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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya keaktifan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas akibat metode pengajaran konvensional yang cenderung monoton 
dan membosankan, sehingga siswa kehilangan fokus. Untuk mengatasi hal ini, peneliti 
menggunakan media pembelajaran Quizizz sebagai alternatif guna meningkatkan 
keaktifan belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan keaktifan 
siswa dalam pembelajaran IPAS kelas V di SDN 8 Cakranegara melalui penggunaan 
Quizizz. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang melibatkan 21 siswa 
sebagai subjek. Keberhasilan penelitian diukur dengan indikator tercapainya tingkat 
keaktifan siswa minimal 70%. Tahapan penelitian meliputi perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Pada pertemuan pertama dan kedua siklus I, rata-rata nilai 
keaktifan siswa adalah 52,2% yang masuk dalam kategori cukup. Pada siklus kedua, terjadi 
peningkatan signifikan, di mana rata-rata keaktifan siswa pada pertemuan pertama dan 
kedua mencapai 73,81% yang masuk kategori tinggi. Dari hasil ini, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran IPAS kelas V dapat meningkatkan 
keaktifan belajar siswa secara signifikan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 
panduan bagi guru dalam memanfaatkan media Quizizz untuk meningkatkan keaktifan 
belajar siswa di kelas. 
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Pendahuluan  
Pendidikan di sekolah berfokus pada 

aktivitas pembelajaran dengan tujuan mengubah 
perilaku peserta didik dalam aspek kognitif, afektif, 
dan psikomotorik. Untuk mencapai tujuan tersebut, 
peserta didik perlu menjadi pembelajar aktif, terlibat 
dalam proses pembelajaran, serta mampu 
berkomunikasi secara interaktif dengan pendidik. 
Keberhasilan pembelajaran dapat diukur melalui 
pemahaman konsep, penguasaan materi, dan 

prestasi belajar. Peserta didik dengan pemahaman 
konsep yang baik cenderung memiliki prestasi yang 
baik pula. Selain itu, pemilihan model dan media 
pembelajaran yang tepat juga menjadi faktor penting 

dalam menentukan keberhasilan proses 
pembelajaran. Pendidik harus memahami metode 
pembelajaran yang sesuai dan manfaat dari 
penggunaan media pembelajaran. Media 
pembelajaran dapat membantu mengarahkan 
perhatian peserta didik dan berpengaruh terhadap 
keaktifan belajar mereka (Saniah & Pujiastuti, 2021). 

Proses pembelajaran yang kondusif, 
menyenangkan, dan tidak membosankan sangat 
penting dalam dunia pendidikan agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Di era globalisasi 

teknologi yang semakin maju, guru dapat 
memperbarui kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan program-program interaktif. 
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Perkembangan Revolusi Industri 4.0 menuntut 
lembaga pendidikan untuk beradaptasi dengan 
kemajuan teknologi. Menurut penelitian (Annisa & 
Erwin, 2021), banyak pendidik masih mengalami 
kesulitan dalam memilih media pembelajaran yang 
sesuai untuk mendukung keaktifan siswa dalam 
pembelajaran. Tantangan ini mengharuskan guru 
menciptakan suasana belajar yang menarik, 
menyenangkan, dan mendorong keaktifan siswa. 
Salah satu media pembelajaran yang dapat 
membantu adalah Quizizz, yang menawarkan 
interaksi menarik bagi siswa. Namun, pemanfaatan 
Quizizz masih terbatas karena beberapa guru belum 
familiar dengan cara penggunaannya. Media 
berbasis Quizizz ini dapat diakses melalui perangkat 
teknologi seperti laptop atau smartphone, dan 
digunakan di mana saja selama terhubung dengan 
internet. 

Media Quizizz adalah aplikasi pendidikan 
yang mengintegrasikan elemen permainan untuk 
menciptakan pembelajaran yang interaktif dan 
menyenangkan. Quizizz merupakan platform digital 
berbasis gamifikasi yang memudahkan guru dalam 
menyelenggarakan pembelajaran dan penilaian yang 
interaktif bagi siswa. Pembelajaran berbasis 
permainan diakui sebagai media yang efektif karena 
mampu merangsang komponen kasual dan verbal. 
Secara keseluruhan, platform ini menawarkan 
pendekatan yang dinamis dan menarik dalam 
pendidikan dengan memadukan unsur permainan 
dan pembelajaran dalam format yang mudah 
digunakan dan menghibur. Dengan kata lain, 
pembelajaran menggunakan Quizizz dapat 
menciptakan suasana yang lebih menyenangkan bagi 
siswa dalam menyelesaikan setiap soal, serta 
mendorong mereka untuk terlibat secara aktif dalam 
proses belajar (Loupaaty & Saragih, 2021). 

Penelitian Pranoto (2020) menunjukkan 
adanya perbedaan signifikan dalam keaktifan belajar 
siswa saat menggunakan media Quizizz dalam 
proses pembelajaran. Selanjutnya, hasil penelitian 
Nurhayati (2020) mengungkapkan bahwa 
penggunaan media Quizizz berhasil meningkatkan 
keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran. Dari 
kedua penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan Quizizz terbukti efektif dalam 
meningkatkan keaktifan belajar siswa. Selain itu, 
Ariyanto et,al (2023) dalam penelitiannya 
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 
permainan melalui aplikasi quizizz merupakan 
metode yang efektif dalam pengajaran, terutama 
dalam menjaga motivasi siswa untuk terus belajar. 

Dari hasil observasi yang dilakukan, peneliti 
menemukan bahwa banyak peserta didik cenderung 

pasif selama pembelajaran IPAS. Hal ini tampak 
ketika guru mengajukan pertanyaan, namun hanya 
sedikit siswa yang merespon. Selain itu, perhatian 
dan motivasi siswa dalam menyelesaikan lembar 
kerja yang diberikan dalam waktu yang ditentukan 
juga rendah. Partisipasi siswa dalam menjawab atau 
mengajukan pertanyaan ketika ada materi yang 
belum dipahami juga minim. Jika kondisi ini 
dibiarkan, akan menghambat proses pembelajaran 
dan berdampak pada pemahaman serta hasil belajar 
siswa. 

Berdasarkan latar belakang yang telah 
dijelaskan, masalah yang diidentifikasi dalam 
pembelajaran IPAS adalah kurangnya penggunaan 
media pembelajaran, yang menyebabkan motivasi 
siswa rendah. Akibatnya, siswa cenderung pasif, 
sehingga proses pembelajaran terhambat dan hasil 
belajar mereka menjadi rendah. Berdasarkan 
permasalahan tersebut, peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan judul "Peningkatan 
Keaktifan Belajar Peserta Didik Melalui Pembelajaran 
Interaktif dengan Aplikasi Quizizz pada Mata 
Pelajaran IPAS". Penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan keaktifan belajar siswa melalui 
penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran 
IPAS. 

 
Metode  

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK), yaitu model penelitian yang 
dikembangkan di kelas. Tujuannya adalah 
memperbaiki pembelajaran secara bertahap dan 
berkelanjutan selama penelitian berlangsung. PTK 
melibatkan siklus pelaksanaan yang meliputi 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, refleksi, dan 
revisi, berbeda dengan penelitian biasa yang tidak 
menggunakan siklus tersebut. Penelitian ini 
dilakukan di SD Negeri 8 Cakranegara, Kota 
Mataram, dengan tujuan meningkatkan keaktifan 
belajar siswa dalam pembelajaran IPAS melalui 
penggunaan Quizizz. Subjek penelitian adalah 21 
siswa kelas V. Keberhasilan penelitian diukur 
dengan mencapai tingkat keaktifan belajar minimal 
70%, yang dianggap sebagai kriteria "baik" dalam 
pedoman konversi keaktifan belajar. Pengukuran 
dilakukan melalui observasi selama pembelajaran 
menggunakan lembar observasi dengan tiga kriteria: 

(1) keaktifan bertanya, (2) memperhatikan penjelasan 
guru, dan (3) menyelesaikan tugas secara mandiri. 
Data keaktifan belajar, yang bersifat kuantitatif, 
dihitung dengan menjumlahkan skor setiap 
pertanyaan dan membaginya dengan skor maksimal, 
kemudian dikalikan 100% untuk mendapatkan 
persentase keaktifan. Hasil persentase tersebut 
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kemudian dibandingkan antar siklus untuk melihat 
perubahan dalam keaktifan belajar siswa dan 
menentukan apakah ada peningkatan keaktifan dari 
siklus ke siklus. 

Hasil dan Pembahasan  
Penelitian ini dimulai dengan tahap 

prasiklus, yaitu tahap di mana media pembelajaran 
baru belum diterapkan. Tujuan dari prasiklus adalah 
untuk mengetahui sejauh mana keaktifan dan 
kemampuan peserta didik dalam pembelajaran IPAS 
sebelum penggunaan media Quizizz. Penelitian ini 
dilakukan dalam dua siklus, masing-masing terdiri 
dari dua pertemuan. Pada siklus I, pertemuan 
pertama meliputi: (1) perencanaan, dengan 
menyiapkan lembar observasi dan menyusun soal 
kuis; (2) pelaksanaan, di mana soal diberikan kepada 
peserta didik dan mereka dibimbing dalam 
pengerjaannya; (3) observasi, yang melibatkan 
pengoreksian hasil pekerjaan peserta didik; dan (4) 
refleksi. Tahapan ini juga diterapkan pada 
pertemuan kedua. Hasil observasi menunjukkan 
bahwa pada pertemuan pertama, hanya 9 dari 21 
peserta didik (42,85%) yang aktif, berdasarkan 
pengumpulan tugas kuis 1. Pada pertemuan kedua, 
jumlah peserta didik yang aktif meningkat menjadi 
13 (61,90%) saat mengerjakan kuis 2. Secara 
keseluruhan, keaktifan rata-rata pada siklus I untuk 
kedua pertemuan adalah 52,2%. Menurut Suhirno et 
al. (2022), keaktifan belajar peserta didik dapat 
dilihat dari partisipasi mereka dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Setelah hasil siklus I diperoleh, dilakukan 
refleksi untuk mengidentifikasi kelemahan dan 
kendala yang muncul, kemudian dicari solusi yang 
akan diterapkan pada siklus II dengan harapan 
hasilnya meningkat. Pada siklus I, penerapan media 
Quizizz menghadapi beberapa kendala, sehingga 
tujuan pembelajaran tidak tercapai sepenuhnya. 
Salah satu kelemahannya adalah beberapa siswa 
tidak menyelesaikan soal yang diberikan, sehingga 
waktu pengerjaan habis dan mereka tidak dapat 
menjawab soal. Akibatnya, mereka tidak 
mendapatkan nilai dari soal yang terlewatkan. Pada 
siklus II, guru mengikuti langkah-langkah yang sama 
seperti pada siklus I, namun dengan perbaikan 
berdasarkan refleksi dari siklus sebelumnya. Pada 
pertemuan pertama siklus II, sebanyak 14 siswa 
(66,67%) aktif mengerjakan kuis, sementara pada 
pertemuan kedua jumlah siswa aktif meningkat 
menjadi 17 (80,95%). 

 
 
 
 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Observasi Keaktifan 
Siswa 

 
Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa 

setiap pertemuan dalam satu siklus menunjukkan 
peningkatan persentase. Namun, sekitar 14,81% (4 
siswa) tidak menunjukkan peningkatan dalam 
keaktifan pembelajaran IPAS melalui media Quizizz. 
Kesimpulan dari tabel tersebut menunjukkan bahwa 
keaktifan belajar siswa semakin membaik dan 
mencapai indikator keberhasilan setelah penerapan 
media Quizizz. Temuan ini konsisten dengan 
penelitian oleh Utami et al. (2023), yang menyatakan 
bahwa media game edukasi Quizizz dapat 
meningkatkan keaktifan siswa, karena game ini 
menghadirkan aktivitas permainan yang beragam 
dan membuat pembelajaran lebih interaktif serta 
menyenangkan, sehingga siswa dapat menguasai 
materi dengan baik dan berdampak positif pada 
hasil belajar. Penelitian serupa oleh Tiana et al. (2021) 
pada peserta didik kelas III SD Kanisius Kintelan 
tahun pembelajaran 2020/2021, yang melibatkan 18 
siswa (11 laki-laki dan 7 perempuan), juga 
menunjukkan bahwa media Quizizz memberikan 
dampak positif dengan meningkatkan motivasi 
siswa. Siswa menunjukkan antusiasme dalam 
mengerjakan soal yang disajikan dalam bentuk game 
dan berusaha mencapai skor tertinggi, yang 
berdampak pada hasil belajar mata pelajaran 
Matematika, khususnya materi pecahan. 

Menurut Mukharomah (2021), platform 
Quizizz dapat digunakan untuk penilaian formatif 
siswa melalui video atau game yang telah disiapkan 
pada akhir penggunaannya. Quizizz memiliki 
beberapa kelebihan, seperti batas waktu untuk soal 
yang dapat diatur oleh guru, sehingga siswa dapat 
menyelesaikan soal dengan baik, dan jawaban siswa 
ditampilkan dengan warna yang interaktif, 
menjadikannya menarik bagi guru dan siswa (Citra 
& Rosy, 2020). Selain itu, Quizizz juga memberikan 
hasil jawaban siswa dengan data dan statistik 
terperinci dalam format Excel (Salsabila et al., 2020). 
Namun, ada beberapa kelemahan pada platform 
Quizizz, seperti kemungkinan masalah dengan 
jaringan internet, kendala pada alat  elektronik guru, 
dan kemungkinan siswa mencari jawaban 
menggunakan media lain (Salsabila et al., 2020). 
Meskipun demikian, fitur-fitur yang ada pada 
Quizizz dapat membantu siswa menjadi lebih aktif 
dalam proses pembelajaran. 

No  Siklus  Pertemuan 
1 

Pertemuan 
2  

Rata-
rata 

Kategori  

1 I 42,85% 61,90% 52,2% Cukup  

2 II 66,67% 80,95% 73,81% Tinggi  
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Menurut Nurmala Ayu Desy dan Naswan 
(2020), tingkat aktivitas belajar seseorang 
dipengaruhi oleh motivasi diri. Namun, masalah ini 
dapat diatasi dengan bantuan media pembelajaran. 
Supriyono (2018) menyatakan bahwa media 
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan 
perhatian siswa, sehingga mereka menjadi lebih aktif 
dalam proses belajar. Rifa’ie (2020) juga 
menambahkan bahwa media pembelajaran 
memberikan fleksibilitas dalam pelaksanaannya dan 
dapat mendorong kemandirian serta motivasi siswa 
untuk lebih aktif. Dari uraian tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa keaktifan siswa dalam 
pembelajaran bisa terlihat melalui penggunaan 
media pembelajaran. Quizizz, sebagai media 
permainan edukasi, terbukti meningkatkan keaktifan 
siswa, seperti yang ditemukan oleh Nurhayati (2020) 
dalam penelitiannya, yang menunjukkan bahwa 
Quizizz membuat pembelajaran lebih interaktif. 
Media pembelajaran yang interaktif, seperti Quizizz, 
dapat mendorong keaktifan siswa dengan fitur-fitur 
yang menarik perhatian mereka, sehingga siswa 
lebih fokus dan aktif mengikuti instruksi guru, dan 
hasil belajar mereka pun meningkat. Utami (2023) 
dalam penelitiannya juga menemukan bahwa 
aplikasi quizizz dapat secara bertahap meningkatkan 
hasil belajar siswa.  

Quizizz adalah aplikasi permainan 
pendidikan yang bersifat naratif dan fleksibel. Selain 
berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, 
Quizizz juga dapat digunakan sebagai media 
evaluasi pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan (Salsabila et al., 2020). Aplikasi ini 
tidak hanya membuat pembelajaran lebih 
menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa . Temuan penelitian ini konsisten 
dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
game edukasi Quizizz efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa (Zhao, 2019). Dengan demikian, 
analisis penelitian dan dukungan dari penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi Quizizz 
dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa dan 
berdampak positif pada hasil belajar mereka. 

 
Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data yang telah 

dilakukan di SDN 8 Cakranegara dan pembahasan 
hasil temuan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi 
Quizizz mampu meningkatkan keaktifan belajar 
siswa dan mempengaruhi hasil atau nilai dalam 
mata pelajaran IPAS kelas V SDN 8 Cakranegara, 
dengan demikian aplikasi quizizz yang digunakan 
sebagai media dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan kekatifan belajar siswa pada mata 
pelajaran IPAS kelas V.  
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