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ABSTRACT

This study focuses on efforts to improve student activeness in learning the Natural
Sciences subject, specifically the metamorphosis material, through the
implementation of an artificial intelligence-based learning application called
QuizWhizzer. The research was conducted in the fourth grade at SDN Telang 1
using a descriptive qualitative method. All 23 fourth-grade students were the
subjects of the study. Data were collected through observation, documentation, and
Google Form questionnaires. The results showed that the use of QuizWhizzer
significantly increased student activeness in learning. As many as 91% of students
expressed interest, 100% showed full concentration, and 96% felt comfortable using
the application. The use of QuizWhizzer proved to create interactive, enjoyable, and
flexible learning. Besides enhancing understanding of the material, this application
also encouraged competitive motivation and social interaction among students.
Although there were challenges such as limited facilities and internet access, the
implementation of this application still demonstrated high effectiveness in increasing
learning activeness. QuizWhizzer helped students understand the material
independently and provided immediate feedback on their answers. This study
recommends the use of interactive digital media to support the learning process at
the elementary school level.
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ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada upaya meningkatkan keaktifan belajar siswa dalam
mata pelajaran IPAS materi metamorfosis melalui penerapan aplikasi pembelajaran
berbasis kecerdasan buatan, yaitu QuizWhizzer. Penelitian dilakukan di kelas IV
SDN Telang 1 dengan metode kualitatif deskriptif. Seluruh siswa kelas IV yang
berjumlah 23 orang dijadikan subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui
observasi, dokumentasi, dan kuesioner Google Form. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan QuizWhizzer secara signifikan meningkatkan keaktifan siswa
dalam pembelajaran. Sebanyak 91% siswa menyatakan tertarik, 100%
menunjukkan konsentrasi penuh, dan 96% merasa nyaman saat menggunakan
aplikasi ini. Penggunaan QuizWhizzer terbukti menciptakan pembelajaran yang
interaktif, menyenangkan, dan fleksibel. Selain meningkatkan pemahaman
terhadap materi, aplikasi ini jJuga mendorong motivasi kompetitif dan interaksi sosial
di antara siswa. Meskipun terdapat kendala seperti keterbatasan fasilitas dan akses
internet, penerapan aplikasi ini tetap menunjukkan efektivitas tinggi dalam
meningkatkan keaktifan belajar. QuizZWhizzer membantu siswa memahami materi
secara mandiri serta memberikan umpan balik langsung terhadap jawaban.
Penelitian ini merekomendasikan pemanfaatan media digital interaktif untuk
menunjang proses belajar di jenjang Sekolah Dasar.

Kata Kunci: QuizWhizzer, Pembelajaran, Keaktifan

A.Pendahuluan (12 pt dan Bold)

Dalam dunia pendidikan
penggunaan teknologi sangat
membantu dalam proses
pembelajaran. Salah satu

penggunaan teknologi dalam dunia

pendidikan  adalah  penggunaan
artificial intelligence. Atrtificial
intelligence  merupakan  sebuah

teknologi yang dirancang dalam
komputer dengan tujuan melakukan
sesuatu kegiatan yang bisa
mempermudah pekerjaan manusia
(Nadila and Septiaji 2023)

Penggunaan Al dapat digunakan

dalam dunia pendidikan yang dapat
memberikan potensi yang sangat
besar dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Penggunaan Al dapat
diorientasikan sebagai media

pembelajaran dengan berbasis
kecerdasan buatan yang dapat
disesuaikan dengan kemampuan dan
gaya belajar peserta didik. (Tondatuon
et al. 2023) Al dapat menyediakan
referensi materi yang tepat bagi
kebutuhan belajar siswa saat ini dan
sesuai dengan perkembangan zaman

mereka.
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Era pendidikan modern,
khususnya di tengah kemajuan
masyarakat 5.0, sangat dipengaruhi
oleh transformasi teknologi informasi.
ilmu pengetahuan dan teknologi terus
berkembang pesat. Oleh karena itu,
para pendidik kini menghadapi
tantangan untuk menciptakan
pendekatan pengajaran yang efektif
dan menarik minat peserta didik,
terutama di  jenjang sekolah
menengah pertama (Ratnaningtiyas et
al. 2024).

perkembangan

Mengingat pesatnya

teknologi,
pembelajaran digital menjadi sebuah
tantangan baru bagi guru, sehingga
peran pendampingan mereka dalam
proses belajar siswa
menjadi sangat penting. Berbagai
kendala mewarnai proses belajar
mengajar, termasuk kurangnya fokus
siswa. Penerapan Al Dberpotensi
menjadi solusi untuk meningkatkan
efisiensi dan kualitas pendidikan
dalam menghadapi tantangan-
tantangan saat ini (Asbara et al.
2024). Al

bantuan

mampu  memberikan
kepada siswa dalam
memahami konsep serta
menyelesaikan tugas akademik.
Teknologi ini  dapat menjawab
pertanyaan Yyang diajukan siswa,

menyediakan latihan tambahan, dan

memantau kemajuan belajar mereka.
Selain itu, dalam pengembangan
materi  pembelajaran, Al  juga
membantu guru untuk merancang dan
menciptakan bahan ajar yang lebih
menarik dan efektif. Contohnya
termasuk pembuatan konten yang
disesuaikan dengan kebutuhan siswa,
video pembelajaran, serta simulasi
interaktif.

Kecerdasan buatan (AD
menawarkan solusi yang menjanjikan
untuk meningkatkan efektivitas dan
kualitas pendidikan di berbagai
tingkatan, termasuk Sekolah Dasar
(SD), di mana pembelajaran yang
menarik, interaktif, dan relevan
semakin penting (Annafi Franz et al.
2023). Proses belajar yang
menginspirasi sangat krusial dalam
menumbuhkan minat dan
kemampuan berpikir kritis sejak dini.
Al dapat menganalisis  data,
mengidentifikasi pola belajar siswa,
dan memberikan rekomendasi
pembelajaran yang dipersonalisasi.
Selain itu, Al dapat dimanfaatkan
untuk menciptakan materi ajar yang
interaktif dan menarik, seperti aplikasi
pendidikan  berbasis  permainan.
QuizWhizzer merupakan platform web
berbasis permainan kuis yang

dirancang sebagai media
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pembelajaran digital interaktif
membuat proses evaluasi menjadi
lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa  (Jariyah
2024). QuizWhizzer dirancang untuk
mempermudah pembelajaran siswa
(Genia Putri Salshadilla 1, Elly
Sukmanasa2 2024).

evaluasi yang menarik, dengan

Soal-soal

gambar dan kombinasi warna yang
memikat, menjadikan aplikasi ini
sebagai media pembelajaran efektif
yang dapat meningkatkan
pemahaman dan
mengurangi kebosanan (Susanto and
Ismaya 2022).

Quizizz merupakan salah satu
aplikasi yang dapat dimanfaatkan
dalam proses penilaian pembelajaran.
Beragam fitur yang dimiliki Quizizz
membuat para siswa merasa senang
dan nyaman saat mengikuti penilaian.
Hal ini mendorong mereka untuk
termotivasi dalam menyelesaikan
penilaian dengan hasil yang optimal
(Pusparani 2020). Quizizz adalah
sebuah aplikasi edukasi berbasis
permainan yang menghadirkan
aktivitas multiplayer ke dalam kelas,
sehingga menjadikan sesi latihan
lebih interaktif dan menyenangkan
(Pusparani 2020).

menggunakan Quizizz, siswa dapat

Dengan

berlatih di dalam kelas melalui
perangkat elektronik mereka. Berbeda
dengan aplikasi edukasi lainnya,
Quizizz memiliki elemen permainan
seperti avatar, tema, meme, dan
musik yang menghibur selama proses
belajar. Selain itu, Quizizz
memungkinkan siswa untuk
berkompetisi satu sama lain, yang
dapat meningkatkan motivasi belajar
dan hasil pembelajaran mereka.
Salah satu cara utama untuk
beradaptasi dengan  perubahan
zaman adalah dengan meningkatkan
kemampuan siswa dalam bidang
sains. Sains memungkinkan kita untuk
menjelajahi alam secara sistematis.
Penting untuk dicatat bahwa belajar
sains bukan sekadar menghafal
materi, tetapi harus memahami
konsep-konsep inti di dalamnya.
Pemahaman konsep ini akan tercapai
jilka siswa merasa pembelajarannya
bermakna selama di sekolah.Dalam
proses pembelajaran, guru memiliki
peran ganda sebagai sumber belajar
dan fasilitator. Untuk menjalankan
perannya, guru harus memiliki
kompetensi profesional, pedagogik,
kepribadian, dan sosial. Keempat
kompetensi ini sangat penting untuk
mengatasi berbagai masalah yang

mungkin muncul selama kegiatan
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belajar, seperti kesulitan atau
kebosanan siswa. Guru yang cerdik
dan kreatif akan mampu
menyelesaikan masalah-masalah
tersebut dengan mudah (Rochmawati
2023).

Dalam proses pembelajaran
keaktifan siswa sangat penting, siswa
yang aktif dalam pembelajaran sangat
mendukung siswa dalam berpikir kritis
dan meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran bukan
hanya sekedar menghafal, siswa juga
lebih termotivasi untuk belajar karena
memiliki kontrol terhadap
pembelajaran. Selain itu aktivitas
kelompok dan diskusi membantu
siswa untuk mengembangkan kerja
tim dan  komunikasi. indikator
keaktifan siswa Indikator keaktifan
belajar siswa meliputi :1) Keterlibatan
siswa dalam menuntaskan tugas-
tugas pembelajaran yang diberikan. 2)
Kesediaan siswa untuk berpartisipasi
dalam memecahkan masalah yang
timbul selama kegiatan belajar. 3)
Adanya keinginan siswa untuk
bertanya kepada guru atau teman
ketika mengalami kendala
pemahaman materi. 4) Inisiatif siswa
dalam mencari informasi tambahan
yang relevan untuk mengatasi

masalah yang dihadapi. 5). Partisipasi

aktif siswa dalam diskusi kelompok
sesuai dengan bimbingan guru. 6)
Kemampuan siswa dalam menilai
tingkat pemahaman dan hasil belajar
diri sendiri. 7) Upaya siswa untuk
meningkatkan kompetensi melalui
latihan soal atau penyelesaian
masalah. 8) Adanya peluang bagi
siswa untuk mengaplikasikan
pengetahuan yang telah dipelajari
(Tondatuon et al. 2023).

Hasil Studi Pendahuluan dari
hasil observasi, pengamatan siswa
yang dilakukan pada tanggal 19 Mei
2025 di kelas IV yang terdiri dari 23
siswa. Melalui aktivitas pembelajaran
diperoleh hasil sebagai berikut 1)
Pembelajaran siswa belum sampai
pada bab metamorfosis 2) Siswa
belum memahami materi
metamorfosis 3) Pada pembelajaran
biasa siswa merasa merasa bosan
dengan hanya mendengarkan materi
4) Siswa sulit fokus pada saat
pembelajaran 5) Siswa kesulitan
memahami materi yang diberikan.
Penelitian oleh (Saniah & Pujiastuti.,
2021) menunjukkan hasil bahwa
media pembelajaran dapat
meningkatkan keaktifan belajar siswa
Sekolah Dasar Bakung Il dengan
adanya media
keaktifan siswa di SDN Bakung Il

pembelajaran,
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lebih  meningkat. Ini dikarenakan
penggunaan media dapat membuat
siswa tertarik dan bersemangat dalam
belajar serta dapat mempermudah
proses pemahaman materi yang
diberikan guru. Penelitian oleh (Siti
Fatimah, Dina Prasetyowati 2024)

menunjukkan hasil bahwa aplikasi

Quiz  Whizzer dalam kegiatan
perkuliahan efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar

mahasiswa pada mata kuliah Biokimia
I kelas R-001. Berdasarkan hal
tersebut, penggunaan aplikasi Quiz

Whizzer mampu menyajikan soal

evaluasi pembelajaran secara
menarik berdampak pada
peningkatan motivasi belajar

mahasiswa.

Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk meningkatkan keaktifan siswa
melalui aplikasi Quiz Whizzer dalam
mata pelajaran IPAS materi
metamorphosis. Aplikasi ini
membantu siswa untuk meningkatkan
keaktifan siswa dalam pembelajaran.
(Iskandar et al. 2023) Penggunaan
Media Pembelajaran Quizwhizzer
dapat membantu siswa dalam
memahami  materi Pembelajaran
karena saat menjawab soal siswa
dapat mengetahui jawaban yang

mereka pilih benar atau salah, selain

itu siswa lebih fokus dalam mengisi
soal dikarenakan dalam media
tersebut terdapat animasi yang
mendukung pembelajaran
(Nizaruddin, Muhtarom, and Nugraha
2021) .Melalui aplikasi atau sebuah
website, Quiz Whizzer dapat diakses

oleh siswa secara langsung.

B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan
Ditebalkan)

Penelitian kali ini
menggunakan metode Kualitatif
deskriptif, Penelitian kualitatif

adalah jenis penelitian yang
dilakukan di lingkungan nyata
atau alami untuk menyelidiki dan
memahami fenomena. Tujuannya
adalah untuk menjelaskan apa,
mengapa, dan bagaimana suatu
peristiva atau situasi terjadi.
Penelitian  kualitatif ~ deskriptif
bertujuan untuk menggambarkan
secara rinci dan mendalam apa
yang terjadi di suatu lingkungan
atau situasi yang diamati.
Penelitian ini berusaha untuk
menemukan dan menjelaskan
aktivitas yang dilakukan serta
dampak dari tindakan tersebut
terhadap kehidupan  subjek
penelitian, seringkali disajikan

dalam bentuk narasi yang kaya
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akan detaill karena mewakili
pengalaman yang unik (Fadli
2021) Penelitian ini berlokasi di
SDN Telang 1, Kecamatan Kamal,
Kabupaten Bangkalan. Karena
jumlah siswa kelas 4 relatif sedikit,
peneliti  menggunakan teknik
sampling populasi, yang berarti
seluruh 23 siswa kelas 4 dijadikan
sampel penelitian. Untuk
pengumpulan data, kuesioner
disebarkan melalui Google Form,
yang memudahkan dan
mempercepat proses pengisian
oleh seluruh siswa.

Menurut (Alfiani Setiawati et al.
2022) Implementasi Quiz Whizzer
terdiri dari tiga tahapan, dimulai
dari tahapan persiapan, tahapan
pelaksanaan dan juga tahapan
evaluasi.pada tahapan persiapan
dilakukan dengan merancang
modul ajar tujuan pembelajaran
dan juga modul ajar, selain itu
disiapkan soal dengan
memasukan ke aplikasi Quiz
Whizzer. Tahapan pelaksanaan
dilakukan di SDN Telang 1
dengan diujikan kepada siswa
siswi kelas 4. Kemudian pada
tahap evaluasi meliputi pengisian
Google Form vyang dilakukan

siswa yang berisi kepuasan pasca

implementasi Quiz Whizzer.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

(Huruf 12 dan Ditebalkan)
a. Hasil

Penelitian ini dilakukan
pada tanggal 19 Mei 2025.
Penelitan  ini  merupakan
penelitian yang difokuskan
kepada penggunaan media
pembelajaran berbasis Al Quiz
Whizzer untuk Fase B kelas 1V
UPTD SDN Telang 1 yang
terdiri dari 23 orang siswa yang
berada di kelas IV tersebut.
Sebagai bahan kajian data,
peneliti  melakukan aktivitas
simulasi mengajar di kelas
dengan menggunakan bahan
ajar berbasis Al. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan,
ditemukan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis
Al Quiz Whizzer melalui
website sangat berguna dalam
meningkatkan keaktifan siswa
ketika  melakukan  proses
belajar mengajar, sehingga
selama proses belajar
mengajar siswa dapat terfokus
dengan materi yang

disampaikan  oleh  peneliti
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melalui media pembelajaran
berbasis Al Quiz Whizzer.
Pembelajaran dengan
pemanfaatan Al ini dapat
menjadikan pembelajaran yang
efektif, fleksibel,
efisien, dan interaktif. Selama
penerapan Al di dalam kelas,
siswa diberi fasilitas
handphone yang digunakan
secara  berkelompok oleh
peneliti, sehingga pemanfaatan
Al dapat terlaksana. Dari hasil
data yang telah diperoleh dan
diolah, dapat disimpulkan
bahwa kelebihan dalam
penggunaan Al itu sendiri
dalam media pembelajaran
adalah menciptakan
pembelajaran yang interaktif
dan menarik bagi siswa.
Sehingga peneliti dan siswa
dapat dengan mudah mencari
materi pelajaran tanpa harus
terpaku
dengan buku yang ada.
Penelitian ini
memfokuskan paparan materi
pada proses metamorfosis,
sebuah topik yang belum
dibahas sebelumnya oleh guru
mata pelajaran. Hal ini

memungkinkan peneliti dan

siswa untuk lebih cepat
menyerap informasi baru dan
mencapai pemahaman yang
komprehensif terhadap materi
tersebut dengan efisiensi waktu
yang tinggi. Dengan demikian,
pendekatan ini terbukti efektif
dalam mempercepat proses
pembelajaran dan
meningkatkan
daya serap siswa. Desain
materi pembelajaran yang
dihasilkan secara otomatis oleh
kecerdasan buatan (Al) terbukti
mampu meningkatkan minat
dan antusiasme baik guru
maupun siswa dalam proses
belajar-mengajar.
Kemampuan Al untuk
menghadirkan variasi tampilan
media pembelajaran pada
setiap pertemuan menciptakan
rasa ingin tahu dan menjaga
agar proses pembelajaran
tetap menarik dan dinamis.
Dengan demikian, penggunaan
Al dalam mendesain materi
pembelajaran berkontribusi
pada peningkatan kualitas dan
efektivitas  proses belajar-
mengajar.

Penggunaan Al dalam

pembelajaran memfasilitasi
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interaksi belajar yang akitif,
menyenangkan, dan fleksibel,
sehingga menghemat waktu

secara signifikan. Siswa dapat

lebih  berkonsentrasi pada
materi pelajaran, sementara
guru dapat mengoptimalkan

waktu mereka, terbebas dari

proses pembuatan media
pembelajaran yang rumit. Lebih
Al

kesempatan

lanjut, memberikan

kepada siswa
untuk berkreasi dan mendesain
media pembelajaran sesuai
dengan preferensi dan gaya
belajar masing-masing,
meningkatkan  personalisasi
dan engagement
dalam proses belajar. Baik
siswa maupun guru memiliki
inisiatif dan kendali penuh atas
desain media pembelajaran
yang

memungkinkan

digunakan,
personalisasi
dan optimalisasi proses belajar.
Kemampuan untuk berkreasi
dan memanfaatkan teknologi
bijak

langsung

secara meru pakan

yang
Lebih jauh

selaras

manfaat
diperoleh siswa.
lagi, pendekatan ini
dengan perkembangan zaman

modern, sekaligus

mengintegrasikan dua aspek
pembelajaran penting: ilmu
pengetahuan alam dan sosial

(IPAS) serta literasi teknologi.

Dengan demikian, proses
pembelajaran menjadi lebih
komprehensif dan relevan

dengan kebutuhan abad ke-21.
Berdasarkan data isian

angket yang disebarkan
melalui Google form, dapat
disajikan data persentase
jawaban responden

sebagai berikut :

Tabel 1 Persentase Keaktifan Siswa

Dengan Menggunakan Media
Pembelajaran Quiz Whizzer

N

o

Kategori Ya Tidak

Ketertarikan
siswa pada
Quiz Whizzer

87% 13%

Partisipasi
siswa saat
menjawab

78% 22%

Pemahaman
materi dan
pemilihan
opsi

87% 13%

Interaksi
sosial siswa
dengan
teman

74% 26%

Motivasi
kompetitif
dalam diri
siswa

96% 4%

Inisiatif siswa
untuk
eksplorasi
lanjutan

48% 52%

328



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

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

Refleksi dan
perbaikan diri
pada soal
yang salah
dan kurang

7 dikuasai 57% 43%

Kenyamanan
siswa saat
menggunaka
n Quiz

8  Whizzer 87% 13%

Tingkat
konsentrasi
siswa selama
proses
penggunaan

9 Quiz Whizzer 96% 4%

Kepuasan
terhadap
media Quiz

10 Whizzer 78% 22%

Untuk grafik dapat digambar

sebagai berikut :

120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Ketertarikan...gg
Pemahaman....g
Motivasi..,
Inisiatif siswa
Refleksi dan..,
Kenyamanan...m
Tingkat..,

Interaksi sosial...

N Partisipasisiswa...__

5 6 7

[EnY
w
»
(o]
(o]

HYa HETidak

Berdasarkan hasil
angket yang telah diisi oleh
kelas IV

sebanyak 23 orang siswa dapat

seluruh siswa

bahwa
Whizzer

disimpulkan

Quiz

pemanfaatan

Kepuasan...-_

untuk mengembangkan media
pembelajaran dalam rangka
meningkatkan keaktifan siswa
sangatlah bermanfaat baik bagi
yang
maupun siswa yang diajarkan.

guru bersangkutan

. Pembahasan

Penggunaan Media
Pembelajaran berdasarkan
hasil penelitian yang telah
dilakukan penelitian ini
menghasilkan bahwa
pemanfaatan Quiz Whizzer

dalam meningkatkan keaktifan

siswa di kelas 4 sangat
berpengaruh. Hal ini dibuktikan
dengan angka grafik yang
menyatakan bahwa siswa
tertarik dengan Quiz Whizzer
96% dan
menyatakan  tidak
sebanyak 13%, Quiz Whizzer

membuat siswa berpartisipasi

sebanyak
tertarik

menjawab dalam kelompok
sebanyak 78% serta yang
menyatakan tidak setuju 22%,

Quiz Whizzer membuat siswa

lebih memahami materi
sebesar 87% dan yang
menyatakan  tidak  setuju
sebesar 13%. Siswa

menunjukkan interaksi sosial
dengan teman berupa saling
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bertanya  sebanyak  74%,
sementara yang menyatakan
tidak setuju 26%. Motivasi
kompetitif di dalam diri siswa
tercatat sangat tinggi, Yyaitu
96%, dengan hanya 4% yang
menyatakan tidak setuju. Siswa
menunjukkan inisiatif untuk
eksplorasi  lanjutan  materi
sebesar 48%, dan yang
menyatakan tidak setuju juga
sebesar 52%. Siswa berusaha
melakukan refleksi dan
perbaikan diri pada soal yang
salah dan kurang dikuasai
sebanyak 57%, sedangkan
yang tidak melakukan 43%.
Siswa merasa nyaman saat
menggunakan Quiz Whizzer
sebesar 87%, dan yang
menyatakan tidak nyaman
sebesar 13%. Tingkat
konsentrasi siswa selama
proses penggunaan  Quiz
Whizzer = mencapai 96%,
dengan hanya 4% yang
menyatakan  tidak  setuju.
Tingkat kepuasan siswa
terhadap media Quiz Whizzer
sebesar 78%, sementara yang
menyatakan tidak
puas sebesar 22%.

Dalam pelaksanaannya,
bukan berarti pelaksanaannya
serta merta berjalan lancar,
terdapat beberapa kendala dan
kekurangan dari penerapan
Quiz Whizzer itu sendiri yang
harus dipecahkan oleh guru.
Kendala yang terdapat dalam
pelaksanaan pembelajaran
diantaranya, yaitu:

1. Kurang terjangkaunya akses
internet ke dalam kelas,
sehingga guru terpaksa
memfasilitasi dengan
hotspot pribadinya.

2. Keterbatasan fasilitas yang
disediakan oleh sekolah.
Misalnya seperti proyektor

yang hanya ada satu yang

digunakan secara
bergantian untuk
semua kelas.

3. Keterbatasan komputer

yang ada di sekolah juga
menjadi  kendala  yang
dihadapi guru ketika

pembelajaran.

Mengingat luas dan
kompleksnya jenis kecerdasan
buatan (Al), penerapan Quiz
Whizzer dalam dunia

pendidikan memerlukan
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pertimbangan yang cermat dan
etis. Prioritas utama adalah
perlindungan  data pribadi
siswa dan keamanan informasi
yang terjamin. Selain itu, guru
harus senantiasa menjadi
teladan yang baik bagi siswa,
menunjukkan penggunaan
teknologi yang bertanggung
jawab dan bijaksana, serta
memastikan implementasi Quiz
Whizzer selaras dengan nilai-
nilai pendidikan dan etika.
Penting untuk diingat bahwa
teknologi ini  hanyalah alat
bantu, dan peran guru sebagai
fasilitator pembelajaran

tetaplah penting.

E. Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulkan
bahwa pemanfaatan  aplikasi
pembelajaran berbasis kecerdasan
buatan, Quiz Whizzer, secara
efektif dapat meningkatkan
keaktifan siswa dalam
pembelajaran IPAS di kelas IV SDN
Telang 1. Inovasi ini menciptakan
suasana belajar vyang lebih
interaktif, menarik, dan fleksibel,
sekaligus mendorong keterlibatan
siswa secara aktif dalam proses

belajar. Penerapan teknologi ini

juga menunjukkan potensi besar
dalam membangun motivasi
kompetitif, meningkatkan
konsentrasi, serta memperkuat
pemahaman konsep melalui
umpan balik langsung. Meskipun
terdapat tantangan seperti
keterbatasan infrastruktur dan
akses internet, hasil penelitian
mengindikasikan bahwa
penggunaan media digital seperti
Quiz Whizzer dapat menjadi solusi
strategis  dalam menghadapi
keterbatasan metode pembelajaran
konvensional. Temuan ini
membuka peluang untuk
mengembangkan hipotesis lanjutan
mengenai  peran Al  dalam
personalisasi pembelajaran  di
tingkat pendidikan dasar. Oleh
karena itu, direkomendasikan agar
guru dan institusi pendidikan mulai
mengintegrasikan platform
pembelajaran  digital interaktif
sebagai bagian dari strategi
pedagogis untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
efektif dan relevan dengan

tuntutan abad ke-21.
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