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MOTTO 

“Education is the most powerful weapon which you can use to change the world.” 

-Nelson Mandela- 
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ABSTRAK 

 

Khafidhoh, Laili. 2026. Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

“Quizizz” Pada Mapel IPAS Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Kelas 4 Di SD Negeri 01 Gumawang Wiradesa. 

 

Kata Kunci: Implementasi, Quizizz, Motivasi Belajar, IPAS  

 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah dasar terus 

berkembang, namun dalam praktiknya masih dijumpai pembelajaran yang kurang 

interaktif dan belum sepenuhnya mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Penggunaan media berbasis permainan digital menjadi salah satu alternatif untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan partisipatif. Meskipun 

demikian, implementasi media pembelajaran berbasis permainan seperti Quizizz 

pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar belum sepenuhnya dikaji secara 

mendalam, khususnya terkait proses pelaksanaan serta dampaknya terhadap motivasi 

belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi media 

pembelajaran berbasis permainan Quizizz di kelas IV SD Negeri 01 Gumawang 

Wiradesa serta menganalisis hambatan dan tantangan yang dihadapi dalam 

penerapannya terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. Fokus 

penelitian diarahkan pada proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi 

penggunaan Quizizz serta respons siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Penelitian ini merupakan penelitian lapangan (field research) dengan 

pendekatan kualitatif deskriptif. Subjek penelitian terdiri atas guru dan siswa kelas 

IV SD Negeri 01 Gumawang Wiradesa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Keabsahan data diperkuat 

melalui triangulasi sumber dan teknik. Data yang diperoleh dianalisis melalui 

tahapan kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan sehingga 

diperoleh gambaran yang sistematis dan menyeluruh mengenai implementasi 

Quizizz serta kaitannya dengan motivasi belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi Quizizz dilaksanakan 

melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Guru menyusun 

soal secara bergradasi sesuai indikator capaian pembelajaran, menambahkan 

stimulus visual untuk memperjelas konsep, serta mengatur waktu pengerjaan 

berdasarkan tingkat kesulitan soal. Penggunaan Quizizz mampu meningkatkan 

antusiasme, keterlibatan aktif, ketekunan, rasa percaya diri, serta semangat bersaing 

secara positif pada siswa. Hasil kuis dimanfaatkan sebagai asesmen formatif untuk 

mengidentifikasi tingkat pemahaman dan sebagai dasar perbaikan pembelajaran 

selanjutnya. Meskipun terdapat hambatan berupa kendala jaringan internet, 

keterbatasan perangkat, frekuensi penggunaan yang belum rutin, perbedaan 

kemampuan siswa, serta tantangan dalam penyusunan soal dan pengelolaan waktu, 

secara umum implementasi media ini memberikan dampak positif terhadap motivasi 

belajar siswa dalam pembelajaran IPAS. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan 

salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar yang bertujuan untuk 

mengembangkan pemahaman siswa terhadap fenomena alam dan sosial di 

lingkungan sekitarnya. Pembelajaran IPAS tidak hanya menekankan pada 

penguasaan konsep, tetapi juga menuntut keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran agar mampu berpikir kritis, kreatif, serta memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi. Oleh karena itu, diperlukan strategi dan media 

pembelajaran yang tepat agar tujuan pembelajaran IPAS dapat tercapai secara 

optimal (Masrifa et al., 2023:86). 

Namun, dalam praktiknya pembelajaran IPAS masih menghadapi 

berbagai permasalahan. Pembelajaran IPAS yang memadukan konsep IPA 

dan IPS sering kali melibatkan materi yang kompleks dan bersifat abstrak, 

sehingga sulit dipahami oleh siswa apabila hanya menggunakan metode 

pembelajaran tradisional. Konsep-konsep yang tidak dapat diamati secara 

langsung memerlukan bantuan visualisasi agar lebih mudah dipahami. Akan 

tetapi, pada kenyataannya masih banyak guru yang menggunakan metode 

pembelajaran konvensional yang cenderung kaku, monoton, dan kurang 

menarik, sehingga berdampak pada rendahnya pemahaman dan motivasi 

belajar siswa. Selain itu, pembelajaran yang berpusat pada guru menyebabkan 
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siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran, karena siswa hanya menerima 

informasi tanpa adanya upaya eksplorasi secara mandiri. Oleh karena itu, 

dalam pembelajaran IPAS guru dituntut untuk menciptakan suasana belajar 

yang kreatif dan interaktif, sehingga siswa dapat berperan aktif sebagai subjek 

dalam proses pembelajaran (Nirwana et al., 2024:156). 

Media pembelajaran memiliki peran krusial dalam mendukung proses 

pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran IPAS. Pemanfaatan media 

pembelajaran dapat membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih 

jelas, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat juga dapat membangkitkan minat belajar, 

meningkatkan motivasi, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna (Wulandari et al., 2023:3929). Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk 

mengatasi permasalahan dalam pembelajaran IPAS. 

Salah satu bentuk media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 

adalah media berbasis permainan (game-based learning). Media ini mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, media interaktif juga 

memungkinkan adanya umpan balik secara langsung, sehingga siswa dapat 

mengetahui hasil belajar mereka dan termotivasi untuk memperbaiki 

kekurangan yang dimiliki (Munawir et al., 2024:65).  

Salah satu media pembelajaran berbasis permainan yang dapat 

dimanfaatkan adalah aplikasi Quizizz. Quizizz merupakan platform 
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pembelajaran yang menyediakan kuis interaktif dengan berbagai fitur 

menarik, seperti tampilan yang variatif, sistem peringkat, serta umpan balik 

langsung. Penggunaan Quizizz dalam pembelajaran dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa lebih 

tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran (Sri Rahayu et al., 2024: 17). 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Nurfadhillah et al., (2021: 295) 

menyatakan bahwa aplikasi Quizizz dapat dimanfaatkan sebagai media 

alternatif dalam penyampaian materi kepada siswa sekolah dasar karena 

memiliki tampilan yang menarik serta mampu mendorong peningkatan 

motivasi belajar siswa. Selain itu, penggunaan Quizizz juga dapat merangsang 

kerja otak dan membantu siswa dalam mengelola waktu dengan lebih baik. 

Sejalan dengan itu, Salam et al., (2022: 2745) mengungkapkan bahwa 

penggunaan aplikasi Quizizz memberikan dampak yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa, yang ditunjukkan melalui hasil 

angket dengan respons lebih dari lima puluh persen peserta, sehingga 

mencerminkan adanya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Hasil 

penelitian tersebut diperkuat oleh Ummah (2024: 27) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran inovatif melalui media gamifikasi dengan aplikasi 

Quizizz memberikan dampak positif terhadap proses belajar mengajar, 

khususnya dalam meningkatkan motivasi siswa, karena fitur gamifikasi yang 

dimiliki mampu menjadikan pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. 

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, penggunaan Quizizz 

berpotensi memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa. 
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Namun, kondisi tersebut tidak selalu berjalan optimal di setiap sekolah. 

Berdasarkan observasi di SDN 01 Gumawang Wiradesa pada 8 Oktober 2024, 

diketahui bahwa Quizizz telah diimplementasikan sebagai upaya 

meningkatkan motivasi belajar, dengan tujuan mengurangi kejenuhan, 

meningkatkan fokus, dan mendorong keaktifan siswa. Pemilihan media yang 

tepat oleh guru turut berperan dalam menciptakan pembelajaran yang 

kondusif dan menyenangkan. Meskipun demikian, masih ditemukan kendala, 

seperti belum semua siswa berpartisipasi aktif dan kurang fokus selama 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz belum 

sepenuhnya mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara optimal.. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis 

Permainan ‘Quizizz’ pada Mata Pelajaran IPAS untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa Kelas 4 di SDN 01 Gumawang Wiradesa.” 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana implementasi 

penggunaan Quizizz dalam pembelajaran IPAS serta hambatan dan tantangan 

yang dihadapi dalam penerapannya terhadap motivasi belajar siswa. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah disampaikan 

sebelumnya, masalah-masalah yang dapat diidentifikasi adalah sebagai 

berikut: 
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1. Pembelajaran IPAS di sekolah dasar memiliki karakteristik materi yang 

kompleks dan bersifat abstrak, sehingga memerlukan pendekatan dan 

media pembelajaran yang tepat agar mudah dipahami oleh siswa. 

2. Motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPAS masih rendah, yang 

dipengaruhi oleh terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. 

3. Proses pembelajaran IPAS masih cenderung menggunakan metode 

konvensional yang berpusat pada guru, sehingga siswa kurang terlibat 

secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

4. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan, seperti Quizizz, 

dalam pembelajaran IPAS belum dilaksanakan secara optimal. 

5. Meskipun media Quizizz telah diterapkan, masih terdapat kendala dalam 

pelaksanaannya, seperti kurangnya partisipasi aktif dan fokus siswa 

selama pembelajaran berlangsung. 

1.3 Pembatasan Masalah 

1. Penelitian difokuskan pada siswa kelas 4 SD 1 Gumawang Wiradesa. 

2. Media pembelajaran yang digunakan adalah berbasis permainan 

menggunakan aplikasi "Quizizz." 

3. Dampak yang diteliti mencakup peningkatan motivasi belajar siswa, tanpa 

membahas aspek hasil belajar secara keseluruhan. 

4. Pendekatan penelitian bersifat deskriptif dengan metode kualitatif 

menggunakan wawancara, observasi, dan analisis dokumen. 
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1.4 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana implementasi media pembelajaran berbasis permainan 

Quizizz dalam pembelajaran IPAS kelas 4 di SDN 01 Gumawang 

Wiradesa untuk meningkatkan motivasi belajar siswa?  

2. Bagaimana hambatan dan tantangan dalam implementasi media 

pembelajaran berbasis permainan Quizizz terhadap motivasi belajar siswa 

pada pembelajaran IPAS kelas 4 di SDN 01 Gumawang Wiradesa? 

1.5 Tujuan Penelitian 

       Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan implementasi media pembelajaran berbasis permainan 

Quizizz dalam pembelajaran IPAS kelas 4 di SDN 01 Gumawang 

Wiradesa untuk meningkatkan motivasi belajar. 

2. Mengidentifikasi hambatan dan tantangan dalam implementasi media 

pembelajaran berbasis permainan Quizizz terhadap motivasi belajar siswa 

kelas 4 di SDN 01 Gumawang Wiradesa. 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan serta memperkaya 

pengetahuan mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Di samping itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi 



7 
 

 

bahan rujukan dan pertimbangan bagi peneliti selanjutnya yang mengkaji 

topik serupa di masa yang akan datang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

1) Guru diharapkan dapat menerapkan media pembelajaran berbasis 

permainan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa serta 

menciptakan suasana belajar mengajar yang aktif. 

2) Dapat digunakan sebagai alternatif untuk meningkatkan kualitas 

belajar mengajar di sekolah. 

b. Bagi Siswa 

1) Dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 4 di SD 1 

Gumawang Wiadesa. 

2) Terjalinnya interaksi timbal balik antara guru dan siswa. 

3) Mampu memikat perhatian siswa serta menumbuhkan rasa ingin 

tahu mereka terhadap materi yang diajarkan oleh guru. 

c. Bagi Sekolah 

1) Sebagai acuan dalam memilih media pembelajaran yang sesuai 

guna meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2) Sebagai rekomendasi praktis yang dapat diterapkan sekolah dalam 

meingkatkan motivasi belajar siswanya. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat membantu peneliti dalam mengembangkan 

keterampilan dalam melaksanakan sebuah penelitian. Selain itu, 
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peneliti juga memperoleh pengalaman secara langsung mengenai 

penerapan media pembelajaran berbasis permainan atau gamifikasi 

dalam upaya meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

2.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai implementasi 

media pembelajaran berbasis permainan Quizizz pada mata pelajaran IPAS 

serta dampaknya terhadap motivasi belajar siswa kelas IV di SD Negeri 01 

Gumawang, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Implementasi media pembelajaran berbasis permainan Quizizz pada mata 

pelajaran IPAS kelas IV di SD Negeri 01 Gumawang dilaksanakan 

melalui tiga tahapan, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada 

tahap persiapan, guru menyusun materi dan soal secara sistematis serta 

menyesuaikannya dengan karakteristik siswa. Pada tahap pelaksanaan, 

pembelajaran berlangsung secara terstruktur sehingga siswa dapat 

mengikuti kegiatan dengan tertib dan antusias. Pada tahap evaluasi, hasil 

Quizizz dimanfaatkan sebagai asesmen formatif untuk mengetahui 

pemahaman siswa. Penggunaan Quizizz juga berdampak positif terhadap 

motivasi belajar siswa yang ditunjukkan melalui meningkatnya 

antusiasme, minat belajar, ketekunan, serta dorongan untuk memperoleh 

hasil yang lebih baik. Motivasi tersebut dipengaruhi oleh faktor intrinsik 

dan ekstrinsik, seperti keinginan memahami materi dan adanya sistem 

skor. Secara umum, implementasi Quizizz telah berjalan dengan baik dan 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, meskipun masih perlu 
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ditingkatkan pada aspek konsistensi penggunaan dan dukungan 

lingkungan belajar. 

2. Dalam pelaksanaannya, terdapat beberapa hambatan dan tantangan yang 

memengaruhi efektivitas penggunaan Quizizz, yaitu kendala jaringan 

internet, keterbatasan perangkat, frekuensi penggunaan yang belum rutin, 

perbedaan kemampuan siswa, tantangan dalam penyusunan soal yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, serta pengaturan waktu pengerjaan. 

Hambatan tersebut sebagian besar berasal dari faktor eksternal dan teknis 

yang dalam kondisi tertentu dapat menghambat kelancaran pembelajaran 

serta memengaruhi pengalaman belajar siswa. Meskipun demikian, 

hambatan tersebut tidak secara langsung melemahkan motivasi intrinsik 

siswa, melainkan berpotensi menghambat aktualisasi motivasi dalam 

bentuk tindakan belajar yang optimal dan berkelanjutan. Oleh karena itu, 

keberhasilan implementasi Quizizz sangat dipengaruhi oleh kemampuan 

guru dalam mengelola pembelajaran secara proporsional serta dukungan 

fasilitas yang memadai. 

2.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai implementasi media 

pembelajaran berbasis permainan Quizizz serta dampaknya terhadap motivasi 

belajar siswa kelas IV di SD Negeri 01 Gumawang, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 
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Guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran berbasis 

permainan Quizizz secara lebih konsisten dan terencana agar motivasi 

belajar siswa dapat terbentuk secara berkelanjutan, tidak hanya bersifat 

situasional. Guru juga perlu terus mengembangkan kemampuan dalam 

menyusun soal yang bergradasi sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik siswa, sehingga tingkat kesulitan soal dapat mengakomodasi 

perbedaan kemampuan dalam satu kelas. Selain itu, pengaturan waktu 

pengerjaan perlu disesuaikan secara proporsional dengan tuntutan kognitif 

soal agar tidak menimbulkan tekanan berlebihan. Guru juga perlu 

memastikan adanya pembahasan setelah kuis serta mempertimbangkan 

kesiapan teknis sebelum pelaksanaan pembelajaran, sehingga hambatan 

teknis tidak mengganggu kelancaran proses belajar dan aktualisasi 

motivasi siswa. 

 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih optimal 

terhadap pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan akses 

jaringan internet yang stabil serta fasilitas pendukung yang memadai dan 

dapat diakses secara merata oleh seluruh siswa. Sekolah juga dapat 

mengadakan pelatihan atau pengembangan profesional bagi guru dalam 

pemanfaatan media pembelajaran digital agar penggunaan Quizizz dan 

media sejenis dapat dilakukan secara efektif, inovatif, dan berkelanjutan. 
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Dukungan kelembagaan ini penting untuk memastikan implementasi 

media pembelajaran berbasis permainan berjalan secara optimal. 

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media Quizizz sebagai sarana 

untuk meningkatkan semangat dan kemandirian belajar, bukan hanya 

sebagai permainan semata. Siswa juga diharapkan tetap menunjukkan 

ketekunan dalam mengerjakan soal meskipun menghadapi kesulitan serta 

menjadikan hasil kuis sebagai bahan refleksi untuk memperbaiki 

pemahaman terhadap materi IPAS. Sikap tidak mudah menyerah dan 

keinginan untuk mencoba kembali ketika memperoleh hasil yang kurang 

memuaskan perlu terus dipertahankan agar motivasi belajar dapat 

berkembang secara optimal. 

4. Bagi Orang Tua 

Orang tua diharapkan dapat memberikan dukungan dalam penggunaan 

media pembelajaran berbasis digital, baik melalui penyediaan perangkat 

maupun pendampingan saat siswa belajar di rumah. Dukungan orang tua 

juga diperlukan dalam membimbing penggunaan teknologi agar tetap 

terarah pada kegiatan belajar. Dengan adanya kerja sama antara sekolah 

dan orang tua, penggunaan Quizizz dapat memberikan dampak yang lebih 

maksimal terhadap motivasi belajar siswa. 

5. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengkaji penggunaan media 

Quizizz tidak hanya pada aspek motivasi belajar, tetapi juga pada 
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peningkatan hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, atau aspek afektif 

lainnya. Selain itu, penelitian dapat dikembangkan dengan menggunakan 

pendekatan kuantitatif atau eksperimen untuk mengukur efektivitas 

penggunaan media secara lebih terperinci. Penelitian pada jenjang kelas 

atau mata pelajaran yang berbeda juga dapat dilakukan untuk memperluas 

temuan mengenai implementasi media pembelajaran berbasis permainan 

dalam konteks pendidikan dasar. 
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