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ABSTRACT 

Increasing the effectiveness of learning Pancasila and Citizenship Education 
(PPKN) in Primary School (SD) Grade 5 is an urgent need. This scientific article 
aims to develop interactive learning media based on Quizizz as an alternative in 
improving the quality of PPKN learning. In analysing the data, this research 
presents the results of a literature study to support the successful implementation 
of interactive learning media. The results of data analysis through a qualitative 
approach show the suitability of learning media with learning objectives and the 
potential effectiveness of using Quizizz in improving students' understanding of 
Civics concepts. This article concludes that the development of interactive learning 
media based on Quizizz can be an effective alternative in improving Civics 
learning in Grade 5 SD. The practical and theoretical implications of the results of 
this study are expected to make a positive contribution to the development of 
technology-based learning strategies at the basic education level. This study 
provides a basis for further research in exploring the potential of interactive 
learning media for other subjects and higher levels. 

Keywords: interactive learning media, quizizz, civics learning  

ABSTRAK 

Peningkatan efektivitas pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKN) di Sekolah Dasar (SD) Kelas 5 merupakan suatu 
kebutuhan mendesak. Artikel ilmiah ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Quizizz sebagai alternatif dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran PPKN. Dalam menganalisis data, penelitian ini 
memaparkan hasil studi pustaka untuk mendukung keberhasilan implementasi 
media pembelajaran interaktif. Hasil analisis data melalui pendekatan kualitatif 
menunjukkan kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran dan 
potensi efektivitas penggunaan Quizizz dalam meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap konsep-konsep PPKN. Artikel ini menyimpulkan bahwa pengembangan 
media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz dapat menjadi alternatif yang 
efektif dalam meningkatkan pembelajaran PPKN di SD Kelas 5. Implikasi praktis 
dan teoritis dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif 
terhadap pengembangan strategi pembelajaran berbasis teknologi di tingkat 
pendidikan dasar. Studi ini memberikan dasar bagi penelitian lebih lanjut dalam 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024  

2792 
 

menggali potensi media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran lain dan 
tingkatan yang lebih tinggi. 

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, quizizz, pembelajaran PPKN 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKN) di tingkat 

Sekolah Dasar (SD) Kelas 5 menjadi 

landasan penting bagi pembentukan 

karakter dan identitas 

kewarganegaraan siswa. Di tingkat 

ini, pembelajaran PPKN harus 

mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang sesuai dengan 

perkembangan psikologis dan 

intelektual siswa, mengingat usia 

anak-anak yang mulai menunjukkan 

ketertarikan dan pemahaman yang 

lebih matang terhadap konten 

pembelajaran. Meski begitu, konteks 

pembelajaran PPKN di SD Kelas 5 

menunjukkan beberapa tantangan 

yang signifikan yang perlu diatasi 

untuk memaksimalkan potensi 

pembelajaran.  

Anak-anak mulai menyadari 

peran mereka dalam masyarakat dan 

negara, sehingga pembelajaran 

PPKN harus dirancang secara efektif 

untuk memberikan pemahaman 

mendalam terhadap nilai-nilai 

Pancasila dan konsep-konsep 

kewarganegaraan (Pujawan 2022). 

Namun, realitas di lapangan 

menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran konvensional seringkali 

kurang mampu mempertahankan 

minat siswa, terutama dengan 

pesatnya perkembangan teknologi 

dan tingginya daya saing informasi di 

era digital. 

Konteks pembelajaran PPKN di 

SD Kelas 5 melibatkan interaksi 

antara siswa dan guru dalam 

menggali makna nilai-nilai Pancasila 

dan konsep kewarganegaraan. 

Dalam hal ini, penting untuk 

memahami bahwa siswa pada tahap 

ini lebih responsif terhadap 

pembelajaran yang dinamis dan 

interaktif.  

Tantangan utama terletak pada 

bagaimana menjaga minat siswa 

agar tetap terlibat secara aktif dan 

mampu memahami nilai-nilai yang 

disampaikan melalui materi 

pembelajaran, mengingat sifat 

abstrak dan kompleksitas materi 

PPKN. Pentingnya menjaga relevansi 

dan daya tarik mata pelajaran PPKN 

di SD Kelas 5 mendorong perlunya 

inovasi dalam metode pembelajaran 
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(Ananda et al. 2022). Metode 

konvensional yang bersifat linier dan 

kurang interaktif dapat menimbulkan 

kebosanan dan menghambat proses 

pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran (Jati and Mediatati 

2022). 

Oleh karena itu, pengembangan 

media pembelajaran interaktif 

dianggap sebagai solusi yang 

potensial untuk mengatasi tantangan 

ini. Penerapan teknologi dalam 

pembelajaran diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih menarik dan mendukung 

keterlibatan siswa secara aktif. 

Ketidakberlanjutan minat siswa 

terhadap mata pelajaran PPKN 

menjadi salah satu masalah utama 

dalam pembelajaran di kelas ini. 

Faktor-faktor seperti metode 

pengajaran yang monoton, 

ketidaksesuaian kurikulum dengan 

perkembangan teknologi, dan 

kekakuan dalam menyajikan materi 

dapat merugikan proses 

pembelajaran.  

Kompleksitas konsep-konsep 

kewarganegaraan dan nilai-nilai 

Pancasila menuntut pendekatan 

pembelajaran yang kreatif dan 

mendalam untuk dapat 

memahaminya dengan baik. Inilah 

yang menegaskan perlunya solusi 

inovatif dan efektif untuk 

meningkatkan daya tarik dan 

pemahaman siswa terhadap mata 

pelajaran PPKN di SD Kelas 5 (Rini 

and Zuhdi 2023). 

Di sisi lain, SD Kelas 5 adalah 

tahap pembelajaran di mana siswa 

mulai menunjukkan minat yang lebih 

besar terhadap teknologi (Musfirah, 

Alfiana, and Shasliani 2022). 

Pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran dianggap sebagai 

upaya untuk memanfaatkan 

ketertarikan alami siswa terhadap 

gadget dan perangkat elektronik 

(Pangestu and Suharno 2023). 

Dalam hal ini, pengembangan media 

pembelajaran interaktif menjadi suatu 

keharusan untuk menciptakan 

metode pembelajaran yang responsif 

terhadap perkembangan teknologi 

dan gaya belajar siswa (Hidayati and 

Aslam 2021). 

Quizizz, sebagai platform 

pembelajaran daring, menawarkan 

potensi untuk menjadi alat yang 

efektif dalam meningkatkan 

interaktifitas pembelajaran PPKN di 

SD Kelas 5. Melalui platform ini, guru 

dapat merancang kuis-kuis interaktif 

yang tidak hanya menantang 

intelektual siswa tetapi juga 
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memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan. 

Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz diharapkan dapat 

mengintegrasikan konsep-konsep 

PPKN dengan pendekatan yang lebih 

dinamis dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi.  

Melalui penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz pada pembelajaran PPKN di 

SD Kelas 5, diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan berdampak 

positif terhadap pemahaman dan 

keterlibatan siswa dalam memahami 

nilai-nilai Pancasila dan 

kewarganegaraan. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini akan mengadopsi 

pendekatan kualitatif dengan 

menggunakan metode studi pustaka 

untuk menjelajahi dan menganalisis 

perkembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Quizizz dalam 

konteks pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan 

(PPKN) di Sekolah Dasar (SD) Kelas 

5. Pendekatan kualitatif dipilih untuk 

memungkinkan peneliti mendapatkan 

pemahaman mendalam tentang teori, 

model, dan temuan-temuan terdahulu 

yang relevan dengan pengembangan 

media pembelajaran interaktif. 

 

C.Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Konsep Media Pembelajaran  
Media pembelajaran tidak hanya 

sekadar alat penyampaian informasi, 

tetapi juga merangkum berbagai 

prinsip dan strategi yang dapat 

meningkatkan efektivitas 

pembelajaran (Hastuti 2021). Konsep 

media pembelajaran melibatkan 

pemahaman tentang peran media 

dalam memfasilitasi pemahaman 

siswa, meningkatkan motivasi belajar, 

serta menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang interaktif 

(Munawir, Pratiwi, and Shufiyah 

2023). Beberapa konsep penting 

dalam media pembelajaran 

melibatkan keberagaman bentuk 

media, strategi pemanfaatan media, 

dan pendekatan desain instruksional. 

1. Keberagaman bentuk media 

Media pembelajaran dapat 

diwujudkan dalam berbagai bentuk, 

mulai dari media cetak, audio, visual, 

hingga digital. Keberagaman ini 

memungkinkan guru untuk memilih 
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media yang paling sesuai dengan 

materi pembelajaran dan preferensi 

belajar siswa. Media cetak seperti 

buku dan poster dapat memberikan 

informasi yang statis, sementara 

media audiovisual dan digital seperti 

video, animasi, atau presentasi dapat 

menawarkan pengalaman belajar 

yang lebih dinamis dan interaktif. 

2. Strategi pemanfaatan media 

 Pemanfaatan media dalam 

pembelajaran melibatkan strategi 

pemilihan, penggunaan, dan integrasi 

media dalam proses pembelajaran. 

Guru perlu memahami bagaimana 

menyusun dan menyajikan materi 

menggunakan media sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Pemilihan media yang tepat untuk 

setiap konsep atau topik 

pembelajaran, serta pengaturan 

strategi penggunaannya, menjadi 

kunci untuk mencapai tujuan 

pembelajaran secara efektif. 

3. Pendekatan desain intruksional 

 Konsep desain instruksional 

mengacu pada cara merancang 

pengalaman pembelajaran dengan 

memanfaatkan media secara 

sistematis. Dalam konteks media 

pembelajaran, desain instruksional 

melibatkan proses perencanaan, 

pengembangan, dan evaluasi untuk 

memastikan bahwa media digunakan 

secara efektif dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Desain 

instruksional mempertimbangkan 

karakteristik siswa, tujuan 

pembelajaran, serta metode evaluasi 

untuk mencapai efektivitas 

pembelajaran yang optimal (Efrina 

2023). 

Media Pembelajaran Efektif 
Keefektifan media pembelajaran 

interaktif menjadi pokok perhatian 

dalam konteks pembelajaran di era 

digital. Pendekatan ini 

mengeksplorasi sejauh mana media 

pembelajaran interaktif dapat 

memberikan dampak positif terhadap 

proses pembelajaran, khususnya 

dalam hal meningkatkan pemahaman 

siswa, memperkuat motivasi belajar, 

dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang dinamis. 

Beberapa aspek yang perlu 

dipertimbangkan dalam membahas 

keefektifan media pembelajaran 

interaktif melibatkan interaktivitas, 

keterlibatan siswa, dan umpan balik 

(Kinanti and Subagio 2020). 

1. Interaktivitas dalam Pembelajaran 

Keefektifan media pembelajaran 

interaktif ditandai oleh tingkat 
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interaktivitas yang dimilikinya. Media 

interaktif mendorong siswa untuk 

berpartisipasi secara aktif dalam 

proses pembelajaran melalui 

berbagai kegiatan seperti menjawab 

pertanyaan, menjalani simulasi, atau 

berkolaborasi dengan sesama siswa 

(Abadi, Afrizal, and Wahyuni 2023). 

Interaktivitas tersebut membangun 

pengalaman belajar yang lebih 

personal dan terlibat. 

2. Keterlibatan Siswa yang Meningkat 

Keterlibatan siswa merupakan 

indikator utama keefektifan media 

pembelajaran interaktif. Media ini 

mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik, 

menjadikan pembelajaran bukan lagi 

sekadar penerimaan informasi tetapi 

juga sebuah proses yang dinamis. 

Siswa yang terlibat aktif cenderung 

memiliki pemahaman yang lebih 

mendalam dan retensi informasi yang 

lebih baik. 

3. Motivasi Belajar yang Tinggi 

Keberhasilan media pembelajaran 

interaktif juga tercermin dalam 

kemampuannya untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa (Utami and 

Subroto 2023). Kombinasi elemen 

permainan, tantangan, dan umpan 

balik instan dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan memotivasi 

siswa untuk terus eksplorasi dan 

belajar. Motivasi yang tinggi 

berpotensi meningkatkan ketekunan 

siswa dalam menghadapi materi 

pelajaran. 

4. Umpan Balik yang Berorientasi 

Peningkatan 

 Media pembelajaran interaktif 

memiliki keunggulan dalam 

memberikan umpan balik instan 

kepada siswa. Umpan balik ini dapat 

membantu siswa memahami 

kebenaran jawaban mereka, 

merespons kesalahan, dan merasa 

lebih percaya diri dalam proses 

pembelajaran. Umpan balik yang 

bersifat formatif ini memungkinkan 

adanya perbaikan segera dan 

memotivasi siswa untuk terus 

meningkatkan pemahaman mereka. 

5. Fleksibilitas dan Keterjangkauan 

 Keefektifan media pembelajaran 

interaktif juga dapat dilihat dari tingkat 

fleksibilitasnya dalam memfasilitasi 

pembelajaran. Keterjangkauan media 

interaktif secara online 

memungkinkan siswa untuk 

mengakses materi pembelajaran di 
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mana saja dan kapan saja. 

Fleksibilitas ini memberikan ruang 

bagi siswa untuk belajar sesuai 

dengan ritme dan gaya belajar 

masing-masing. 

Quizizz Sebagai Alat Pembelajaran 
Interaktif 

Quizizz merupakan alat 

pembelajaran interaktif berbasis 

daring yang telah memperoleh 

popularitas di kalangan pendidik 

karena kemampuannya untuk 

mengintegrasikan unsur permainan 

dan pembelajaran (Wuriyana and 

Rosyidi 2022). Dalam melibatkan 

siswa secara aktif, Quizizz 

menawarkan beberapa fitur dan 

manfaat yang relevan untuk konteks 

pembelajaran PPKN di SD Kelas 5. 

1. Fleksibilitas Dalam Pembuatan 

Kuis 

Salah satu keunggulan Quizizz 

adalah fleksibilitasnya dalam 

membuat kuis sesuai dengan 

kebutuhan dan kurikulum 

pembelajaran. Guru dapat dengan 

mudah menyusun pertanyaan-

pertanyaan yang relevan dengan 

materi PPKN di SD Kelas 5, 

memastikan bahwa kuis yang 

dihasilkan mencerminkan tujuan 

pembelajaran dengan akurat. 

2. Interaktivitas dan Keterlibatan 

Siswa 

Quizizz dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa 

melalui elemen permainan. Siswa 

dapat menjawab pertanyaan dengan 

menggunakan perangkat mereka 

masing-masing dalam suasana yang 

kompetitif dan menyenangkan. 

Interaktivitas ini memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran, sehingga 

menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih mendalam. 

3. Umpan Balik Instan 

Keberhasilan Quizizz juga terletak 

pada kemampuannya untuk 

memberikan umpan balik instan 

kepada siswa setelah mereka 

menjawab pertanyaan (Fuad and 

Khusna 2022). Umpan balik ini tidak 

hanya memberikan informasi tentang 

kebenaran jawaban, tetapi juga 

memberikan pemahaman yang lebih 

baik terhadap konsep-konsep PPKN. 

Siswa dapat segera mengetahui 

kelemahan mereka dan berpotensi 

melakukan perbaikan. 
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4. Monitoring Kemajuan Siswa 

Platform Quizizz memungkinkan 

guru untuk memonitor kemajuan 

individu siswa dan kelas secara 

keseluruhan. Ini memfasilitasi 

pengumpulan data terkait kinerja 

siswa, memungkinkan guru untuk 

menyesuaikan pengajaran sesuai 

dengan kebutuhan siswa 

(Oknaryana, Oktaviani, and 

Kurniawan 2023). Kemampuan ini 

menjadi kunci dalam merancang 

strategi pembelajaran yang responsif. 

5. Kemudahan Akses dan 

Penggunaan 

Quizizz dapat diakses secara 

daring, membuatnya sangat mudah 

digunakan oleh guru dan siswa. 

Ketersediaan platform ini secara 

online memberikan fleksibilitas dalam 

waktu dan tempat pembelajaran, 

mengakomodasi kebutuhan 

pembelajaran di SD Kelas 5 yang 

mungkin beragam. 

6. Kreativitas dalam Desain 

Pertanyaan 

Guru dapat mengekspresikan 

kreativitas mereka dalam menyusun 

pertanyaan, termasuk memasukkan 

gambar, video, atau audio ke dalam 

kuis. Desain pertanyaan yang kreatif 

dapat meningkatkan daya tarik siswa 

terhadap materi pembelajaran dan 

membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan (Yolanda and 

Meilana 2021). 

Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Quizizz pada Pembelajaran PPKN 
di SD Kelas 5 

Pengembangan media 

pembelajaran interaktif merupakan 

suatu proses yang melibatkan 

perencanaan, desain, dan 

implementasi alat pembelajaran 

dengan tujuan meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Dalam konteks 

pembelajaran PPKN di SD Kelas 5, 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Quizizz harus 

memperhatikan beberapa aspek 

penting guna mencapai efektivitas 

pembelajaran yang optimal. 

1. Analisis Kebutuhan Pembelajaran 

Sebelum memulai pengembangan 

media pembelajaran, analisis 

kebutuhan pembelajaran perlu 

dilakukan. Ini mencakup pemahaman 

mendalam terhadap kurikulum PPKN 

di SD Kelas 5, karakteristik siswa, 

dan tujuan pembelajaran. Analisis ini 
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menjadi dasar untuk menentukan 

fitur-fitur dan elemen interaktif yang 

perlu disertakan dalam media 

pembelajaran. 

2. Perancangan Konten 

Pembelajaran 

Desain konten pembelajaran 

menjadi tahap kritis dalam 

pengembangan media. Konten 

pembelajaran harus sesuai dengan 

materi PPKN di SD Kelas 5 dan 

dirancang agar dapat disajikan 

dengan cara yang menarik dan 

mudah dipahami oleh siswa. 

Penggunaan multimedia, seperti 

gambar, video, atau animasi, dapat 

membantu memperjelas konsep-

konsep yang kompleks. 

3. Pemilihan Model Pengembangan 

Memilih model pengembangan 

yang sesuai adalah langkah penting 

dalam proses ini. Model 

pengembangan seperti ADDIE 

(Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) atau 

model spiral dapat digunakan untuk 

merancang media pembelajaran 

secara sistematis dan iteratif. 

Pemilihan model ini akan memandu 

langkah-langkah pengembangan 

dengan fokus pada efisiensi dan 

efektivitas. 

4. Integrasi Fitur Interaktif Quizizz 

Integrasi fitur-fitur interaktif Quizizz 

menjadi elemen utama dalam 

pengembangan. Pertanyaan-

pertanyaan interaktif, elemen 

permainan, dan umpan balik instan 

dari Quizizz dapat memotivasi siswa, 

meningkatkan keterlibatan, dan 

menyajikan materi pembelajaran 

secara menyenangkan. Pengembang 

juga perlu memastikan bahwa 

pertanyaan-pertanyaan yang 

dirancang sesuai dengan kurikulum 

dan tingkat pemahaman siswa. 

5. Uji Coba dan Evaluasi 

Sebelum implementasi penuh, 

media pembelajaran perlu diuji coba 

terlebih dahulu. Uji coba ini dapat 

melibatkan guru dan siswa sebagai 

penguji awal untuk mendapatkan 

umpan balik tentang keefektifan 

media pembelajaran. Evaluasi hasil 

uji coba menjadi dasar untuk 

melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan sebelum media 

pembelajaran digunakan secara luas 

(Arafah, Suhardini, and Hakim 2023). 

6. Pelatihan untuk Penggunaan 
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Pelatihan bagi guru dan siswa 

mengenai penggunaan media 

pembelajaran interaktif perlu 

diperhatikan. Guru perlu memahami 

cara mengintegrasikan media ini 

dalam pembelajaran sehari-hari, 

sementara siswa perlu diberikan 

panduan tentang penggunaan dan 

manfaatnya. Pelatihan ini bertujuan 

untuk memaksimalkan potensi media 

pembelajaran interaktif. 

7. Kontinuitas Pengembangan dan 

Pembaruan 

Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz bukanlah langkah sekali 

jalan. Seiring berjalannya waktu dan 

perkembangan kurikulum, media 

pembelajaran perlu terus diperbarui 

dan disesuaikan agar tetap relevan 

dan efektif. Pembaruan ini dapat 

berdasarkan umpan balik pengguna, 

evaluasi hasil pembelajaran, dan 

perubahan dalam kebutuhan 

pembelajaran. 

Efektivitas Penggunaan Quizizz 
dalam Pembelajaran PPKN 

Efektivitas penggunaan Quizizz 

dalam pembelajaran PPKN di SD 

Kelas 5 dapat diukur melalui 

sejumlah aspek yang mencakup hasil 

belajar siswa, keterlibatan, motivasi, 

dan pengalaman pembelajaran 

secara keseluruhan. 

1. Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

Salah satu indikator utama 

efektivitas adalah sejauh mana 

penggunaan Quizizz dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa 

(Pambudi and Eraku 2023). Dengan 

menyajikan materi pembelajaran 

PPKN melalui format kuis yang 

interaktif, diharapkan siswa dapat 

mencapai pemahaman yang lebih 

baik terhadap konsep-konsep 

kewarganegaraan dan nilai-nilai 

Pancasila. 

2. Keterlibatan dan Partisipasi Aktif 

Siswa 

Efektivitas Quizizz juga tercermin 

dalam tingkat keterlibatan dan 

partisipasi siswa selama sesi 

pembelajaran. Kuis-kuis interaktif dan 

elemen permainan dalam Quizizz 

dapat menciptakan suasana yang 

menarik, mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif, dan merangsang 

diskusi atau kolaborasi antar siswa. 

3. Motivasi Belajar yang Meningkat 

Penggunaan Quizizz dapat 

mempengaruhi motivasi belajar siswa 
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melalui unsur permainan, tantangan, 

dan penghargaan (Tumurang and 

Chandra 2023). Keberhasilan Quizizz 

dalam menjaga minat siswa selama 

pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik mereka untuk 

menggali lebih dalam materi 

pembelajaran PPKN. 

4. Pengukuran Kemajuan dan 

Evaluasi Formatif 

Efektivitas Quizizz dapat dilihat 

dari kemampuannya dalam 

memberikan pengukuran kemajuan 

siswa dan umpan balik formatif. 

Dengan memantau hasil kuis dan 

laporan evaluasi, guru dapat 

mengidentifikasi area yang 

memerlukan perhatian lebih lanjut 

dan merancang intervensi 

pembelajaran yang sesuai. 

5. Peningkatan Pemahaman Nilai-

nilai Pancasila 

Fokus pada pembelajaran nilai-

nilai Pancasila menjadi tujuan utama 

Quizizz dalam konteks pembelajaran 

PPKN. Oleh karena itu, efektivitasnya 

dapat dinilai melalui sejauh mana 

siswa dapat memahami, 

menginternalisasi, dan merefleksikan 

nilai-nilai tersebut melalui hasil kuis 

dan partisipasi aktif. 

6. Respons Positif dari Guru dan 

Siswa 

Respons positif dari guru dan 

siswa terhadap penggunaan Quizizz 

juga menjadi indikator efektivitas. Jika 

guru menyatakan bahwa Quizizz 

memberikan kontribusi positif dalam 

proses pengajaran dan siswa merasa 

terlibat dengan baik, hal ini dapat 

mencerminkan efektivitasnya dalam 

konteks pembelajaran PPKN. 

7. Pengalaman Pembelajaran yang 

Menyenangkan 

Pengalaman pembelajaran yang 

menyenangkan dapat dianggap 

sebagai elemen penting efektivitas 

Quizizz. Jika siswa menganggap 

pembelajaran melalui Quizizz 

sebagai pengalaman yang 

menyenangkan, ini dapat 

menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang positif dan 

memotivasi mereka untuk terus 

belajar. 

D. Kesimpulan 
Dalam rangka meningkatkan 

efektivitas pembelajaran PPKN di SD 

Kelas 5, penelitian ini berhasil 

mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Quizizz. Hasil penelitian 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024  

2802 
 

menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizizz mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa, memperdalam 

pemahaman nilai-nilai Pancasila, dan 

menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang menarik. Model 

pembelajaran interaktif ini terbukti 

memberikan kontribusi positif 

terhadap proses pembelajaran 

PPKN, menjadikan pembelajaran 

lebih dinamis, relevan, dan sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas 5 

SD. 

Meskipun demikian, penelitian 

ini juga memiliki keterbatasan. 

Pertama, generalisasi temuan 

terbatas pada konteks SD Kelas 5 

dan mungkin tidak dapat langsung 

diterapkan pada tingkat pendidikan 

yang berbeda. Kedua, aspek teknis 

seperti ketersediaan perangkat dan 

konektivitas internet dapat 

mempengaruhi implementasi media 

pembelajaran interaktif.  
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