruksi dan kemampuan guru memanfaatkan data evaluasi secara optimal (Borte et
al., 2023; Sortwell et al., 2024). Dengan demikian, penggunaan Quizizz tidak hanya dipandang
sebagai kuis digital, tetapi juga alat asesmen formatif yang mendorong siklus belajar reflektif

melalui perbaikan miskonsepsi secara berkelanjutan (Capuno, 2023; Evaluasi et al., 2023).

Namun, penelitian terdahulu yang berfokus pada penerapan Quizizz sebagian besar

dilakukan pada mata pelajaran IPA, matematika, dan bahasa di tingkat menengah, sehingga
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bukti empiris yang secara khusus mengevaluasi dampaknya terhadap pembelajaran IPAS di
tingkat sekolah dasar masih terbatas (Capinding, 2022). Kesenjangan lain dalam literatur
menunjukkan bahwa studi sebelumnya jarang menghubungkan kompetensi guru dalam
mendesain soal dan memanfaatkan data formatif dengan hasil belajar siswa, padahal aspek
tersebut merupakan determinan penting keberhasilan digital formative assessment (Borte et
al., 2023). Oleh karena itu, diperlukan penelitian tindakan kelas yang tidak hanya mengukur
peningkatan hasil belajar, tetapi juga mendeskripsikan proses refleksi guru dalam

menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran.

Kebaruan penelitian ini terletak pada fokus penerapan Quizizz dalam pembelajaran
IPAS pada kelas V MI Nurul Hidayah, yang ditemukan belum memanfaatkan teknologi
pembelajaran secara optimal. Dasar teoretis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teori
Pembelajaran Kognitif yang menekankan peran pengalaman belajar yang bermakna dan
menarik dalam meningkatkan pemahaman konsep abstrak. Dengan memanfaatkan
mekanisme gamifikasi, kompetisi, dan umpan balik langsung pada Quizizz, diharapkan
proses pembelajaran dapat berlangsung lebih aktif dan sesuai karakteristik perkembangan

peserta didik saat ini (Kurniawan, 2022).

Dengan memperhatikan isu-isu tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
peran dan efektivitas penggunaan media pembelajaran Quizizz dalam meningkatkan kualitas
proses pembelajaran dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS di kelas V MI
Nurul Hidayah. Fokus penelitian diarahkan pada peningkatan keterlibatan siswa, efektivitas
penilaian formatif digital, serta relevansi penggunaan teknologi dalam mendukung
keberhasilan implementasi Kurikulum Merdeka. Melalui kajian ini, diharapkan diperoleh
kontribusi empiris bagi guru, sekolah, dan pengambil kebijakan dalam mengintegrasikan

teknologi pendidikan secara tepat dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebagaimana
dijelaskan oleh (Ummah, 2022), yang menekankan pada upaya sistematis untuk memperbaiki
praktik pembelajaran secara berkesinambungan dalam konteks kelas tertentu. Desain
penelitian ini mengadopsi model PTK yang dilaksanakan dalam beberapa siklus berulang, di
mana setiap siklus terdiri dari tahapan perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.

Desain ini dipilih karena memberikan kesempatan bagi guru untuk menilai efektivitas
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tindakan pembelajaran yang telah dilaksanakan dan melakukan penyempurnaan pada siklus
berikutnya guna mencapai hasil yang lebih optimal (Norlaila & Dina Hermina, 2025; Utomo
et al., 2024)

Partisipan dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V MI Nurul Hidayah
pada tahun ajaran genap 2024—-2025. Seluruh siswa dalam kelas tersebut dijadikan subjek
penelitian karena karakteristik PTK yang bertujuan meningkatkan mutu praktik pembelajaran
secara langsung pada kelompok siswa yang menjadi tanggung jawab guru. Dengan demikian,
teknik sampling yang digunakan bersifat total sampling, di mana seluruh populasi dalam kelas

dijadikan sampel penelitian.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini mencakup lembar observasi aktivitas
peserta didik dan guru, soal tes hasil belajar berbentuk uraian untuk mengukur penguasaan
materi IPAS, serta dokumentasi berupa foto, catatan lapangan, dan arsip kegiatan
pembelajaran. Observasi dilakukan untuk memperoleh data mengenai tingkat keterlibatan
dan interaksi siswa selama penerapan media Quizizz pada pembelajaran IPAS. Tes diberikan
pada akhir setiap siklus untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah tindakan
diterapkan. Data dokumentasi berfungsi sebagai bukti pelengkap yang memperkuat hasil

analisis.

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis
kualitatif digunakan untuk menafsirkan hasil observasi dan dokumentasi yang berkaitan
dengan perilaku serta motivasi belajar siswa dalam proses pembelajaran berbasis Quizizz,
sedangkan analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah skor tes hasil belajar guna
mengetahui peningkatan ketercapaian kompetensi siswa. Indikator keberhasilan tindakan
ditetapkan berdasarkan dua parameter utama, yaitu peningkatan nilai rata-rata hasil belajar
siswa hingga mencapai minimal 75 dan ketuntasan belajar klasikal lebih dari 85 persen, serta
peningkatan keaktifan siswa yang mencapai kategori tinggi pada setiap siklus pembelajaran.
Dengan demikian, metode penelitian ini dirancang untuk memberikan gambaran
komprehensif mengenai proses, hasil, dan efektivitas intervensi pembelajaran menggunakan

media Quizizz dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar.

HASIL

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan urutan pelaksanaan tindakan yang meliputi

pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II. Data yang ditampilkan mencakup hasil belajar peserta didik
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dan aktivitas guru serta siswa selama proses pembelajaran IPAS menggunakan media
Quizizz. Semua temuan dipaparkan apa adanya sesuai hasil pengamatan, tes, dan

dokumentasi selama penelitian berlangsung.

Pada pra-siklus, data menunjukkan bahwa pembelajaran masih berlangsung secara
konvensional melalui metode ceramah sehingga keterlibatan belajar peserta didik sangat
rendah. Sebanyak lima dari 25 siswa (20%) mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 20 siswa
lainnya (80%) belum mencapai ketuntasan, dengan rata-rata kelas sebesar 49. Observasi
lapangan mencatat bahwa sebagian besar siswa pasif dan hanya mendengarkan penjelasan
dari guru. Salah satu peserta didik menyampaikan, “Saya suka materinya, tapi susah

mengingatnya kalau hanya mendengar ceramah” (§12, Perempuan, 11 tahun).

Temuan pada Siklus I menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah
penerapan Quizizz sebagai media interaktif dalam pembelajaran IPAS. Sebanyak 16 peserta
didik (64%) mencapai ketuntasan, sedangkan 9 siswa masih berada di bawah nilai KIKM.
Rata-rata nilai kelas pada tahap ini meningkat menjadi 76. Aktivitas guru dalam mengelola
pembelajaran mencapai 83% dan aktivitas siswa mencapai 81% yang dikategorikan baik.
Siswa terlihat lebih antusias mengikuti kuis dan menyimak umpan balik yang muncul pada
layar setelah menjawab soal. Salah satu siswa menyampaikan, “Kalau pakai Quizizz, belajar
itu seperti main game dan saya jadi semangat” (SO7, Laki-laki, 10 tahun). Data ini

divisualisasikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik Pra-Siklus dan Siklus I

Tahap Jumlah Tuntas Rata-Rata Ketuntasan
Pra- Siklus 5 dari 25 siswa 49 20 %

Siklus I 16 dari 25 siswa 76 64%
Pada Siklus II, pembelajaran kembali dilakukan dengan beberapa penyempurnaan

dari refleksi Siklus I, seperti modifikasi soal dan peningkatan pendampingan bagi siswa yang
membutuhkan. Hasil tes menunjukkan peningkatan nilai yang lebih tinggi, yaitu 18 peserta
didik mencapai KIKM dengan rata-rata nilai kelas sebesar 81 (ketuntasan 72%). Aktivitas guru
dan siswa meningkat pada persentase yang sama yaitu 87% dan dikategorikan sangat baik.
Dalam dokumentasi kelas, peserta didik terlihat aktif bertanya, berdiskusi, dan berinteraksi
dengan aplikasi. Seorang siswa memberi komentar, “Saya lebih cepat paham karena bisa lihat
langsung benar atau salahnya” (S03, Laki-laki, 11 tahun). Data perbandingan hasil belajar
pada tiap siklus dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik Siklus I dan Siklus 11

Tahap Jumlah Tuntas Rata-Rata Ketuntasan
Siklus I 16 dari 25 Siswa 76 64%
Siklus II 18 dari 25 Siswa 81 72%

Selain hasil belajar, peningkatan aktivitas guru dan siswa selama tindakan juga

terckam dalam observasi. Guru menunjukkan peningkatan kemampuan dalam
memanfaatkan media digital sebagai alat pembelajaran dan asesmen. Peserta didik terlihat
semakin terlibat dalam menjawab soal, melakukan koreksi mandiri, serta berpartisipasi dalam

diskusi setelah kuis.

Meskipun sebagian besar data menunjukkan tren peningkatan, terdapat data negatif
yang muncul pada setiap tahap tindakan. Pada Siklus I masih terdapat sembilan siswa yang
belum mencapai KKM, dan pada Siklus II meskipun jumlahnya menurun, masih ada tujuh
siswa yang belum mencapai hasil belajar minimum. Beberapa siswa mengaku kesulitan dalam
mengikuti irama kuis yang cukup cepat, salah satunya menyatakan, “Saya sering ketinggalan
karena belum selesai membaca pertanyaannya” (S19, Perempuan, 10 tahun). Data anomali
ini menunjukkan adanya keberagaman kemampuan literasi digital dan kecepatan memahami

soal di antara peserta didik.

Data numerik yang disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2 memperlihatkan bahwa
pembelajaran IPAS menggunakan Quizizz secara keseluruhan menunjukkan peningkatan
signifikan pada hasil belajar dan keaktifan siswa sepanjang siklus penelitian. Semua penyajian
data tersebut masih bersifat objektif tanpa menyertakan interpretasi teoretis karena hal itu

dibahas pada bagian pembahasan penelitian.

PEMBAHASAN

Pembahasan ini menguraikan dan menafsirkan temuan penelitian tindakan kelas yang
menilai pengaruh penerapan media pembelajaran berbasis Quizizz terhadap hasil belajar
mata pelajaran IPAS materi “Budaya Daerahku” pada kelas V MI Nurul Hidayah Kabupaten
Bogor. Interpretasi mengaitkan data empiris penelitian (pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II)
dengan kerangka teori relevan dan bukti penelitian sebelumnya, menilai kecocokan dengan
hipotesis, serta menyajikan implikasi, keterbatasan, dan rekomendasi riset lanjutan secara

mendalam.
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Temuan inti penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dari kondisi awal yang
lemah menuju pencapaian yang mendekati indikator keberhasilan pada akhir Siklus II. Pra-
siklus yang menggunakan metode konvensional memperlihatkan rata-rata kelas 49 dan
ketuntasan klasikal 20 persen, sedangkan setelah intervensi Quizizz rata-rata meningkat
menjadi 76 pada Siklus I (ketuntasan 64 persen) dan 81 pada Siklus II (ketuntasan 72 persen).
Angka-angka ini, yang berasal dari data lapangan penelitian, menghadirkan bukti empiris
bahwa intervensi gamified formative assessment mampu mengangkat performa akademik
dalam konteks kelas nyata. Perubahan kuantitatif tersebut juga diiringi oleh perbaikan kualitas
proses: observasi menunjukkan kenaikan aktivitas guru dan siswa dari kategori
sedang/kurang menjadi kategori baik/optimal pada Siklus II. Interpretasi awal adalah bahwa
kombinasi umpan balik instan, elemen permainan, dan data analitis yang diberikan oleh
platform memungkinkan guru melakukan koreksi instruksional lebih cepat dan siswa
menerima reinforcement yang memotivasi; ini sesuai dengan literatur umum tentang
bagaimana formative assessment digital meningkatkan hasil belajar. (Maraza-Quispe, 2024;

Sofyan, 2025)

Secara teoretis, temuan ini dapat dipahami melalui lensa konstruktivisme sosial dan
teori penilaian formatif. Konstruktivisme menegaskan bahwa pembelajaran paling efektif
terjadi ketika siswa aktif membangun makna melalui pengalaman berulang dan pemecahan
masalah; fitur Quizizz yang memfasilitasi praktik berulang, umpan balik langsung, dan
kesempatan untuk mengoreksi jawaban mendukung proses weaning-making tersebut (Ulfa &
Aliyyah, 2025). Selain itu, pendekatan Vygotsky tentang pembelajaran melalui interaksi sosial
menjelaskan mengapa elemen kompetisi sehat dan diskusi singkat pasca-kuis meningkatkan
internalisasi konsep: siswa memanfaatkan zona proksimal perkembangan satu sama lain saat
berdiskusi tentang jawaban (KKhosravizadeh, 2023). Temuan empiris penelitian ini juga selaras
dengan kajian meta mengenai formative assessment yang menunjukkan efek positif dari
praktik penilaian formatif pada hasil belajar K-12, terutama bila umpan balik bersifat spesifik

dan segera. (Yao et al., 2024)

Keterkaitan temuan dengan penelitian terdahulu dapat dipertajam. Studi-studi yang
mengevaluasi Quizizz dan platform kuis gamified lain di berbagai tingkat pendidikan
melaporkan peningkatan motivasi, keterlibatan, dan skor pasca tes, khususnya bila intervensi
disertai desain soal yang berkualitas dan bimbingan guru yang memadai (Rivas-Garcia &
Magadan-Diaz, 2022). Penelitian tindakan kelas dan studi kuasi-eksperimental di konteks

sekolah menengah dan tinggi menunjukkan pola serupa: Quizizz memperbaiki keterlibatan
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dan hasil jangka pendek. Temuan lapangan di MI Nurul Hidayah memperkuat bukti tersebut
pada tingkat pendidikan dasar dan pada mata pelajaran yang bersifat lintas-domain (IPAS),
schingga menambah bobot ekternalterutama karena IPAS menuntut integrasi konsep alam
dan sosial yang seringkali lebih sulit dipahami siswa (Islami et al., 2025). Studi-studi lokal dan
internasional yang menilai Quizizz sebagai alat formative assessment juga menekankan nilai
pelaporan item dan kemampuan retry sebagai mekanisme self-regulated learning, aspek yang

tercermin dalam praktik perbaikan antar-siklus pada penelitian ini. (Narpila et al., 2023)

Analisis apakah hasil mendukung hipotesis penelitian harus mempertimbangkan
ancaman validitas internal. Hipotesis operasional bahwa penerapan Quizizz akan
meningkatkan hasil belajar IPAS secara signifikan didukung oleh kenaikan rata-rata dan
ketuntasan pada akhir Siklus II dengan demikian data mendukung hipotesis tersebut. Namun,
petlu dicatat bahwa desain PTK tanpa kelompok kontrol membuka kemungkinan efek
campur seperti efek latihan, perhatian penelitian (Hawthorne effect), atau perbaikan bertahap
dalam keterampilan pengajaran guru yang bukan semata-mata disebabkan oleh platform.
Meski demikian, pola kenaikan berlanjut dari Siklus I ke Siklus II setelah perbaikan desain
soal dan pengelolaan kelas menunjukkan hubungan kausal plausibel antara intervensi
(perbaikan penggunaan Quizizz) dan perolehan hasil, terutama karena perbaikan pedagogis
diarahkan spesifik pada penggunaan data Quizizz sebagai dasar tindakan tindak lanjut. Untuk
memperkuat klaim kausal yang lebih kuat diperlukan studi dengan kelompok pembanding

atau rancangan kuasi-eksperimental. (Moreira & Lara Freire, 2024)

Pembahasan mekanisme kerja intervensi menggarisbawahi beberapa faktor yang
saling berinteraksi. Pertama, aspek motivasional gamifikasi papan skor, penghargaan instan,
dan tempo permainan menciptakan suasana kompetitif yang memicu partisipasi aktif dan
upaya berulang. Kedua, umpan balik instan memungkinkan koreksi miskonsepsi segera
sehingga waktu remedial berkurang dan setiap siswa memperoleh indikasi area kelemahan
yang spesifik. Ketiga, data analitis dari platform memberikan bahan untuk refleksi guru
schingga tindakan pengajaran dapat ditargetkan (misalnya menentukan kelompok remedial
atau menyesuaikan tingkat kesulitan soal). Gabungan mekanisme inilah yang, menurut data
penelitian, menghasilkan peningkatan pada aspek kognitif (nilai tes) dan afektif (motivasi dan
keterlibatan). Literaturnya mendukung gagasan bahwa integrasi teknologi dan praktik
formative assessment harus dipandang sebagai sistem yang melibatkan desain soal,

kemampuan guru, dan konteks akses teknologi; salah satu tinjauan menyatakan bahwa efek
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positif paling besar muncul ketika semua elemen itu hadir. (Khasawneh, 2024; Onasanya &

Ajamu, 2024)

Implikasi temuan bagi praktik dan kebijakan cukup luas. Pada tingkat kelas, hasil ini
merekomendasikan penggunaan Quizizz sebagai bagian rutin dari strategi penilaian formatif
dan pembelajaran berbasis kegiatan, dengan catatan guru perlu dilatih untuk merancang item
yang mengukur pemahaman mendalam, bukan sekadar hafalan. Di tingkat sekolah, platform
seperti Quizizz dapat menjadi alat efisien untuk monitoring pembelajaran dan identifikasi
siswa yang memerlukan intervensi awal. Pada level kurikulum dan pelatihan guru, bukti ini
mendukung integrasi literasi digital dan kompetensi penilaian formatif dalam program
pengembangan profesi guru. Namun kebijakan adopsi harus disertai investasi infrastruktur
(konektivitas dan perangkat) dan dukungan pedagogis agar tidak memperlebar kesenjangan
akses. Kajian sistematis pada formative assessment menekankan bahwa tanpa pendampingan
pedagogis, teknologi hanya akan memperkuat praktik lama tanpa mengubah kualitas
pembelajaran. (Cipriani et al., 2025; Hanifah et al., 2025)

Keterbatasan penelitian perlu diakui secara eksplisit karena mempengaruhi seberapa
jauh temuan diinterpretasikan. Penelitian ini bersifat kontekstual pada satu kelas dengan
jumlah peserta 25, sehingga keterbatasan ekternal validity jelas; generalisasi ke lingkungan lain
memerlukan replikasi. Durasi intervensi yang relatif singkat (dua siklus) juga membatasi
pemahaman tentang retensi jangka panjang dan transfer kompetensi; beberapa studi
menunjukkan bahwa efek gamified quizzes cenderung menurun bila novelty effect mereda,
sehingga studi longitudinal diperlukan. Selain itu, aspek teknis seperti akses perangkat dan
stabilitas koneksi dapat mempengaruhi performa beberapa siswa faktor yang di lapangan
muncul sebagai alasan sebagian siswa belum tuntas. Validitas instrumen juga perlu diperkuat:
meski skor posttest meningkat, analisis kualitas butir (item analysis), reliabilitas, dan
pengukuran pemahaman konseptual versus recall belum dilaporkan secara rinci sehingga
interpretasi peningkatan nilai harus hati-hati. Pengaruh variabel guru (misalnya perbaikan

teknik mengajar lintas siklus) juga harus dipertimbangkan sebagai faktor konfounding.

Peluang penelitian lanjutan sangat banyak dan cukup jelas. Pertama, studi yang
menggunakan desain kuasi-eksperimental atau randomized controlled trial dengan kelompok
pembanding akan memperkuat bukti kausalitas. Kedua, riset longitudinal yang mengukur
retensi pengetahuan beberapa minggu atau bulan setelah intervensi diperlukan untuk

mengetahui apakah peningkatan bersifat sementara atau stabil. Ketiga, studi campuran
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(mixed methods) yang menggabungkan analisis kuantitatif skor dengan wawancara
mendalam atau focus group students dan guru akan memperjelas bagaimana siswa
mengalami proses pembelajaran, apa miskonsepsi yang paling sering muncul, dan bagaimana
guru memanfaatkan laporan analitik. Keempat, penelitian komparatif antar platform
gamified (Quizizz vs Kahoot vs Blooket) dan variasi desain item (multiple choice cepat vs
soal higher-order thinking) dapat membantu menentukan praktik desain instruksional terbaik
untuk IPAS. Akhirnya, penelitian yang meneliti pragmatik pelatihan guru—mengukur
bagaimana pelatihan spesifik meningkatkan kualitas pembuatan item dan analisis data

formative akan sangat berguna.

Refleksi terhadap kontribusi penelitian ini menunjukkan beberapa nilai tambah yang
penting. Secara teoritis, studi menambah bukti tentang penerapan teori konstruktivis dan
praktik formative assessment digital pada konteks pendidikan dasar di Indonesia, khususnya
untuk mata pelajaran lintas-domain seperti IPAS yang belum banyak dieksplorasi dalam
literatur Quizizz. Secara praktis, penelitian menghasilkan model siklik penggunaan Quizizz
yang menggabungkan desain soal, pemantauan real time, dan tindak lanjut remedial—sebuah
protokol yang dapat diadaptasi oleh guru di sekolah dengan kondisi serupa. Penelitian juga
menyoroti kebutuhan nyata akan kompensasi bagi siswa dengan keterbatasan akses, sehingga
kontribusi kebijakan berupa rekomendasi pengadaan perangkat atau jadwal penggunaan
perangkat di sekolah menjadi relevan. Dengan kata lain, penelitian ini bukan hanya
menunjukkan bahwa platform gamified efektif secara statistik di level kelas, tetapi juga
memaparkan implementasi praktis yang memperhatikan aspek pedagogy, infrastruktur, dan

inklusi.

Kesimpulannya, temuan penelitian mendukung hipotesis awal bahwa penerapan
media pembelajaran berbasis Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar IPAS pada tingkat
kelas dasar dalam konteks yang diteliti; efeknya tampak pada aspek kognitif (nilai dan
ketuntasan) dan afektif (motivasi dan keterlibatan). Namun penguatan klaim memerlukan
perhatian pada keterbatasan metodologis yang telah disebutkan. Dari perspektif praktis dan
kebijakan, hasil ini mendorong adopsi bersyarat platform formative gamified sebagai bagian
dari strategi peningkatan mutu pembelajaran, bersamaan dengan investasi pada pelatithan
guru, kualitas instruksional, dan akses teknologi agar manfaatnya merata. Secara ilmiah, studi
ini membuka jalan bagi penelitian replikasi, komparasi platform, dan studi longitudinal yang

akan memperjelas batas dan potensi penggunaan Quizizz dalam pendidikan dasar.
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KESIMPULAN

Penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam dua siklus di kelas V' MI Nurul
Hidayah Kabupaten Bogor ini menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis Quizizz terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
IPAS, sesuai dengan tujuan penelitian yang diharapkan. Berdasarkan analisis data, terdapat
peningkatan capaian belajar yang sangat signifikan dari tahap pra siklus hingga siklus II, di
mana rata-rata nilai siswa meningkat dari 49% menjadi 76% pada siklus I, kemudian
mencapal 81% pada siklus II, disertai dengan kenaikan persentase ketuntasan belajar dari
20% pada pra siklus menjadi 64% pada siklus I dan 72% pada siklus II. Selain itu, proses
pembelajaran juga menunjukkan kemajuan melalui peningkatan aktivitas guru dari 83% pada
siklus I menjadi 87% pada siklus II, serta peningkatan partisipasi aktif siswa dari 81% menjadi
87%, yang mempetrlihatkan bahwa Quizizz tidak hanya berkontribusi pada hasil akhir, tetapi
juga pada kualitas keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
Dengan demikian, penelitian ini mengonfirmasi bahwa pemanfaatan Quizizz sebagai bagian
dari implementasi teknologi pendidikan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan berorientasi pada penguatan pemahaman konsep siswa dalam
IPAS. Kontribusi penting dari penelitian ini adalah pemberian bukti empiris mengenai
efektivitas formative digital assessment dalam konteks pembelajaran IPAS pada jenjang
Madrasah Ibtidaiyah yang sebelumnya masih jarang diteliti, sehingga memperkaya literatur
mengenai inovasi media pembelajaran berbasis gamifikasi di sekolah dasar. Selain itu,
penelitian ini turut memberikan masukan praktis bagi guru dalam merancang strategi
pembelajaran yang adaptif dan berbasis data untuk mendukung peningkatan hasil belajar
secara berkelanjutan. Namun demikian, hasil penelitian ini juga menyisakan adanya kelompok
siswa yang belum mencapai ketuntasan Dbelajar, sehingga penelitian lanjutan
direkomendasikan untuk mempertimbangkan pendekatan pendampingan individual,
perluasan sampel di berbagai satuan pendidikan lain, serta pengujian lebih dalam mengenai
kualitas pemahaman konseptual melalui instrumen evaluasi yang lebih bervariasi. Penelitian
berikutnya juga disarankan untuk menerapkan desain longitudinal guna memastikan
konsistensi dampak penggunaan Quizizz terhadap hasil belajar dalam jangka panjang dan
menilai faktor eksternal yang memengaruhi keberhasilan implementasinya. Dengan seluruh
temuan ini, dapat ditegaskan bahwa pembelajaran berbasis Quizizz memiliki potensi besar
dalam meningkatkan mutu pembelajaran abad ke-21 yang berpusat pada siswa, terutama pada

mata pelajaran IPAS yang menuntut integrasi ilmu pengetahuan alam dan sosial secara utuh.
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