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Pendahuluan

Perkembangan teknologi abad ke-21 menuntut Iintegrasi
teknologl dalaom pembelajaran, namun pembelajaran IPAS di
sekolah dasar masih didominasi metode ceramah sehinggo
siswa cenderung pasit dan hasil belajar belum optimal.
Rendahnya keterlibatan siswa menjadi salah satu penyebab
belum tercapainya Kriteria Ketuntasan Minimal. Quizizz sebagai
aplikasi game edukasi menyediakan pembelgajaran interaktif
dengan fitur gamifikasi yang mampu meningkatkan motivasi,
keaktifan, dan suasana belgjar siswa. Oleh karena itu, penelitian
iIni dilakukan untuk mengetahui pengaruh penerapan aplikasi
game edukasi Quizizz terhadap peningkatan hasil belgjar siswa
sekolah dasar pada mata pelajaran IPAS.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Apakah terdapat pengaruh penerapan
aplikasi game edukasi Quizizz terhadap
peningkatan hasil belgjar siswa sekolah
dasar pada mata pelajaran IPAS<e

— ".‘; " ’ X ” universitas .
MS":E @ www.umsida.ac.id umsidal912 3 umsida1912 f myhammadiyah @ umsidal912



Tujuan Penelitian

 Mengetahul pengaruh penerapan aplikasi game edukasi
Quizizz ternadap hasil belajar siswa sekolah dasar

 Menganalisis perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan

sesudah penggunaan media Quizizz pada pembelgjaran
IPAS




. Jenis penelitian: Kuantitafif

- Desain penelitian: True Experimental Design

- Rancangan: Pretest-Posttes Control Group Design

- Subjek penelitian: Siswa kelas IV SDN Candipari [l Porong

- Jumlah sampel: 40 siswa (20 kelas eksperimen, 20 kelas
kontrol)

- Teknik sampel: Sample Random Sampling
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« Instrumen penelitian: Tes pilihan ganda (pretest dan
posttest)

« Jumlah soal: 25 soal valid

« Teknik analisis data:

a. Uji normalitas Shapiro-Wilk

b. Uji hipotesis 2 Paired Sample T-Test
c. Uji besar pengaruh - Eta Squared
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Hasil

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
siswa setelah diterapkan aplikasi game edukasi Quizizz pada
pembelajaran [IPAS. Nilai rata-rata pretest siswa sebelum
perlakuan sebesar 74,7, sedangkan nilai rata-rata  posttest
setelah perlakuan meningkat menjadi 87,15. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Quizizz memberikan
dampak positit ternadap hasil belgjar siswa dibandingkan
sebelum penerapan media pembelgjaran berbasis game
edukasi.
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Gambar Hasil Uji Normalitas
Sumber: SPSS Versi 27
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Hasil

Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Paired Sample T-
Test, diperoleh nilai signifikansi 0,001 < 0,05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil pretest dan posttest siswa. Selain itu, hasil uji besar
pengaruh menggunakan Eta Squared menunjukkan nilai 0,41,
yang termasuk dalam kategori pengaruh besar. Hal ini
menunjukkan bahwa penerapan aplikasi game edukasi Quizizz

memberikan pengaruh yang kuat terhadap peningkatan hasil
belajar sisw~

Paired Samples Test

- Ehor ’ (& ) o0 3
| O (o - - , y  swou ~ Gambar Hasil Uji Paired Samples T-Test
Part Prelest-Postest 16400 10772 WS MM B 88 19 <001 Sumber : SPSS Versi 27
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Penerapan aplikasi game edukasi Quizizz dalam pembelajaran
IPAS terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa karena
mencipfakan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan,
dan berpusat pada siswa. Fitur gamifikasi seperti leaderboard,
oatas waktu, dan umpan balik langsung mendorong siswa unfuk
ebih  akfif, fokus, dan termotivasi dalam  mengikuti
oembelajaran. Keterlibatan  akfif  siswa selama  proses
oembelajaran membuat siswa tidak hanya menerima informasi
dari gury, tetapi juga ferlibat langsung dalam memahami materi
dan menyelesaikan permasalahan. Hal ini sejalan dengan teori
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pentingnya
keaktifan siswa dan penggunaan teknologi sebagai sarana
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
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Hasil penelifian ini sejalan dengan berbagai penelitian terdahulu
yang menyatakan bahwa penggunaan Quizizz dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa dibandingkan
pembelajaran konvensional. Pembelajaran berbasis game
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna melalui
persaingan sehat dan evaluasi secara langsung, sehingga siswa
lebih mudah memahami letak kesalahan dan memperbaikinya.
Sebaliknya, pembelgjaran konvensional yang berpusat pada
ceramah cenderung membuat siswa pasif dan kurang antusias.
Oleh karena itu, penggunaan media Quizizz menjadi alternatif
pembelajaran yang efekfif untuk meningkatkan hasil belajar
siswa sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran IPAS.
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Temuan Penting Penelitian

Penelitian ini menemukan bahwa penerapan aplikasi game
edukasi Quizizz memberikan pengaruh yang besar terhadap
peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar pada mata
pelajaran IPAS. Pembelgjaran berbasis game mendorong
keterliibatan aktif siswa melalui fitur kompetisi, umpan balik
angsung, dan tampilan yang menarik, sehingga siswa lebih
termoftivasi dan fokus selaoma proses pembelajaran. Selain itu,
oenggunaan  Quizizz menciptakan suasana  belgjar  yang
menyenangkan dan tidak monoton, yang berdampak pada
peningkatan pemahaman konsep serta hasil belajar siswa secara
signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional.
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Manfaat Penelitian

Penelifian ini memberikan manfaat teoretis berupa pengayaan
kajian tentang pemanfaatan media video tur museum sebagai
sumber belajar IPS berbasis kearifan lokal di sekolah dasar.
Secara praktis, hasil penelitian inl dapat dimanfaatkan oleh guru
sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam mengenali budaya
daerah. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi sekolah dalaom mengembangkan pembelajaran
kontekstual yang memanfaatkan potensi budaya lokal.
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