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ABSTRACT

The low social studies learning outcomes of students in the learning process are
due to the lack of use of instructional media that are appropriate to students' needs.
The purpose of this study is to improve social studies learning outcomes for students
using the quizizz application. This research belongs to the type of classroom action
research conducted in two research cycles, where in each research cycle there are
four stages consisting of planning, implementing, observing, and reflecting. The
subjects involved in this study were fifth grade elementary school students, totaling
27 students. Data collection in the study was carried out using the test, observation,
and interview methods with the research instrument in the form of social studies
learning outcomes tests. The data obtained in the study were then analyzed using
qualitative and quantitative descriptive analysis techniques. The indicator of
success is determined by 90% of students whose learning outcomes pass KKM 275.
The results of the study showed that the percentage of KKM completion in the pre-
cycle was 52% to 63% in cycle | and 100% in cycle Il. So it can be concluded that
there is an increase in learning outcomes after using the quizizz application.

Keywords: learning outcomes, quizizz application, Social Studies

ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar IPS siswa dalam proses pembelajaran disebabkan karena
kurangnya penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa.
Adapun tujuan dari penelitian ini yakni untuk meningkatkan hasil belajar IPS siswa
menggunakan aplikasi quizizz. Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian
tindakan kelas yang dilakukan dalam dua siklus penelitian, dimana pada masing-
masing siklus penelitian terdapat empat tahapan yang terdiri dari tahap
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek yang terlibat dalam
penelitian ini yakni siswa kelas V SD yang berjumlah 27 siswa. Pengumpulan data
dalam penelitian dilakukan menggunakan metode tes, observasi, dan wawancara
dengan instrument penelitian berupa tes hasil belajar IPS. Data yang diperoleh
dalam penelitian kemudian dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Adapun indikator keberhasilan ditentukan sebesar 90% peserta didik
hasil belajarnya tuntas KKM =75. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa
persentase ketercapaian yang tuntas KKM pada pra siklus adalah 52% menjadi
63% siklus | dan 100% pada siklus Il. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan hasil belajar setelah penggunaan aplikasi quizizz.

Kata Kunci: Hasil belajar, Aplikasi quizizz, IPS
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A.Pendahuluan

Proses pembelajaran
merupakan serangkaian kegiatan
yang dilaksanakan oleh guru dan
siswa dengan memanfaatkan sarana
yang tersedia untuk memperoleh hasil
belajar secara optimal. Jadi, proses
pembelajaran dapat terwujud dengan
baik apabila ada interaksi antara guru
dan siswa, sesama siswa atau dengan
sumber belajar lainnya. Proses
interaksi  ini  merupakan proses
interaksi belajar mengajar. Guru,
siswa dan materi pelajaran adalah tiga
unsur utama yang terlibat langsung
dalam proses ini agar tujuan
pembelajaran tercapai. Dengan kata
lain belajar dikatakan efektif apabila
terjadi interaksi yang cukup maksimal
dan hasil belajar optimal (Mahmudah,
2018).

Untuk mewujudkan kegiatan
belajar yang efektif, diperlukan
kemampuan mengelola kelas yang
dimiliki oleh seorang guru karena
pembelajaran adalah proses
membantu siswa belajar, yang
ditandai dengan perubahan perilaku
baik dalam aspek kognitif maupun
psikomotorik (Sunhaji, 2014). Kondisi
hasil pendidikan sangat dipengaruhi
oleh berbagai komponen. Kedudukan
dan peran guru sering dianggap

sebagai komponen yang paling

bertanggungjawab di dalam sistem
pendidikan. Sehingga guru harus
pandai dalam mengguankan semua
unsur komponen pembelajar sehingga
hasil pembelajar dapat dicapai secara
maksimal.

Mata pelajaran IPS disekolah
dasar merupakan perwujudan dari
satu pendekatan interdisipliner dari
pelajaran ilmu-ilmu  sosial. limu
Pengetahuan  Sosial merupakan
gabungan dari unsur-unsur geografi,
sejarah, ekonomi, hukum dan politik,
kewarganegaraan, sosiologi, bahkan
juga bidang humaniora, pendidikan
dan agama (Sumantri, 2001). Mata
pelajaran IPS dirancang untuk
mengembangkan kemampuan anak
didik agar menjadi masyarakat yang
memiliki pengetahuan, pemahaman
dan kemampuan analisis terhadap
kondisi social (Nurdianti et al., 2016).
Oleh karena itu, mata pelajaran IPS
dirancang untuk mengembangkan
pengetahuan, pemahaman, dan
kemampuan analisis terhadap kondisi
sosial masyarakat dalam memasuki
kehidupan masyarakat yang dinamis
(Suharjo, 2006). Berarti ada 3
kompetensi yang harus didapatkan
siswa setelah mengikuti pembelajaran
IPS yakni pengetahuan yang semakin
bertambah, sikap yang semakin baik

serta keterampilan dalam

5405



Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 08 Nomor 01, Juni 2023

menyelesaikan masalah yang muncul
pada diri dan lingkungan. Namun hal
itu akan sangat sulit untuk diwujudkan
apabila guru tidak menyiapkan
dengan baik perencanaan
pembelajaran IPS dikelas.
Memberikan  pelajaran  IPS
dengan baik dan sesuai tujuan kepada
siswa SD kelas V bukanlah hal yang
mudah, apalagi mata pelajaran IPS
memiliki karakteristik dan cakupan
materi yang sangat luas sehingga
guru memerlukan strategi yang
khusus untuk menyampaikan
materinya. Guru sebagai fasilitator
dalam pendidikan harus mampu
menumbuhkan minat belajar siswa.
Dalam kegiatan pembelajaran, guru
adalah orang yang akan
mengembangkan pembelajaran
demokratis bagi siswa untuk mengkaji
apa yang menarik dan

mengekspresikan  ide-ide  kreatif.

Dengan demikian, proses
pembelajaran  ditentukan  sampai
sejauh mana guru dapat

menggunakan metode dan media
pembelajaran dengan baik.

Media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan atau
informasi dalam proses belajar
mengajar sehingga dapat

merangsang perhatian dan minat

siswa dalam belajar  (Arsyad,
2011).Pemakaian media
pembelajaran dapat menumbuhkan
minat siswa untuk belajar hal baru
dalam materi pembelajaran yang
disampaikan oleh guru sehingga
dapat dengan mudah dipahami. Media
pembelajaran yang menarik bagi
siswa dapat menjadi rangsangan bagi
siswa dalam proses pembelajaran
(Nurrita, 2018).

Berdasarkan hasil observasi di
kelas dan wawancara dengan guru
kelas V SDN 02 Bahagia Padang
Gelugur dalam pembelajaran IPS
menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih bersifat teacher
center karena metode yang digunakan
belum bervariasi, sehingga siswa
kurang mendapatkan kesempatan
untuk aktif berfikir, mengeluarkan
pendapat, berinteraksi dengan teman
sekelasnya, dan siswa merasa bosan.
Observer juga mengamati sebagian
besar siswa kurang menyenangi
pelajaran IPS karena menurut siswa
banyak materi pelajaran yang
membosankan dan penuh dengan
hafalan-hafalan. Guru dalam proses
pembelajaran juga belum
menggunakan media yang dapat
membantu dalam menjelaskan
pemahaman siswa mengenai materi

pelajaran. Sementara alternative yang
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bisa ditempuh oleh seorang guru
dalam rangka meningkatkan hasil
belajar adalah dengan menggunakan
media pembelajaran (SARMAWATI,
2021).

Dalam proses pembelajaran
media yang sangat layak digunakan
adalah media aplikasi pembelajaran.
Aplikasi yang menyediakan sumber
belajar berupa pertanyaan yang
berguna untuk lebih memahami materi
secara individu dengan menjawab
pertanyaan pada soal di aplikasi.
Format soal atau pertanyaan dalam
kuis interaktif dapat dibuat sesuai
kebutuhan pembelajaran guru
sehingga efektif, efisien, dan mampu
mengajarkan kompetensi yang akan
dicapai peserta didik. Salah satu
aplikasi kuis pembelajaran yang dapat
digunakan yakni aplikasi quizizz yang
merupakan sarana pembelajaran
dengan mengaplikasikan  belajar
sambil bermain game yang membawa
aktivitas di kelas menjadi interaktif
dan menyenangkan (Purba, 2019).
Aplikasi  Quizizz juga mampu
meningkatkan hasil belajar peserta
didik (Mulyati & Evendi, 2020).

Quizizz  sendiri, merupakan
aplikasi permainan pendidikan yang
fleksibel,

sebagai

sifathya naratif dan
selainbisa  dimanfaatkan

sarana menyampaikan materi, Quizizz

juga bisa digunakan, sebagai media
evaluasi pembelajaran yang menarik
dan menyenangkan (Salsabila et al.,
2020). Melalui aplikasi quizizz peserta
didik dapat bersaing satu sama lain,
yang mendorong pembelajaran dan
meningkatkan hasil belajar (Ekayana,
2021). Ketika kuis selesai, guru dapat
mengawasi proses dan mengunduh
hasilnya untuk menilai kinerja siswa.
Quizizz juga dapat menyebabkan
persaingan antar peserta didik karena
secara otomatis memberikan
peringkat. Sehingga, dapat dijadikan
motivasi  berpartisipasi aktif dan
konsentrasi dapat meningkat dalam
menyelesaikan ujian dan latihan soal
(Heckie et al., 2022). Hal ini lah yang
melatarbelakangi penelitian ini
dengan tujuan untuk meningkatkan
hasil belajar IPS siswa melalui aplikasi

quizizz

B. Metode Penelitian

Penelitian ini tergolong kedalam
jenis penelitian tindakan kelas yang
dilakukan dalam dua siklus penelitian.
Pada tiap-tiap siklus penelitian
terdapat empat tahapan yang terdiri
dari tahap perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi.
Tahap perencanaan pada penelitian
dilakukan dengan menyiapkan materi

di aplikasi quizizz, pemilihan tujuan
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pembelajaran yang akan dicapali,
mempersiapkan media yaitu aplikasi
Quizizz, mempersiapkan soal-soal
pada aplikasi quizizz dan lembar
pengamatan proses pembelajaran.
Setelah semua komponen

pembelajaran  selesai  disiapkan
penelitian kemudian dilanjutkan pada
tahap pelaksanaan pembelajaran
menggunakan

penilaian  dengan

Quizizz. Pada pelaksanaan
pembelajaran disampaikan tujuan
intruksional dalam pembelajaran dan
kompetensi dasar dalam
pembelajaran. Guru menjelaskan dan
memberikan arahan mengenai
aplikasi Quizizz, yang dilanjutkan
dengan peserta didik mengerjakan
soal- soal terkait materi pembelajaran
yang ada di aplikasi Quizizz. Tahap
penelitian  ketiga  yakni  tahap
observasi yang dilakukan dengan
mengamati kegiatan pembelajaran
menggunakan aplikasi quizizz terkait
dengan aktivitas peserta didik saat
login di aplikasi Quizizz dan dalam
mengerjakan soal-soal di quizizz.
Aktivitas tersebut meliputi ketepatan
dan  kecepatan peserta didik
menjawab soal atau pertanyaan. Hasil
menjawab soal benar atau salah dari
peserta didik dapat dilihat secara
langsung. Demikian juga kecepatan

waktu yang digunakan dalam

menjawab soal di quizizz. Tahap akhir
dari penelitian ini yakni tahap refleksi
yang dilakukan mengamati proses
pembelajaran dan  memperbaiki
proses pembelajaran yang belum
maksimal.

Subjek yang terlibat dalam
penelitian ini yakni siswa kelas V A
SDN 02 Bahagia Padang Gelugur
yang berjumlah 27 siswa.
Pengumpulan data dalam penelitian
dilakukan menggunakan metode tes,
wawancara, dan observasi dengan
instrument penelitian berupa tes hasil
belajar IPS siswa. data yang diperoleh
dalam penelitian kemudian dianalisis
dengan teknik analisis deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. ~Analisis
deskriptif kuantitatif dilakukan dengan
menggunakan  pengolahan  data
melalui angka rata-rata (mean), dan
persentase. Persentase hasil belajar
yang diperoleh siswa dikonversikan
dengan cara, membandingkan angka
rata-rata persentase dengan kriteria
penilaian acuan patokan (PAP) skala
5. Sedangkan analisis deskriptif
kualitatif dilakukan dengan
mendeskripsikan hasil belajar siswa
yang disesuaikan dengan hasil
penelitian  sebelumnya. Indikator
keberhasilan penelitian adalah 90%
peserta didik mencapai KKM >75 hasil

belajarnya
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil Penelitian

Penelitian mengenai penerapan
aplikasi quizizz untuk meningkatkan
hasil belajar IPS siswa diawali dengan
tahap pra siklus sebelum
dilakukannya tindakan menggunakan
media pembelajaran interaktif quizizz.
Hasil penilaian pada tahap prasiklus

disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1 Ketuntasan Hasil Belajar

Siswa Pra siklus

Deskripsi Pra siklus

Jumlah
yang 14
tuntas

KKM

Jumlah

tidak tunas 13
KKM

Persentase

tuntas 52%
KKM

Persentase

tidak

tuntas

KKM

Nilai rerata 68
Nilai paling

tinggi 80
Nilai paling
rendah

48%

50

Capaian hasil Penilaian Harian
sebagai hasil belajar Pra Siklus
menunjukkan bahwa yang mencapai
KKM terdapat 14 orang dengan
prosentase 52%, sedangkan yang
tidak mencapai KKM terdapat 13
orang dengan prosentase 48%.
Rerata kelas sebesar 68, perolehan

nilai paling tinggi sebesar 80 dan

perolehan nilai paling rendah adalah
50. Hasil ini menunjukkan
pelaksanaan proses belajar mengajar
yang berlangsung saat itu kurang
efektif dalam meningkatkan nilai. Ini
disebabkan prosentase nilai tidak
tuntas KKM masih 48%. Setelah
diketahui capaian hasil belajar serta
permasalahan belajar siswa, maka
penelitian dilanjutkan pada
pelaksanaan siklus | yang disesuikan
dengan rancangan penelitian yang
telah disusun. Adapun hasil belajar
siswa pada siklus | disajikan pada

Tabel 2.

Tabel 2 Ketuntasan Hasil Belajar

Siswa Siklus |

Deskripsi Pra siklus

Jumlah
yang 17
tuntas

KKM

Jumlah

tidak tunas 10
KKM

Persentase

tuntas 63%
KKM

Persentase

tidak

tuntas

KKM

Nilai rerata 78
Nilai paling 95
tinggi

Nilai paling
rendah

37%

60

Capaian hasil belajar pada siklus
I menunjukkan jumlah siswa yang
mencapai KKM yakni sebanyak 17
orang dengan jumlah prosentase 63%

dan jumlah yang tidak mencapai KKM
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sebanyak 10 orang dengan
prosentase 37%. Rata-rata kelas
yang dicapai sebesar 78, selanjutnya
nilai paling tinggi sebesar 95 dan nilai
paling rendah sebesar 60. Walaupun
ada peningkatan ketuntasan capaian
nilai siklus | yaitu sebesar 63% tetapi
indikator keberhasilan penelitian yaitu
sebesar 90% belum tercapai. Hasil
refleksi pada siklus I menunjukkan
bahwa terdapat banyak kendala pada
pelaksanaan siklus |, diantaranya
adalah soal-soal yang disusun dalam
quizizz mempunyai tingkat kesulitan
tinggi menyebabkan nilai tidak
mencapai KKM, kurangnya
penjelasan materi dari guru yang
dapat dipahami, peserta didik kurang
termotivasi untuk mengerjakan soal-
soal quizizz juga kurang karena tidak
adanya penghargaan atau reward
mencapai nilai paling tinggi. Untuk
memaksimalkan hasil belajar serta
memperbaiki kekurangan pada siklus
I maka  penelitian kemudian
dilanjutkan pada pelaksanaan siklus
II. Penelitan pada siklus 1l
dilaksanakan sejalan dengan siklus |
hanya saja dilakukan perbaikan pada
beberapa komponen pembelajaran.
Adapun capaian hasil belajar siswa

pada siklus Il disajikan pada Tabel 3

Tabel 3 Ketuntasan Hasil Belajar

Siswa Siklus Il

Deskripsi Pra siklus

Jumlah
yang 27
tuntas

KKM

Jumlah

tidak tunas 0
KKM

Persentase

tuntas 100%
KKM

Persentase

tidak

tuntas

KKM

Nilai rerata 88
Nilai paling

tinggi 100
Nilai paling
rendah

0%

75

Berdasarkan pada tabel 3 dapat
dilihat bahwa jumlah siswa yang
mencapai KKM vyakni sebanyak
27orang dengan prosentase 100%
dan jumlah yang tidak mencapai KKM
tidak ada (0%). Rerata kelas yang
dicapai sebesar 88, selanjutnya nilai
paling tinggi sebesar 100 dan nilai
paling rendah sebesar 75. Hasil ini
menyatakan siklus I 100% peserta
didik hasil belajarnya tuntas dan telah
melampaui indikator keberhasilan
penelitian yaitu sebesar 90%. Oleh
karena itu, dinyatakan bahwa
penerapan aplikasi quizizz berhasil
meningkatkan hasil belajar.

Pembahasan

Penelitian tindakan kelas yang
vV SD

menunjukkan hasil bahwa terdapat

dilaksanakan di kelas

peningkatan hasil belajar siswa di
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setiap siklusnya. Adanya peningkatan
hasil belajar siswa tidak terlepas dari
penggunaan aplikasi quizizz yang
dapat meningkatkan motivasi, minat
serta semangat belajar siswa. Quizizz
adalah aplikasi pendidikan berbasis
game, yang membawa aktivitas multi
pemain ke ruang kelas dan
membuatnya di kelas latihan interaktif
dan menyenangkan (Purba, 2019).

Aplikasi Quizizz merupakan platform

teknologi pembelajaran yang
mengkombinasikan evaluasi
pembelajaran melalui  permainan

interaktif yang dilengkapi dengan
sistem pengawasan bagi aktivitas
peserta didik.(Khairiyah et al., 2021).
Aplikasi kuis online Quizizz dapat
digunakan oleh para pengajar untuk
melihat sejauhmana siswa dalam
belajar. Penggunaan yang mudah dan
hasil yang cepat dalam proses
penilaiannya menjadikan aplikasi ini
layak digunakan sebagai aplikasi
pembelajaran yang  mendukung
revolusi pembelajaran 4.0, sehingga
siswa memiliki minat dan motivasi
yang kuat untuk belajar (Mulyati &
Evendi, 2020).Quizizz menyediakan
berbagai jenis soal yang dapat
dikerjakan oleh siapa saja, namun
pengguna juga dapat membuat sendiri
soalnya. Pengguna dapat

menambahkan gambar dan juga video

pada soal, bentuk soal bisa berupa
pilihan berganda, poling, esai, dan
juga pengguna dapat membuat soal
dimana  jawabannya berbentuk
gambar. Terdapat pengaturan waktu
sehingga tiap soal dapat dikerjakan
dengan batas waktu yang berbeda-
beda sesuai dengan tingkat kesulitan
soal (Sitorus & Santoso, 2022).
Quizizz sendiri, merupakan aplikasi
permainan pendidikan yang sifatnya
naratif dan fleksibel, selainbisa
dimanfaatkan sebagai sarana
menyampaikan materi, Quizizz juga
bisa digunakan, sebagai media
evaluasi pembelajaran yang menarik
dan menyenangkan (Salsabila et al.,
2020). Selain membuat pembelajaran
menyenangkan, aplikasi Quizizz juga
mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik (Mulyati & Evendi, 2020).
Hasil yang didapatkan dalam
penelitian ini sejalan dengan hasil
penelitian  terdahulu yang juga
mengungkapkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis Game
Edukasi Quizizz efektif meningkatkan
hasil belajar siswa (Heckie et al.,
2022). Sehingga berdasarkan hasil
analisis penelitian yang didukung oleh
penelitian terdahulu maka dapat
diketahui bahwa aplikasi quiziz dapat

meningkatkan hasil belajar siswa.
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D. Kesimpulan
Berdasarkan  hasil  analisis
penelitian dan pembahasan dapat
diambil simpulan bahwa aplikasi
quizizz dapat secara bertahap
meningkatkan hasil belajar atau nilai
dalam mata pelajaran IPS. Hasil
tersebut dapat dilihat dari adanya
peningkatan hasil belajar siswa di
setiap siklusnya. Terdapat
peningkatan hasil belajar siswa dari
siklus | sebesar 63 dan siklus Il
sebesar 100 dan Peningkatan
kemampuan pendidik dalam
memanfaatkan media ini sangat
diperlukan karena masih kurangnya
pengetahuan dan ketrampilan
pendidik terhadap Quizizz untuk
membuat dan memanfaatkan media

pembelajaran.
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