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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media pembelajaran interaktif 

berbasi Quizizz terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Inpres Paccerakkang. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Pre-Experimental Design 

dengan pendekatan kuantitatif dan model One Group Pretest-Posttest. Sampel dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas IV.A SD Inpres Paccerakkang berjumlah 29 siswa yang 

dipilih secara purposive sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan tes hasil 

belajar dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 33 nomor, yang diberikan sebelum dan 

sesudah perlakuan. Data di analisis secara deskriptif dan menggunakan uji normalized 

gain (N-Gain) untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Hasil pretest menunjukkan 

rata-rata nilai siswa sebesar 60.66 sedangkan hasil posttest meningkat menjadi 86.97. 

Nilai rata-rata N-gain sebesar 0.68 berada pada kategori sedang, yang menunjukkan 

adanya peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa setelah menggunakan media 

Quizizz. Selain itu, 93% siswa mencapai nilai di atas kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

setelah perlakuan, meningkat dari hanya 17% pada tahap awal. Hasil ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaraninteraktif berbasis Quizizz efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Quizizz, Hasil Belajar, IPAS. 
 

Abstract 

This study aims to determine the application of interactive learning media based on 

Quizizz on the learning outcomes of students in science in grade IV of SD Inpres 

Paccerakkang. The method used in this study is the Pre-Experimental Design method 

with a quantitative approach and the One Group Pretest-Posttest model. The sample in 

this study was 29 students in grade IV.A of SD Inpres Paccerakkang who were selected 

by purposive sampling. The data collection technique used a multiple-choice learning 

outcome test of 33 numbers, which was given before and after treatment. The data was 

analyzed descriptively and using the normalized gain (N-Gain) test to measure the 

increase in learning outcomes. The pretest results showed an average student score of 

60.66 while the posttest results increased to 86.97. The average N-gain value of 0.68 is in 

the moderate category, which indicates a significant increase in student learning 

outcomes after using the Quizizz media. In addition, 93% of students achieved scores 

above the minimum completeness criteria (KKM) after treatment, increasing from only 

17% in the initial stage. These results show that the use of interactive learning media 

based on Quizizz is effective in improving students' science learning outcomes. 
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PENDAHULUAN  

Media pembelajaran adalah salah satu strategi penting untuk menciptakan proses belajar 

yang efektif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa. Peran media dalam proses 

pembelajaran memiliki posisi yang sangat pening dalam dunia pendidikan. Ditengah era 

globalisasi, pendidikan dihadapkan pada tantangan untuk menggambarkan metode pembelajaran 

yang efektif dan menarik. Media pembelajaran dapat membantu guru dalam menyampaikan 

materi, serta meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa terhadap pelajaran (Azzahra & 

Pramudiani, 2022). Penggunaan media pembelajaran dapat diterapkan dalam berbagai mata 

pelajaran di kelas, termasuk pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Agar proses pembelajaran berlangsung efekif, dibutuhkan media pembelajaran yang interaktif, 

karena pemilihan media yang tepat dan berpengaruh besar terhadap pemahaman materi dan 

hasil belajar siswa. 

Minat belajar memiliki pengaruh besar terhadap meningkatkan hasil belajar dan prestasi 

belajar (Trygu, 2021). Minat belajar siswa berperan penting dalam proses belajar mengajar. Jika 

minat tersebut rendah, siswa akan kesulitan menyerap pelajaran dari guru, yang pada akhirnya 

membuat hasil belajarnya kurang optimal (Putri, dkk, 2022). Maka penggunan media 

pembelajaran yang menarik dan memotivasi siswa meningkatkan aktivitas siswa dalam proses 

pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang menarik dan memotivasi siswa untuk 

meningkatkan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran yaitu media pembelajaran interaktif 

berbasis Quizizz. Seiring berkembagnya teknologi, beragai media digital seperti Quiizizz telah 

banyak digunakan untuk membantu proses pembelajaran. Menurut Firmansyah, dkk (2023) 

Quizizz adalah aplikasi kuis online yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran dengan 

konsep seperti permainan. Aplikasi ini menyediakan banyak sekali kuis dari berbagai bidang 

yang dapat diakses oleh siswa dan guru. Selain itu, Quizizz juga memungkinkan pengguna 

untuk membuat kuis sendiri. Quizizz juga menyediakan fitur lesson untuk menyampaikan 

materi secara interaktif.  

Hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 4 Desember 2024, peneliti mewawancarai 

salah satu guru kelas 4 SD Inpres Paccerakkang. Guru tersebt menjelaskan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan selama ini terbatas, hanya menggunakan media cetak yatu, buku 

teks, dan media lingkungan yang disesuaikan pada materi pelajaran. Proses pembelajaran lebih 

banyak berpusat pada guru, sehingga siswa cenderung pasif dalam menerima materi. 

Pendekatan ini mampu memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak dalam 

pelajaran IPAS, terutama pada materi mengubah bentuk energi. Dari hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran IPAS masih banyak yang dibawah KKM, sebagaimana terlihat dari dokumentasi 

nilai ulangan harian siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV.a sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Hasil Ulangan Harian Mata Pelajaran  

IPAS Kelas IV SD Inpres Paccerakkang 2022/2023 

No. Nilai  Kriteria  Jumlah Siswa Persentase 

1 < 77 Belum Tuntas 19 68% 

2   77 Tuntas  9 32% 

Jumlah  28 100% 

  

Berdasarkan tabel, hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV di SD Inpres 

Paccerakkang menunjukkan 9 siswa yang mencapai KKM sedangkan 19 siswa lainnya belum 

mencapai KKM, dengan nilai KKM untuk mata Pelajaran IPAS adalah 77. Dalam presentase, 

32% siswa sudah mencapai KKM, sementara 68% belum, kondisi ini menunjukkan perlunya 

upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini telah 

dilakukan untuk menerapkan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terhadap hasil 

belajar IPAS karena hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran selama ini masih 
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terbatas pada penggunaan media cetak, yang kurang efektif dalam membantu siswa memahami 

konsep astrak . selain itu nilai hasil belajar siswa masih rendah, dengan sebagian besar siswa 

belum mencapai KKM. Quizizz dipilih sebagai media pembelajaran karena memiliki fitur 

interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa, memberikan umpan balik langsung, serta 

menyajikan materi dalam bentuk kuis yang lebi menarik disbanding aplikasi lain dan juga 

Quizizz memiliki fitur lesson untuk menyampaikan materi secara interaktif dengan teks, 

gambar, dan video sebelum siswa mengerjakan kuis, fitur Leaderboard dapat meningkatkan 

motivasi siswa dengan menampilkan peringkat secara real-time. 

Terkait dengan penelitian ini, terdapat penelitian sebelumnya yang serupa dan relevan, 

yaitu penelitian yang dilakukan oleh (Mawaddah, dkk, 2021) hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran Quizizz interaktif memberikan pengaruh dalam proses 

pembelajaran matematika dan dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa yang pada 

akhirnya siswa lebih fokus dan semangat dalam belajar sehingga hasil belajar siswa meningkat 

pada mata pelajaran matematika melalui daring di SDIT Al Ibrah Gresik. Konsep penelitian 

saya lebih menekankan pada mata Pelajaran IPAS, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang 

meeliti pengaruh Quizizz pada hasil belajar matematika. Selain itu peneitian ini dilakukan 

dalam konteks pembelajaran luring. Hal ini menjadi perbedaan signifikan dibadingkan peneitian 

sebelumnya yang berfokus pada pembelajaran daring.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini telah dilakukan untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis Quizzz terhadap hasil belajar IPAS, khususnya 

pada siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang. Penelitian ini mengangkat judul ”Penerapan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Quizizz terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa SD Inpres 

Paccerakkang”. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pre-eksperimental dengan pendekatan 

kuantitatif. Penelitian eksperimen bertujuan untuk mengetahui pengaruh suatu perlakuan 

terhadap hasil belajar yang ditimbulkan oleh perlakuan tersebut (Arib et al., 2024). Penelitian ini 

dilaksanakan di SD Inpres Paccerakkang, yang terletak di Kecamatan Biringkanaya, Kota 

Makassar, Provinsi Sulawesi Selatan. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SD Inpres Paccerakkang 

yang terdiri dari kelas IV.A, IV.B, IV.C, dan IV.D. Teknik pengambilan sampel menggunakan 

metode purposive sampling, yakni teknik penentuan sampel dengan pertimbangan atau kriteria 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti. Kelas yang dipilih sebagai sampel adalah kelas IV.A 

yang berjumlah 29 siswa, terdiri atas 13 laki-laki dan 16 perempuan. Kelas ini dipilih karena 

memiliki hasil belajar pada mata pelajaran IPAS yang berada di bawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM), dibandingkan dengan kelas lainnya. 

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pre-test and Post-test Design, yang 

hanya melibatkan satu kelompok tanpa kelompok pembanding atau kontrol. Penelitian diawali 

dengan pemberian pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa, dilanjutkan dengan 

perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz, dan diakhiri 

dengan posttest untuk melihat perubahan hasil belajar setelah perlakuan diberikan. Desain ini 

dirumuskan dengan simbol O1 X O2 (Sugiyono, 2011), di mana O1 adalah pretest, X adalah 

perlakuan, dan O2 adalah posttest. 

Terdapat dua variabel dalam penelitian ini, yaitu variabel bebas dan variabel terikat. 

Variabel bebas adalah media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz, sedangkan variabel 

terikat adalah hasil belajar IPAS siswa. Media interaktif berbasis Quizizz digunakan selama 

delapan kali pertemuan yang terdiri dari satu kali pretest, enam kali perlakuan, dan satu kali 

posttest. Selama perlakuan, peneliti menggunakan fitur lesson pada aplikasi Quizizz untuk 

menyampaikan materi secara interaktif melalui slide yang dikendalikan dari laptop, sedangkan 

siswa mengakses materi dari perangkat masing-masing. Di sela-sela materi, peneliti 

menyisipkan kuis untuk menguji pemahaman siswa. Fitur Quizizz Live digunakan secara 

khusus untuk pretest dan posttest. Adapun materi yang disampaikan meliputi Bab 4: Mengubah 
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Bentuk Energi dan Bab 6: Indonesia Kaya Budaya. 

Skor hasil belajar IPAS yang diperoleh dari tes digunakan sebagai indikator variabel 

terikat. Instrumen tes berbentuk pilihan ganda berjumlah 33 soal, disusun berdasarkan tujuan 

pembelajaran dan disesuaikan dengan taksonomi Bloom pada level C1 (mengingat), C2 

(memahami), dan C3 (menerapkan). Penilaian keberhasilan belajar siswa dilakukan berdasarkan 

capaian indikator tersebut. 

Prosedur penelitian dibagi menjadi tiga tahap, yaitu tahap awal, pelaksanaan, dan akhir. 

Pada tahap awal, peneliti mengidentifikasi masalah melalui observasi dan wawancara dengan 

guru serta menyusun instrumen penelitian. Peneliti juga mempersiapkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Quizizz. Tahap pelaksanaan terdiri dari tiga langkah, yaitu pemberian pretest, 

pelaksanaan pembelajaran menggunakan Quizizz, dan pemberian posttest. Pada tahap akhir, 

peneliti menganalisis data hasil pretest dan posttest untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran terhadap hasil belajar, kemudian menyimpulkan hasil penelitian dan memberikan 

saran. 

Instrumen penelitian berupa tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah perlakuan. Instrumen ini dikembangkan berdasarkan indikator pembelajaran yang 

telah ditentukan sebelumnya. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga cara, yaitu: (1) 

tes, yang berfungsi mengukur pemahaman siswa terhadap materi IPAS sebelum dan sesudah 

perlakuan; (2) observasi, untuk merekam keterlibatan dan respons siswa selama proses 

pembelajaran dengan Quizizz; serta (3) dokumentasi, untuk mengumpulkan bukti visual dan 

tertulis seperti foto, video, catatan observasi, dan dokumen relevan lainnya. Ketiga teknik ini 

digunakan secara terpadu untuk memperoleh gambaran menyeluruh tentang efektivitas media 

pembelajaran. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif dan inferensial. 

Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan hasil belajar siswa melalui perhitungan 

rata-rata (mean), nilai maksimum dan minimum, standar deviasi, dan varians. Adapun rumus 

rata-rata digunakan untuk mengetahui nilai tengah dari hasil belajar siswa, sedangkan standar 

deviasi dan varians digunakan untuk melihat sebaran data. Selain itu, analisis inferensial 

dilakukan dengan menggunakan uji N-Gain untuk mengukur efektivitas penggunaan media 

pembelajaran. Uji N-Gain menghitung selisih nilai posttest dan pretest yang dinormalisasi 

terhadap skor maksimum, untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan interpretasi nilai N-Gain menurut Sukarelawan et al. (2024), nilai gain 

dikategorikan menjadi tinggi (≥0,70), sedang (0,30–0,69), dan rendah (<0,30). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil dan analisis data penelitian dibuat berdasarkan data yang diperoleh dari kegiatan 

penelitian tentang penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terhadap hasil 

belajar IPAS siswa kelas iv SD Inpres Paccerakkang. Penelitian ini dilaksanakan selama 8 kali 

pertemuan dimana pertemuan pertama dilakukan pretest, pertemuan kedua-ketujuh digunakan 

untuk proses pembelajaan (treatment) dan pertemuan kedelapan digunakan untuk posttest, hasil 

penelitian yang didapatkan kemudian akan dianalisis menggunakanan analisis statistik 

deskriptif dan Uji N-Gain. 

1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Hasil analisis data statistik deskriptif menunjukkan tentang distribusi skor sesuai atas 

masalah yang dirumuskan dalam penelitian yaitu seberapa besar hasil belajar sebelum 

penerapan media Quizizz dan seberepa besar hasil setelah penerapan media Quizizz dan melihat 

apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada penerapan media pembelajaran interaktif 

berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Inpres Paccerakkang. Berikut ini 

peneliti mendeskripsikan hasil penelitian yang dilakukan di SD Inpres Paccerakkang yang 

berada di Kecamatan Biringkanaya, Kota Makassar, Provinsi Sulawesi Selatan. 

a. Deskripsi Hasil pretest dan posttest pelajaran IPAS dengan Penerapan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Quizizz 
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Untuk memberikan gambaran awal tentang hasil belajar IPAS siswa kelas IV yang diplih 

sebagai objek penelitian. Berikut disajikan skor hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD 

Inpres Paccerakkang, sebelum dan setelah perlakuan: 

 

Tabel 2. Statistik Skor Pretest-Posttest Siswa Kelas IV SD Inpres Paccerakkang 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil perhitungan tabel 2 diatas menggunakan Microsoft excel. Sebelum menerapkan 

media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terlebih dahulu dilaukan tes awal yang 

dalam bentuk pretest untuk mengetahui hasil belajar siswa tanpa media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil analisis deskriptif diperoleh bahwa standar deviasi pada nilai pretest 

sebesar 16,22 sedangkan standar deviasi pada posttest sebesar 7,62. Nilai standar deviasi 

menunjukkan tingkat penyebaran atau variasi data dari rata-rata. Semakin besar standar 

deviasi, maka semakin tinggi tingkat variasi nilai antarsiswa. Nilai standar deviasi pretest 

yang cukup tinggi menunukkan bahwa hasil belajar sebelum perlakuan masih sangat 

bervariasi, namun setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Quizizz, standar deviasi menurun menjadi 7,62. Penurunan ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa menjadi lebih merata.  

Hal ini juga didukung oleh nilai minimum dan maksimum yang diperoleh. Pada saat 

pretest, nilai minimum sebesar 33 dan nilai maksimum 85, menunjukkan adanya selisih 

yang cukup besar antara siswa dengan nilai terendah dan tertinggi. Sedangkan pada saat 

posttest, nilai minimum meningkat menjadi 67 dan nilai maksimum menjadi 97, yang 

menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan hasil belajar, dan selisih 

antara nilai terendah dan tertinggi menjadi lebih kecil. Dengan demikian penurunan 

standar deviasi menunjukkan bahwa penggunaan media Quizizz tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar, tetapi juga berkontribusi terhadap pemerataan pemahaman 

siswa.  

Peningkatan ini tidak terjadi secara kebetulan. Quizizz memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menyenangkan dibandingkan pembelajaran konvensional. Fitur 

seperti leaderboard, umpan balik instan, dan desain gamifikasi memotivasi siswa untuk 

fokus dan lebih terlibat dalam pembelajaran. Selain itu, melalui fitur lesson, siswa 

mendapat penguatan konsep sebelum mengerjakan soal, yang dapat membantu mereka 

memahami materi dengan lebih baik. 

 

 
Gambar 1. Distribusi Frekuensi dan Kategori Skor Hasil Belajar  

(Pretest-Posttest) siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang 

Sangat tinggi Tinggi Sedang Rendah Sangat rendah

Pretest 0 0 5 12 12

Posttest 7 7 13 2 0
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DISTRIBUSI FREKUENSI dan KATEGORI SKOR HASIL 
BELAJAR (pretest-posttes) 

Statistik Deskriptif Pretest Posttest 

Jumlah sampel 29 29 

Minimum 33 67 

Maksimum 85 97 

Mean 60.66 86.97 

Varians 263.16 58.03 

Standar Deviasi 16.22 7.62 
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Berdasarkan gambar 1. diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar pada tahap pretest 

dengan menggunakan instrument tes dikategorikan sangat rendah. Dilihat dari seluruh 

siswa memperoleh skor dibawah KKM yang telah ditetapkan sekolah, 100% siswa 

menduduki kategori sedang, rendah, dan sangat rendah. Sementara kategori tinggi dan 

sangat tinggi belum tercapai. 

Sedangkan pada tahap posttest dengan menggunakan instrumen tes telah mengalami 

perubahan yang cukup signifikan, kategori sangat rendah dan rendah sudah jauh 

berkurang dibandingkan pada saat pretetst yakni sudah tidak ada lagi siswa yang 

menduduki posisi sangat rendah dan posisi rendah hanya 2 orang. Sementara kategori 

sedang masih terdapat 13 orang siswa dan kategori tinggi dan sangat tinggi diduduki 

masing-masing 7 orang siswa. Melihat dari data tersebut dapat dikatakan bahwa 

peningkatan hasil belajar setelah menerapkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz tergolong tinggi. 

Peningkatan ini dapat dijelaskan karena pendekatan Quizizz tidak hanya menekankan 

pada penguasaan materi, tetapi juga aspek motivasi belajar. Fitur visual, interaktif, dan 

berbasis permainan membuat siswa lebih tertarik untuk memahami materi dan secara 

tidak langsun mengurangi kejenuhan dalam belajar.  

b. Kategori Hasil Belajar pretest-posttest Siswa Kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang 

Kategori hasil belajar pretest dan posttest siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang 

ditentukan berdasarkan skor yang diproleh dalam tes yang diberikan berdasarkan topik 

pembalajaran IPAS yang diteliti. Penilitian ini tidak menilai hasil belajar secara 

keseluruhan, melainkan hanya pada topik tertentu yang telah diajarkan.  

 

Tabel 3. Deskripsi hasil belajar Pretest-Posttest siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum menggunakan media Quizizz hanya 17% siswa yang mencapai KKM (≥ 77). 

Setelah penerapan, jumlah siswa yang mencapai KKM meningkat drastis menjadi 93%. 

Ini merupakan peningkatan sebesar 76% yang menunjukkan efektivitas media Quizizz 

dalam membantu siswa memahami materi.  

Hal ini disebabkan karena media yang membuat siswa belajar melalui penguatan dan 

pengulangan, siswa tidak hanya menjawab soal, tetapi juga belajar dari kesalahan mereka 

dengan umpan balik langsung terhadap jawaban yang diberikan. 

2. Uji N-Gain 

Data pretest dan posttest siswa selanjutnya dihitung dengan menggunakan rumus 

normailized gain. Tujuannya adalah untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar 

IPAS siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang setelah menerapkan media pembelajaan 

interaktif berbasis Quizizz. Hasil pengolahan data yang telah digunakan menunjukkan hasil 

belajar normalized gain atau rata-rata gain ternormalisasi siswa setelah media pembelajaran 

interaktif berbasis Quizizz.  

Berdasarkan hasil belajar IPAS sebelum diberikan perlakuan dan setelah diberikan 

perlakuan yaitu penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz selanjutnya 

dianalisiss untuk mengetahui gain (peningkatan) ternormalisasi hasil belajar IPAS dengan cara 

membandingkan hasil pretest dan hasil posttest yang telah diperoleh.\ 

 

Skor Kategori 
Pretest Posttest  

Frekuensi % Frekuensi % 

0 ≤ x < 

77 

Tidak 

Tuntas 
24 83% 2 7% 

77 ≤ x ≤ 

100 
Tuntas 5 17% 27 93% 

Jumlah  29 100% 29 100% 



Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 8 Nomor 2, 2025 | 6115 

 

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran (JRPP) 

 

 

Tabel 4. Klasifikasi gain ternormalisasi pada siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel kriteria gain diatas, menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis Quizizz efektif diterapkan karena dari 29 siswa yang mengikuti pretest-posttest, 20 

siswa yang memperoleh skor dalam kriteria sedang, 8 siswa dengan kriteria tinggi dan 1 siswa 

dengan kriteria rendah. Maka dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Quizizz pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang 

untuk diterapkan karena hasil belajar IPAS terbukti mengalami peningkatan setelah penerapan 

dengan penyampaian materi yang lebih visual, interaktif, dan kompetitif, siswa lebih fokus dan 

bersemangat selama pembelajaran, yang berdampak langsung pada peningkatan hasil belajar 

mereka. 

3. Data Analisis LKPD 

 

Tabel 5. Rekapitulasi hasil rata-rata nilai LKPD siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang 

 

Berdasarkan hasil analisis terhadap rata-rata nilai LKPD yang diberikan kepada 29 siswa 

selama enam kali pertemuan, diperoleh pencapaian hasil belajar siswa dalam lima kategori 

tingkat penguasaan. Seperti ditunjukkan pada tabel 4.6 mayoritas siswa berada pada kategori 

sanggat tinggi sebanyak 17 (54.8%). Selanjutnya, terdapat 11 siswa (35,5%) yang berada pada 

kategori tinggi. Kedua kategori ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memperolh 

hasil belajar yang melampaui KKM yang ditetapkan, yaitu 77.  

Sementara itu, terdapat 1 siswa (3.2%) yang berada dalam kategori rendah dan 2 siswa 

(6,5%) dalam kategori sangat rendah, sedangkan kategori sedang tidak ada yang mendudukinya. 

Fitur-fitur dalam Quizizz seperti soal berbasis konteks nyata, gambar, dan timer turut 

membantu siswa lebih berfokus saat belajar, serta  memperkuat keterampilan berpikir kritis 

dalam memahami dan menerapkan materi. 

Pembahasan 

Penelitian dengan judul ”Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Quizizz 

terhadap hasil belajar IPAS Kelas IV SD Inpres Paccerakkang” bertujuan untuk 

mendeskripsikan hasil belajar IPAS siswa tanpa menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Quizizz, mendeskripsikan hasil belajar IPAS siswa yang diajar dengan menerapkan 

media pembelajarsn interaktif berbasis Quzizz, dan menganalisis perbedaan hasil belajar IPAS 

siswa sebelum dan setelah diterapkannya media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz.  

Berdasarkan analisis data deskriptif yag telah dilakukan menunjukkan Pretest hasil 

belajar peserta didik kelas IV.a meannya yaitu 60.66 dengan standar deviasi 16.22 bahwa 

penyebaran nilai masih cukup tiggi dan hasil belajar siswa belum merata. Setelah diberikan 

perlakuan berupa media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz, nilai mean meningkat mean 

86,97 dengan standar deviasi menurun menjadi 7,62. Penurunan standar deviasi dan varian dari 

263,16 menjadi 58,03 menunjukkan bahwa selain terjadi peningkatan nilai, juga terdapat 

Nilai Gain Ternormalisasi Kategori Frekuensi  % 

0,77 ≤ g ≤ 100 Tinggi 8 28 

0,30 ≤ g < 0,77 Sedang 20 69 

0,00 < g < 0,30 Rendah 1 3 

Rata-rata gain = 0.68  29 100 

Rentang nilai Rata-Rata Kategori  Jumlah Siswa Presentase 

≥ 86 Sangat Tinggi 17 54.8% 

71-85 Tinggi 11 35.5% 

56-70 Sedang 0 0% 

41-55 Rendah 1 3,2% 

≤ 40 Sangat Rendah 2 6,5% 
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penyemarataan pemahaman siswa terhadap materi. Penurunan varians dari 263,16 menjadi 

58,03 menunjukkan bahwa nilai siswa lebih homogen dan stabil setelah pembelajaran 

menggunakan Quizizz. 

Berdasarkan hasil analasis uji N-Gain terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV.a SD 

Inpres Paccerakkang yang diajarkan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz, diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0.68 yang termasuk dalam kategori sedang 

Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah media visual interaktif 

yang dinikmati melalui indra penglihatan. Media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz 

merupakan salah satu media digial yang mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

peseta didik. Quizizz adalah platform berbasis aplikasi da website yang dapat untuk membuat 

kuis interaktif yang dilengkapi dengan berbagai fitur menarik seperti leadboard, poin, dan 

feedback langsung. Selain fitur kuis, Quizizz juga menyediakan fitur Lesson, yaitu presentasi 

intersktif yang dapat disisipkan pertanyaan didalamnya. Media ini mudah diakses melalui laptop 

maupun handpohne, sehingga mendukung fleksibilitas dalam proses pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Maspupah & Wulan, 2021) yang 

menunjukkan bahwa Quizizz memiliki dua fitur utama, yaitu Lesson dan Quizizz. Fitur Lesson 

digunakan untuk menyampaikan materi dengan teks, gambar, atau video, serta memberikan 

umpan balik seperti polling, jawaban singkat, pertanyaan terbuka, aau gambar. Sedangkan fitur 

Quizizz digunakan untuk evaluasi pembelajaran melalui kuis, yang bisa dilakukan secara 

langsung atau tidak langsung. 

Penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terbukti dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Hal ini terlihat pada hasil tes peserta didik, dimana data kemampuan awal 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah data dari tes awal (pretest) siswa sebelum diberikan 

perlakuan. Nilai maksimum untuk pretest ini diperoleh sebesar 85 dan minimum adalah 33 dan 

data setelah diberikan perlakuan yaitu posttest diperoleh nilai maksimum 97 dan nilai 

minimumnya yaitu 65. Hasil pretest-posttest pada kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang ini 

mengalami peningkatan dari segi nilai tertinggi dan nilai tersendah. 

Maka dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian yang dilakukan terdapat peningkatan 

dalam hasil belajar siswa. Seperti yang telah ditemukan dalam penelitian terdahulu yang 

dilakukan oleh (Mawaddah dkk., 2021) pada tes awal hasil belajar siswa mendapatkan skor 

minimum 15 dan akor maksimum 100, sementara pemberian tes akhir mendapatkan skor 

minimum 70 dan skor maksimum sebesar 100. 

Berdasarkan hasil N-gain dalam penelitian ini menunjukkan rata-rata gain sebesar 0,68 

yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil N-gaiin menunjukkan bahwa mayoritas siswa 

(97%) mengalami peningkatan hasil belajar dengan kategori sedang hingga tinggi setelah 

menggunakan media pembelajaran Quizizz.  

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  Hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Santoso, dkk (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media 

interakrif Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa SMK Negeri 2 Tebo. Hasil 

penelitian yang dilakukan Nurfadilah, dkk (2021) juga mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan hasil belajar siswa pada mata Pelajaran Fisika. 

Dengan demikian, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS di kelas IV.a SD 

Inpres Paccerakkang. Media ini dapat dijadikan alternatif dalam proses pembelajaran untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan meningkatkan keterlibatan siswa. 

Efektivitas Quizizz tidak hanya terlihat dari peningkatan hasil belajar, tetapi juga 

berkaitan erat dengan motivasi belajar siswa. Fitur-fitur gamifikasi seperti point, leaderboard, 

dan umpan balik langsung berperan penting dalam membangyng suasana belajar yang kometetif 

namun menyenangkan. Hal ini sejalan dengan pendapat Nurfadilah, dkk (2025) unsur 

gamifikasi dalam media pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar yang imesif, 

meningkatkan keterlibatan emosional siswa, serta mendorong motivasi intrinsik mereka untuk 
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beajar secara mandiri, dengan begitu, siswa tidak hanya fokus pada nilai tetapi juga termotivasi 

oleh proses belajar itu sendiri. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan, dan hasil penelitian yang didasarkan pada analisis 

data deskriptif dan N-gain yang dilakukan di kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang diperoleh 

bahwa hasil beljar IPAS siswa sebelum penerapan media pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz berada pada kategori rendah, dengan nilai rata-rata pretest sebesar 60,66. Setelah 

penerapan media Quizizz terjadi peningkatan daam hasil belajar sisw, yang ditunjukkan oleh 

nilai rata-rata posttest sebesar 86,97. Berdasarkan analisis data uji N-gain menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz efektif diterapkan karena dari 29 siswa yang 

mengikuti pretest-posttest, 20 siswa yang memperoleh skor dalam kriteria sedang, 8 siswa 

dengan kriteria tinggi dan 1 siswa dengan kriteria rendah, dengan rata-rata gain yaitu 0,68. 

Dengan demikian, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV.a SD Inpres Paccerakkang. 
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