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Abstrak

Artikel ini bertujuan untuk menumbuhkan motivasi siswa dengan media pembelajaran
berbasis quizizz yang dapat meningkatkan minat belajar IPA. metode yang digunakan adalah
literature review. Melalui pencarian pada Google Scholar (Google Cendekia) terdapat 30
artikel yang kemudian diseleksi sehingga terdapat artikel yang dianalisis. Hasil penelitian ini
menunjukan quizizz merupakan media pembelajaran digital yang memungkinkan guru untuk
menciptakan kuis online interaktif yang menarik dan menyenangkan bagi siswa. Aplikasi
quizizz dilengkapi dengan berbagai fitur seperti umpan balik, papan skor, pemberian waktu,
dan lain-lain.

Kata kunci : Aplikasi Quizizz; Media Pembelajaran; Pembelajaran Ipa

PENDAHULUAN

Pada revolusi teknologi Industri 4.0 khususnya, teknologi akan menjadi solusi.
Memasuki abad ke-21 dunia sudah mulai memasuki Revolusi Industri 4.0. Era Industri 4.0
saat ini lebih fokus menyoroti kemajuan teknologi dan kemajuan di bidang tertentu. Abad ke-
21 memunculkan paradigma baru dalam masyarakat yang lebih sering disebut dengan “era
globalisasi”, antara lain karena perubahan yang terjadi begitu cepat dan kompleks. Hingga
saat ini, pendidikan Indonesia masih jauh dari mencapai tingkat keberhasilan yang
diharapkan. Tantangan yang dihadapi sistem pendidikan Indonesia cukup banyak dan
kompleks sehingga menyulitkan proses penyelesaiannya.

Guru memiliki peran penting dalam menciptakan lingkungan belajar aktif di kelas.
Pembelajaran aktif dapat difasilitasi oleh guru dengan cara menyesuaikannya dengan hasil
pembelajaran yang diinginkan. Partisipasi aktif peserta didik menjamin pembelajaran
mengikuti kurikulum yang telah disetujui oleh guru. Tingkat keaktifan siswa tersebut dapat
dilihat pada aktivitas individu atau kelompoknya. Partisipasi Aktif Peserta didik mempunyai
dampak yang signifikan terhadap perkembangan sosial, emosional, dan berpikir. Salah satu
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cara seorang guru dapat meningkatkan keterlibatan siswa adalah dengan menciptakan
motivasi belajar melalui media pendidikan yang menginspirasi siswa untuk belajar.
Keterlibatan siswa dalam belajar, menjadikan seorang anak lebih terlibat dalam proses belajar.
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti selama proses pengajaran di kelas,
disimpulkan bahwa meskipun metode pengajaran tradisional masih digunakan, metode
ceramah masih digunakan oleh guru. (N. Wibowo 2016).

Penerapan pembelajaran IPA di Sekolah dasar merupakan sarana mendidik siswa
agar dapat mengembangkan pemahaman tentang lingkungan hidup yang dapat digunakan
dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPA di sekolah dasar berkaitan dengan metode
pengumpulan informasi suatu mata pelajaran tertentu secara sistematis, sehingga tidak selalu
perlu mengajarkan fakta, konsep, atau prinsip; sebaliknya, ini juga merupakan proses
pembelajaran. Secara umum pembelajaran IPA dapat meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa pada suatu mata pelajaran tertentu yang mempunyai batas waktu yang tidak dilanggar
sebelumnya.(Novayuliyanti Reza 2021).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dikembangkan inovasi baru dengan
memanfaatkan bahan ajar berbasis e-learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh
karena itu, siswa memerlukan berbagai metode pengajaran yang inovatif dalam menggunakan
media pendidikan. Sebagai alternatif dari Penilaian, Quizizz dapat digunakan sebagai
stimulan yang “fun” namun tetap “learningr” yang dapat meningkatkan minat siswa,
mempertajam daya ingat, dan memberikan informasi yang bermanfaat. Oleh karena itu,
penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Quizizz adalah platform online untuk membuat permainan edukasi interaktif yang
dapat digunakan dalam pengajaran di kelas, seperti untuk penilaian formatif. Quizizz adalah
platform online untuk membuat permainan interaktif yang digunakan dalam pengajaran di
kelas dengan cara daring. (Sofiyati, Suad, and Surachmi 2021).

Berdasarkan beberapa penelitian, perlu adanya guru untuk menggunakan media dalam
pembelajarannya. Salah satu teknologi digital tersebut adalah media Quiziz yang berupa game
online. Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis permainan yang mengajarkan aktivitas
multi-pemain di ruang kelas dan menjadikannya menarik dan interaktif. (Purba 2019). Melalui
penggunaan permainan Quizizz, siswa dapat mempraktikkan keterampilannya di kelas
melalui perangkat elektroniknya. Berbeda dengan aplikasi edukasi lainnya, Game Quizizz

menghadirkan fitur-fitur permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik yang membantu
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proses pembelajaran. Quizizz juga membantu siswa tetap termotivasi dan terlibat sehingga
hasil belajar mereka dapat meningkat. Siswa kuis saat sama di kelas dan melihat peringkat
peringkat langsung mereka di papan peringkat. Seorang instruktur atau mentor dapat
memandu proses dan memberikan umpan balik ketika siswa siap untuk mengevaluasi kinerja
kerjanya. Quizizz merupakan permainan yang dapat membantu siswa menjadi lebih

termotivasi untuk belajar dan meningkatkan hasil belajarnya. (Noor 2020).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini termasuk literature reviuw yang menggunakan artikel dari Google
Cendekia sebagai sumbernya. Penelitian ini mengungkap mengenai Penggunaan Media
Berbasis quizizz Dalam Pembelajaran IPA Untuk Menumbuhkan Motivasi Siswa Di sekolah
dasar. Data untuk penelitian ini dikumpulkan dengan menelaah buku, jurnal, dokumen, dan
sumber internet yang relevan dengan topik ini. Teknik pengumpulan data melibatkan analisis
mendalam dari isi buku dan jurnal sesuai dengan pemikiran peneliti. Selain itu, metode
analisis data yang digunakan adalah analisis isi untuk mendapatkan informasi yang akurat,
yang kemudian dapat diteliti ulang dalam konteksnya hingga ditemukan data yang valid dan
relevan.

Tahapan penelitian ini meliputi: @) Merumuskan masalah, yaitu Penggunaan media
Pembelajaran quizizz di Sekolah Dasar. b) Menentukan kata kunci, dan proses pencarian,serta
artikel yang di pilih; c) Menetepakan kriteria pustaka yang akan dikaji, yang meliputi: artikel
yang diterbitkan di jurnal penelitian yang minimal terindeks pada Google Scholar, artikel
yang diterbitkan minimal dalam 10 tahun terakhir (2014-2024), artikel yang memuat unsur
penggunaan media berbasis quizizzdalam pembelajaran IPA untuk menumbuhkan motivasi

siswa di sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut adalah artikel jurnal hasil analisa yang telah dikumpulkan oleh peneliti.
Artikel jurnal tersebut berasal dari google scholar sebanyak 30 artikel jurnal yang sesuai

dengan penelitian ini.

No. Nama peneliti & Nama jurnal Jenis Hasil temuan
tahun penelitian
1.  (Anofa 2023) Jurnal Pendidikan Penelitian Hasil PTK menunjukkan
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Taman Widya tindakan bahwa penggunaan Quizizz
Humaniora kelas sebagai pembelajaran
(JPTWH) inovatif dapat meningkatkan
proses pembelajaran
(Aini 2019) Jurnal Penelitian Quizizz bisa menghasilkan
kependidikan tindakan pembelajaran yang kreatif
kelas inovatif dan menyenangkan
(Wardana, Saddhono, Jurnal Penelitian hasil uji coba penggunaan
and Rakhmawati Dinamika tindakan metode serta media tersebut
2022) Manajemen kelas bisa terjadi peningkatan
Pendidikan(JDMP)/
(Anofa 2023) Jurnal pendidikan Penelitian Hasil penelitian
tambusai tindakan menunjukkan bahwa rata-rata
kelas nilai 60,00 dengan KKM
yang ditetapkansekolah 70.
(Aini 2019) Journal Education  Penelitian Berdasarkan hasil wawancara
and Counseling tindakan dengan guru Tingkat hasil
kelas belajar siswa masih belum
terlalu maksimal, hal ini
disebabkan karena
pemahaman siswa terhadap
materi kurang.
(Ray et al. 2024) Jurnal IImiah Penelitian Dinyatakan bahwa setelah
Pendidikan tindakan memainkan game edukasi
Dasar kelas Quizizz hasil belajar siswa
meningkat..
(Ni  Ketut Swari, Journal of Penelitian Hasil  penelitian tersebut,
Mega Suci Yati Science Instruction tindakan media Quizizz dapat
2023) and Technology kelas meningkatkan motivasi.
(Madiun 2024) Prosiding Penelitian Hasil penelitian Quizizz pada
Konferensi tindakan kurikulum [PAS dirangkum
IImiah Dasar kelas dalam rangkaian
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pembelajaran yang

digunakan untuk evaluasi
kelas.

9. (Eisen, Rang, and Jurnal IImiah Penelitian Hasil penelitian
Talvari 1975) Pendidikan tindakan tersebut Quizizz dalam

Dasar kelas pembelajaran dapat
meningkatkan

10. (SHELEMO 2023) Jurnal ilmiah Penelitian Hasil  penelitian  tersebut
Pendidikan tindakan Quizizz, dalam pemahaman

kelas konsep IPA siswa meningkat.

11. (lrawanetal. 2023)  Journal of Penelitian Hasil penelitian
Science Instruction tindakan ini menunjukkan  bahwa
and Technology kelas penerapan media media game

edukasi  quizizz dapat
meningkatk.

12. (F. S. Wibowo, Jurnal Basicedu Penelitian Berdasarkan hasil proyek
Dharmawati, and tindakan Teaching at the Right Level
Witanto 2024) kelas menggunakan Quizizz

sebagai alat pendukung untuk
siswa kelas IV, dapat
disimpulkan bahwa proyek
tersebut berhasil.

13.  (Muhajirin 2023) Arus Jurnal Penelitian Temuan penelitian
Psikologi tindakan menunjukkan bahwa
dan Pendidikan kelas penggunaan aplikasi Quizizz
(AJPP) dapat meningkatkan motivasi

belajar siswa.

14. (Indrayani 2023) Jurnal llmiah Penelitian Dari hasil akumulasi nilai
Pendidikan tindakan kuesioner diperoleh
Guru Sekolah  kelas hasilpeningkatan motivasi

belajarsiswa.

15.  (Husniyah et al. Jurnal Pendidikan  Penelitian Hasil penelitian ini
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2023) Guru Madrasah tindakan menunjukkan bahwa
Ibtidaiyah kelas penggunaan Quizizz dalam
pengajaran pendidikan Islam
memberikan dampak positif.

16. (Cemerlang et al. Jurnal IImiah Penelitian Hasil dalam penelitian ini
2024) Pendidikan tindakan dalam pembelajaran

Madrasahlbtidaiyah kelas menggunakan bantuan video
pembelajaran dan aplikasi
quizizz meningkat.

17.  (Rosdiana, Jurnal Plamboyan Penelitian Pemanfaatan media
Gianistika, and Edu(JPE) tindakan pembelajaran quizizz adalah
Rakeyan Santang kelas salah satu upaya
2023) mengakomodir permasalahan

media
pembelajaran di Indonesia

18. (Nurhasanah et al. Journal of Penelitian Berdasarkan hasil seorang
2024) Elementary tindakan guru harus mampu

Education kelas mengembangkan dan
meningkatkan keaktifan
belajar siswa dengan
berbagai cara.

19. (Harahapetal.2024) VE: Journal Of Penelitian Berdasarkan nilai rata-rata 66

Social Science tindakan yang diperoleh dari kegiatan

Research kelas pra siklus, terdapat 10 siswa
atau 40% dari total siswa
yang sudah mulai belajar..

20. (Eraristian and Dewi Jurnal IImiah Penelitian Hasil penelitian
2021) Pendidikan tindakan menunjukkan hasil belajar

Dasar, kelas siswa meningkat dengan
menggunakan media
Quizizz.

21. (Utomo 2020) Jurnal Kualita Penelitian Temuan penelitian
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Pendidikan tindakan menunjukkan bahwa proses
kelas pembelajaran  akan lebih
efektif dan memberikan hasil

yang terbaik bagi siswa.

22. (Rimayani and Jurnal Pendidikan- Penelitian penggunaan media Paper

Raharjo 2024) Sosial-Budaya tindakan Mode Quizizz terbukti efektif
kelas untuk mengembangkan
keaktifan ~ siswa  dalam

pembelajaran IPAS.

23. (Susanti, Suyoto, and Jurnal Penelitian Hasil menunjukkan

Azizah 2024) Kewarganegaraa tindakan penggunaan media belajar
kelas quizizz dapat meningkatkan
partisipasi peserta didik.

24. (Arista et al. 2024) Jurnal pendidikan Penelitian Hasil penggunaan berbantu
tindakan Quizizzbisa membantu siswa
kelas dalam mencapai pemahaman

konsepdasar IPA.

25. (Inovasi, Pendidikan, Jurnal IImiah Penelitian Dari  hasil penelitian ini

and Vol 2024) PGSD STKIP tindakan media digital quizizz dapat
Subang kelas meningkatkan motovasi
siswa.

26. (Fatimah, Briliyanti, Jurnal ilmiah  Penelitian Peran  teknologi  sangat

and Wahyuni 2023)  multidisiplin tindakan penting untuk meningkatkan
kelas pembelajaran dan inovasi..

27. (Legi 2011) Jurnal [Imiah  Penelitian Hasil peneitian penerapan

PGSD STKIP tindakan pendekatan TaRL dengan

Subang kelas bantuan  Quizizz mampu
meningkatkan hasil belajar
siswa

28. (Alyadani, Sofyan, Jurnal IImiah Penelitian hasil, kriteria keberhasilan

and Nurlaela 2024) PGSD STKIP tindakan penelitian ini mencapai tahap
Subang kelas kedua. Kemampuan berpikir

Pediaqu : Jurnal Pendidikan Sosial dan Humaniora

Volume 4 Nomor 2 April (2025)

2595



kritis  siswa  mengalami

peningkatan  dari  tahap

pertama ke tahap kedua.

29. (Dwi Magfiroh, Jurnal IImiah Penelitian Temuan penelitian
Amalia Bil Qisti, and Pendidikan Dasar  tindakan menunjukkan hasil belajar
Julianto 2024) kelas siswa setelah menggunakan

mode kertas Quizizz.

Meningkat.
30. (Pitaloka and Raharjo Jurnal Pendidikan- Penelitian Menggunakan Quizizz dapat
2024) Sosial-Budaya tindakan meningkatkan hasil belajar
kelas peserta didik dalam

pembelajaran IPAS.

Berdasarkan hasil identifikasi dan peninjauan terhadap artikel yang telah dikumpulkan
terkait penggunaan aplikasi Quizizz dan pengaruhnya terhadap resiliensi, yang disajikan
dalam tabel 1 diatas, Quizizz merupakan media pembelajaran digital yang memungkinkan
guru untuk menciptakan kuis online interaktif yang menarik dan menyenangkan bagi siswa.
Aplikasi quizizzdilengkapi dengan berbagai fitur seperti umpan balik, papan skor, pemberian
waktu, dan lain-lain. Hal ini selaras dengan argumen yang menyatakan bahwa Quizizz adalah
platform pembelajaran interaktif yang dapat memberikan umpan balik instan untuk siswa,
yang mampu menumbuhkan motivasi serta keterlibatan saat proses belajar (Wulandari and
Lestari 2023)

Penggunaan Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan tempat atau ruang penyampaian materi atau pesan
pembelajaran, beserta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. (Hasiru, Badu, and Uno 2021).
Penggunaan media dalam proses belajar mengajar merupakan salah satu hal yang tidak dapat
di pisahkam dari dunia pendidikan. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyebarkan ilmu pengetahuan dari seseorang ke orang lain, sehingga
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta perasaan, pikiran, dan perhatiannya..

Dari sudut pandang pendidikan, media merupakan alat yang sangat strategis yang turut
menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Pasalnya, hal ini dapat memberikan sudut

pandang yang unik terhadap peserta didik. Karena keterbatasan tersebut, seringkali manusia
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tidak mampu memahami dan menyikapi hal-hal yang bersifat abstrak atau yang belum pernah
dibahas dalam suatu argumentasi. Untuk menunjang internalisasi pembelajaran, diperlukan
media pendidikan yang jelas dan mudah dipahami siswa ketika menganalisis materi
pendidikan yang disajikan. Dengan demikian, semakin banyak siswa yang terpapar pada
berbagai media dan prasarana menarik, sehingga semakin besar kemungkinan pembelajaran
dapat dipahami dan diterapkan.(Arsyad A 2011).

Quizizz

Quizizz merupakan media alternatif yang dapat digunakan untuk menilai pemahaman
dan pengetahuan siswa secara fleksibel dan interaktif.(Ganesha 2022) Aplikasi Quizizz
memiliki beberapa fitur yang dapat digunakan sebagai alat untuk mengukur kemajuan belajar
siswa, seperti kemampuannya menampilkan data pekerjaan siswa dan grafik setelah mereka
selesai menulis makalah. Data ini dapat membantu guru menilai seberapa baik siswa
memahami materi. materi pembelajaran yang telah disajikan. Memanfaatkan aplikasi Quizizz
dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam melakukan penilaian atau analisis selama
proses pembelajaran.(Ap, Said, and Latief 2022).

Aplikasi Quizizz berpotensi meningkatkan motivasi siswa untuk mengikuti proses
evaluasi. Hal ini dikarenakan setiap pertanyaan dan respon dijawab secara otomatis oleh
sistem, sehingga siswa kurang memiliki kemampuan berkomunikasi dan merespon siswa
lainnya. Hasilnya, Quizizz menjadi alat yang sangat berguna dan efektif untuk menilai hasil
belajar siswa. Penggunaan aplikasi Quizizz dapat meningkatkan kualitas evaluasi
pembelajaran dengan cara yang tepat dan memberikan hasil yang dapat
diandalkan.(Ramadhani and Rukmana 2022)

Pembelajaran IPA

Ipa, disebut juga sains, adalah suatu jenis pengetahuan yang didasarkan pada
penelitian sistematis terhadap fenomena-fenomena dunia dan didasarkan pada hasil penelitian
dan analisis manusia. (BUJURI and BAITI 2019). Memahami dan memiliki wawasan tentang
ilmu pengetahuan alam memberikan banyak kegunaan atau manfaat bagi kehidupan manusia,
karena sangat jelas manusia hidup berdampingan dengan alam. Oleh karena itu pendidikan
IPA diberikan sejak masih dini dimulai dari jenjang pendidikan sekolah dasar.

Pemanfaatan teknologi sebagai alat pengajaran merupakan salah satu cara inovatif
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untuk meningkatkan taraf pendidikan di Indonesia agar mampu bersaing dalam skala global.
Hal ini terlihat dari Kementerian Pendidikan pemerintah Indonesia yang mulai memanfaatkan
teknologi sebagai alat di bidang pendidikan yang dapat digunakan untuk meningkatkan proses
pembelajaran di sekolah. (Effendi and Wahidy 2019).

Saat ini materi pendidikan yang digunakan untuk menunjang proses pembelajaran
sangat beragam dan berteknologi maju, sehingga memungkinkan guru dapat
menggunakannya secara efektif dalam proses pembelajaran IPA. Jenis teknologi yang dapat
digunakan sebagai alat pengajaran antara lain video, film, presentasi PowerPoint, permainan,

animasi, bahkan buku digital.

KESIMPULAN

Penggunaan media berbasis Quizizz dalam pembelajaran IPAdapat memberikan
beberapa manfaat untuk menumbuhkan motivasi siswa. Quizizz memungkinkan pembelajaran
yang lebih interaktif dan menyenangkan, karena bentuknya yang menyerupai permainan Kuis.
Hal ini dapat membuat siswa lebih tertarik dan antusias dalam belajar. Selain itu, fitur
penilaian otomatis di Quizizz juga dapat memberikan umpan balik langsung kepada siswa,
sehingga mereka lebih termotivasi untuk meningkatkan hasil belajar mereka. Namun, penting
juga untuk mengevaluasi bagaimana efektivitas penggunaan Quizizz dalam konteks tertentu,
seperti apakah platform ini sesuai dengan materi IPA yang diajarkan dan apakah seluruh
siswa memiliki akses yang memadai untuk menggunakan teknologi ini. Bagaimana menurut
Anda, apakah ada kendala khusus yang dihadapi di sekolah ini terkait.
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