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Abstract: One of the main challenges teachers face is a lack of student interest during the
learning process, especially in science subjects in elementary school. To address this
challenge, this study seeks to analyse the effectiveness of using Quizizz as an interactive
learning medium in increasing students' interest in learning. This study uses a qualitative
descriptive approach involving 26 fifth-grade students at SDN Wonotingal Elementary
School in Semarang. Data were collected through observation, documentation,
questionnaires, and formative tests, then analysed descriptively, emphasising patterns of
change in student activities and learning outcomes. The findings show that Quizizz can
significantly increase student participation. The questionnaire results reinforced this
finding with an average score of 4.34 (very high category). In addition, the average score
of the students' formative tests also increased, indicating improved learning outcomes. This
study confirms that Quizizz is a technology-based entertainment medium that effectively
increases students' interest, activity, and academic achievement. The implication of this
study is the importance of teachers being more creative in utilising digital media to create
interactive, enjoyable, and meaningful learning experiences for students.

Keywords: learning appeal; learning media; student learning outcomes; Quizizz.

Abstrak: Salah satu tantangan utama yang dihadapi guru adalah kurangnya minat siswa
ketika proses pembelajaran berlangsung, terutama pada mata pelajaran IPAS di sekolah
dasar. Untuk menjawab tantangan tersebut, penelitian ini berupaya menganalisis efektivitas
penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan daya tarik
belajar siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan
melibatkan 26 siswa kelas V SDN Wonotingal Kota Semarang. Data dikumpulkan melalui
observasi, dokumentasi, kuesioner, serta tes formatif, kemudian dianalisis secara deskriptif
dengan menekankan pada pola perubahan aktivitas dan hasil belajar siswa. Temuan
penelitian menunjukkan bahwa Quizizz mampu meningkatkan partisipasi siswa secara
signifikan. Hasil kuesioner memperkuat temuan ini dengan skor rata-rata 4,34 (kategori
sangat tinggi). Selain itu, nilai rata-rata tes formatif siswa juga meningkat, yang
menandakan adanya perbaikan pada hasil belajar. Secara keseluruhan, penelitian ini
menegaskan bahwa Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan berbasis
teknologi, tetapi juga efektif dalam meningkatkan minat, keaktifan, dan capaian akademik
siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah pentingnya guru untuk lebih kreatif
memanfaatkan media digital dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, sekaligus bermakna bagi peserta didik.

Kata kunci: daya tarik belajar; hasil belajar siswa; media pembelajaran; Quizizz.
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PENDAHULUAN

Perkembangan IPTEK berdam-
pak besar pada semua aspek pendidikan.
Oleh karena itu, semua orang yang
bekerja di dunia pendidikan, termasuk
guru, harus mampu memanfaatkan
perkembangan teknologi untuk memban-
tu meningkatkan pendidikan. (Arrosyad
et al., 2023; Sapta & Safari, 2025). Salah
satu faktor yang memengaruhi perkem-
bangan pendidikan Indonesia adalah
kemajuan zaman. Pendidikan sangat
penting bagi setiap orang dalam
kehidupan mereka agar dapat menye-
suaikan diri dengan perkembangan
zaman yang semakin maju dan canggih.
Ini telah dibuktikan dengan adanya
perubahan dalam kurikulum pendidikan
di Indonesia, yaitu kurikulum merdeka.
Kurikulum mandiri dirancang untuk
meningkatkan kualitas dan relevansi
pendidikan dengan memberikan siswa
fleksibilitas, kreativitas, dan kemampuan
untuk beradaptasi. (Najichah et al., 2024).

Teknologi informasi dan komu-
nikasi telah menjadi bagian penting dari
kehidupan sehari-hari. Media pembelaja-
ran bukan hanya alat tetapi juga sarana
untuk membuat lingkungan belajar yang
lebih menarik, inklusif, dan responsif ter-
hadap kebutuhan siswa. (Abdullah et al.,
2024). Untuk memastikan proses
pembelajaran berjalan dengan baik, dibu-
tuhkan pendukung pembelajaran seperti
media  interaktif. Sumber  daya
pendidikan yang tepat dapat membuat
perbedaan besar dalam bagaimana siswa
belajar (Ummah et al., 2025). Media
pembelajaran dapat membantu menjelas-
kan isi mata pelajaran dapat membantu
guru dan siswa berkomunikasi dengan
baik. (Sapta et al., 2025).

Dunia pendidikan memiliki be-
berapa tantangan bagi guru (Sadriani et
al., 2023). Salah satunya yang umumnya
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terjadi  yaitu siswa merasa kurang
memiliki daya tarik pada saat kegiatan
pembelajaran  berlangsung. Hal ini
disebabkan oleh proses pembelajaran
yang membosankan dan tidak memiliki
elemen perangsang yang mendorong
minat siswa (Nasri, 2024). Minat belajar
siswa didefinisikan sebagai keadaan, tin-
dakan, atau kegiatan siswa selama proses
pembelajaran. Minat ini ditentukan oleh
kemampuan siswa untuk berpartisipasi
dalam proses pembelajaran, seperti me-
nyelesaikan tugas, bekerja dalam ke-
lompok, mengajukan pertanyaan, mem-
berikan umpan balik, dan menjawab per-
tanyaan guru. (Afidah et al., 2024).
Dampak yang mengakibatkan ku-
rangnya pencapaian tujuan pembelajaran.
Untuk mengatasi masalah kurangnya
daya tarik siswa terhadap pembelajaran,
media pembelajaran harus menarik (Ar-
rosyad et al., 2023). Penggunaan media
yang menarik, interaktif, dan me-
nyenangkan dapat mempercepat pem-
belajaran siswa dan menciptakan ling-
kungan belajar yang positif. Guru harus
mampu membuat bahan pelajaran men-
jadi  menarik, interaktif, dan me-
nyenangkan bagi siswanya. (Andini et al.,
2024).

Mata pelajaran IPA merupakan
salah satu mata pelajaran yang
mengalami perubahan dalam penerapan
kurikulum Merdeka Belajar. Dalam
kurikulum  mandiri, IPA  menjadi
IPAS yang merupakan gabungan antara
IPA dan IPS. Mata pelajaran IPAS
juga tidak kalah pentingnya dalam
pendidikan, karena mata pelajaran IPAS
mempelajari alam semesta beserta isinya
serta peristiwa-peristiwa yang terjadi di
dalamnya, yang dikembangkan oleh
para ahli berdasarkan proses ilmiah.
Oleh karena itu, mata pelajaran IPAS
diajarkan kepada peserta didik sejak
sekolah dasar. Diharapkan peserta didik
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dapat memahami berbagai hal yang
berkaitan dengan alam disekitarnya
sehingga siswa dapat mengaplikasikan
ilmu yang telah dipelajarinya. Dalam
proses penyampaian materi pembelajaran
guru minim sekali menggunakan metode
pembelajaran yang menarik (Nirwana et
al., 2024).

Penggunaan media pembelajaran
yang sesuai kondisi dan kebutuhan
peserta didik dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar bagi peserta
didik, sehingga guru perlu mengatahui
kriteria media yang harus digunakan agar
dapat disenangi dan diterima oleh peserta
didik (Marditillah et al., 2023). Media
pembelajaran yang digunakan harus
memenuhi kriteria agar dapat menarik
perhatian peserta didik sehingga peserta

didik  terlibat  aktif pada  saat
pembelajaran. Perlu adanya pembaruan
media pembelajaran berupa media

berbasis permainan dan teknologi yang
digunakan guru agar mampu menarik
peserta didik secara maksimal. Seperti
halnya penggunaan Quizizz. Quizizz
merupakan platform berbasis kuis yang
dikombinasikan dalam bentuk permainan
dan dapat digunakan sebagai media
dalam pembelajaran. Quizizz memiliki
jutaan kuis berbagai bidang yang dapat
diakses oleh peserta didik atau guru.
Selain  itu,  Quizizz  menjadikan
pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik karena peserta didik terlibat aktif
dalam pembelajaran. Quizizz dapat
diakses dan digunakan oleh guru ataupun
peserta didik melalui gawai, laptop,
ataupun komputer.

METODE

Penelitian ini dirancang dalam
bentuk penelitian deskriptif dengan
pendekatan kualitatif. Dalam pendekatan
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ini, peneliti berperan langsung sebagai
instrumen utama yang mengamati,
mencatat, dan menafsirkan  setiap
peristiwa yang muncul selama proses
berlangsung.

Subjek penelitian melibatkan 26
siswa kelas V di SDN Wonotingal Kota
Semarang, terdiri dari 13 siswa
perempuan dan 13 siswa laki-laki. Jumlah
yang seimbang ini memberikan peluang
bagi  peneliti untuk  memperoleh
gambaran yang utuh mengenai dinamika
kelas, baik dari sisi interaksi sosial
maupun partisipasi akademik.

Pengumpulan data  dilakukan
melalui  observasi  langsung  dan
dokumentasi. Melalui observasi, peneliti
dapat menangkap aktivitas siswa secara
alami, termasuk respons spontan yang
sering kali tidak muncul jika hanya
menggunakan instrumen tes tertulis.
Sementara itu, dokumentasi digunakan
untuk memperkuat hasil pengamatan
sehingga data yang terkumpul lebih valid
dan dapat dipertanggungjawabkan.

Data yang berhasil dihimpun tidak
dituangkan dalam angka-angka statistik,
melainkan diolah dan disajikan dalam
bentuk narasi deskriptif. Setiap temuan
diuraikan  dengan  kata-kata  yang
mencoba merepresentasikan situasi nyata
di lapangan. Dari uraian tersebut, peneliti
kemudian menarik kesimpulan yang
bersumber langsung dari data empiris
yang diperoleh.

Proses penulisan artikel ini
ditempuh melalui beberapa langkah
sistematis. Pertama, peneliti meng-
identifikasi masalah yang muncul di
lapangan. Kedua, dipilih metode
penelitian yang paling sesuai untuk
menjawab permasalahan tersebut. Ketiga,
data yang terkumpul dianalisis secara
mendalam, sehingga mampu menggam-
barkan kondisi yang sebenarnya.
Terakhir, peneliti menyusun kesimpulan
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yang  merangkum  jawaban  atas

permasalahan  penelitian  sekaligus

memberikan pijakan bagi penelitian

berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan  hasil  observasi

peneliti pada PPL 1 mengenai daya tarik
siswa kelas V dalam mata pelajaran
IPAS, peneliti mendapatkan informasi
saat pembelajaran berlangsung siswa
kurang tertarik saat proses pembelajaran,
siswa asik  sendiri, guru hanya
menggunakan media buku bacaan materi
IPAS yang cenderung banyak tulisan
sehingga siswa bosan dan kurang adanya
minat untuk belajar, guru hanya
menggunakan metode ceramah. Artinya
guru belum bisa menggunakan media
yang bervariasi dan menyenangkan untuk
meningkatkan daya tarik siswa terhadap
materi ajar. Ketika siswa kurang memiliki
daya tarik mengikuti proses pembe-
lajaran, maka guru harus mampu
menciptakan proses pembelajaran yang
menyenangkan. Salah satunya bisa
dilakukan dengan menggunakan media
pembelajaran yang bervariasi, seperti
media pembelajaran Quizizz. Quizizz
sendiri merupakan salah satu jenis media
pembelajaran  digital yang  dapat
digunakan guru pada saat pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran Quizizz
menjadi salah satu pilihan yang dapat
digunakan guru dalam pembelajaran,
terutama karena kemudahan penggunaan
media pembelajaran digital Quiziz. mu-
dah diakses dan digunakan oleh para
guru.

Kegiatan pembelajaran melibat-
kan dua belah pihak yaitu peserta didik
sebagai  penerima pendidikan dan
pendidik sebagai pemberi fasilitas.
Keutamaan dalam kegiatan pembelajaran
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adalah terjadinya proses belajar. Sejalan
dengan itu, Paratiwi dan Ramadhan
(2023) dalam penelitian yang telah
dilakukan menyatakan bahwa apabila
aktivitas pembelajaran yang digunakan
guru dalam proses pembelajaran berpusat
kepada guru sehingga guru lebih aktif
dalam menyampaikan informasi dan
siswa hanya menerima materi yang
disampaikan tanpa berusaha ingin tahu
lebih dengan upayanya sendiri maka
akan berdampak kepada aktivitas dan
hasil belajar siswa dalam melaksanakan
pembelajaran.

Media pembelajaran yang
digunakan guru dapat memengaruhi hasil
belajar peserta didik. Dalam proses
pembelajaran, guru diharuskan mampu
menyusun strategi pembelajaran dan
memilih media yang tepat, karena proses
belajar mengajar dengan menggunakan
media menghasilkan proses dan hasil
belajar yang lebih baik daripada tanpa
media pembelajaran. Pemilihan model
dan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan dan kondisi siswa
menjadi faktor penting dalam proses
pembelajaran. Semakin inovatif guru
dalam  menggunakan media dan
menerapakan model pembelajaran, hal
tersebut semakin membuat siswa merasa
tertarik dan senang dalam mengikuti
proses belajar mengajar.

Penggunaan strategi yang kreatif,
inovatif, seperti melibatkan teknologi,
terbukti efektif untuk meningkatkan hasil
pembelajaran dan mampu meningkatkan
keaktifan peserta didik (Prasetyo et al.,
2024). Guru dapat menggunakan Quizizz
sebagai daya tarik untuk menarik siswa
saat belajar. (Candrasari & Munandar,
2023). Dengan fitur-fitur yang menarik
pada kuis yang dikemas menggunakan
Quizizz, dengan menggunakan media
Quizizz siswa memiliki daya tarik materi
pembelajaran dan motivasi belajar siswa
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dalam proses pembelajaran. Melalui
pengembangan media interaktif berupa
Quizizz dapat melakukan pendekatan
yang lebih dinamis dan sesuai dengan

perkembangan teknologi (Pakudu &
Safaat, 2024).
Dari  hasil  penelitian  dan

didukung oleh penelitian Rosyidah &
Badriyah (2024) diperoleh kelebihan
menggunakan media kuis dalam bentuk
Quizizz sebagai berikut: (1) Pada saat
mengerjakan Quizizz terdapat batasan
waktu sehingga siswa dilatih supaya
berpikir secara cepat juga cepat, (2)
Dalam Quizizz tidak ada batasan jumlah
kata saat menjawab pertanyaan.

Penggunaan Media Pembelajaran
Quizizz untuk Meningkatkan Daya
Tarik Belajar Siswa

Penelitian ini bertujuan untuk
melihat daya tarik siswa saat meng-
gunakan media kuis yang menggunakan
Quizizz. Kondisi kelas saat proses
pembelajaran sebelum menggunakan
Quizizz, siswa berbicara sendiri dengan
teman, siswa kurang memiliki daya tarik
saat materi diajarkan, siswa terlihat
bosan, dan hanya menggunakan media
buku. Hal mengakibatkan siswa kurang
memiliki daya tarik saat proses
pembelajaran

Setelah menggunakan Quizizz.
saat proses pembelajaran, siswa terlihat
aktif saat pembelajaran, siswa lebih
memiliki daya tarik saat proses
pembelajaran  menggunakan  Quizizz
dibandingkan hanya mendengarkan guru
ceramah, dan siswa yang sebelumnya
tidak memperhatikan materi dan bermain
sendiri menjadi siswa lebih semangat saat
pembelajaran. Media Quizizz menjadi
lebih menyenangkan yang berakibat
menambah daya tarik siswa karena media
ini berisi musik dan gambar-gambar
materi yang membuat siswa memiliki
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daya tarik pada mata pelajaran IPAS.

Hasil Kuesioner Daya Tarik Belajar

Penelitian ini melibatkan 26 siswa
kelas V pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan  Alam  (IPA). Untuk
mengetahui sejauh mana penggunaan
media pembelajaran Quizizz mampu
menarik  perhatian, meningkatkan
keaktifan, sekaligus memberi dampak
pada hasil belajar, peneliti menggunakan
tiga teknik pengumpulan data, yaitu
kuesioner, observasi, dan tes formatif.

Hasil kuesioner menunjukkan
respon yang sangat positif dari siswa.
Sebagian besar siswa merasa senang
ketika pembelajaran dilakukan dengan
Quizizz, kondisi ini juga mendukung hasil
penelitian Ernawati et al. (2024). Dari 26
siswa, 14 orang memberi skor tertinggi
(5) dan 8 orang memberi skor 4 untuk
pernyataan “saya merasa senang belajar
menggunakan Quizizz”. Tidak ada siswa
yang memilih skor rendah, yang berarti
tidak seorang pun merasa keberatan
dengan metode ini. Pada aspek semangat
belajar, 13 siswa memilih skor 5,
sedangkan 9 siswa memilih skor 4. Hal
ini menunjukkan bahwa Quizizz mampu
menumbuhkan motivasi intrinsik siswa
selama proses pembelajaran.

Kesan positif juga muncul pada
pemahaman materi. Sebanyak 12 siswa
menilai sangat terbantu dengan adanya
kuis interaktif, sementara 10 lainnya
menilai cukup terbantu. Begitu pula pada
aspek preferensi belajar, 15 siswa lebih
menyukai pembelajaran dengan Quizizz
dibandingkan cara konvensional. Selain
itu, dalam hal keaktifan, 11 siswa merasa
jauh lebih aktif, 10 menilai cukup aktif,
dan hanya 5 siswa yang masih merasa
keaktifannya biasa saja. Dari keseluruhan
pernyataan, rata-rata skor mencapai 4,34
(kategori sangat tinggi). Angka ini
memperlihatkan bahwa mayoritas siswa
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menilai pembelajaran dengan Quizizz
lebih menyenangkan, interaktif, dan
memotivasi.

Hasil observasi lapangan mem-
perkuat temuan Pramita & Sudibyo
(2023). Sebelum menggunakan Quizizz,
hanya 6 siswa yang aktif bertanya atau
menjawab selama pembelajaran. Setelah
penggunaan media ini, jumlahnya
meningkat tiga kali lipat menjadi 18
siswa. Antusiasme siswa pun mengalami
lonjakan dari 9 orang sebelum perlakuan
menjadi 22 orang sesudahnya. Sebalik-
nya jumlah siswa yang terlihat bosan
turun drastis dari 10 orang menjadi hanya
2 orang. Perubahan ini menunjukkan
bahwa Quizizz tidak hanya memengaruhi
pemahaman, tetapi juga suasana emo-
sional siswa di kelas.

Dampak penggunaan Quizizz juga
tampak pada hasil tes formatif, seperti
halnya hasil penelitian Pamungkas &
Raharjo (2024). Sebelum diterapkannya
media ini, nilai rata-rata siswa berada
pada angka 70. Setelah pembelajaran
berbasis  Quizizz,  rata-rata  nilai
meningkat menjadi 81. Dengan demikian,
terdapat kenaikan sebesar 11 poin yang
memperlihatkan  bahwa  penggunaan
media kuis interaktif tidak hanya
membuat pembelajaran lebih menarik,
tetapi juga meningkatkan hasil akademik
siswa.

Hasil Observasi Aktivitas Siswa

Hasil pengamatan menunjukkan
adanya perubahan yang cukup signifikan
pada sikap dan perilaku siswa setelah
penggunaan Quizizz dalam  proses
pembelajaran. Sebelum penerapan media
ini, hanya 6 siswa yang terlihat aktif
bertanya maupun menjawab pertanyaan
di kelas. Namun setelah Quizizz
digunakan, jumlah siswa yang terlibat
aktif meningkat menjadi 18 orang.
Peningkatan ini mengindikasikan bahwa
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pembelajaran berbasis kuis interaktif
mampu mendorong keberanian siswa
untuk berpartisipasi lebih jauh dalam
diskusi kelas.

Tidak hanya dalam hal keaktifan,
antusiasme siswa juga mengalami
lonjakan yang cukup tajam. Jika
sebelumnya hanya 9 siswa yang tampak
bersemangat mengikuti kegiatan belajar,
setelah penggunaan Quizizz jumlahnya
meningkat menjadi 22 siswa. Sebaliknya,
rasa bosan yang semula dialami oleh 10
siswa turun drastis hingga hanya tersisa 2
siswa saja. Perubahan suasana kelas ini
memperlihatkan bagaimana media inte-
raktif mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan
sekaligus menumbuhkan motivasi dari
dalam diri siswa.

Efektivitas penggunaan Quizizz
juga tercermin pada hasil tes formatif.
Sebelum menggunakan media ini, rata-
rata nilai siswa berada di angka 70.
Setelah pembelajaran berbasis Quizizz,
rata-rata nilai meningkat menjadi 81.
Dengan demikian, terjadi peningkatan
sebesar 11 poin yang menandakan adanya
dampak positif tidak hanya pada aspek
afektif, tetapi juga pada ranah kognitif.

Jika melihat keseluruhan data,
dapat disimpulkan bahwa  Quizizz
berhasil meningkatkan daya tarik belajar
siswa, yang ditunjukkan dengan skor
rata-rata 4,34 dari skala 5. Selain itu,
media ini juga terbukti mampu
meningkatkan  keaktifan, antusiasme,
sekaligus memperbaiki capaian hasil
belajar. Dengan karakter interaktifnya,
Quizizz sangat sesuai digunakan dalam
pembelajaran modern yang menekankan
keterlibatan aktif peserta didik serta
menumbuhkan suasana kelas yang lebih
hidup dan bermakna.
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SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa Quizizz, platform kuis berbasis
permainan yang inovatif dan kreatif,
merupakan salah satu alternatif untuk
meningkatkan minat siswa dalam
pelajaran sains. Guru dapat menggunakan
Quizizz, yang merupakan platform kuis
berbasis permainan, untuk memberikan
hiburan, kompetisi, dan elemen pengaja-
ran untuk menarik siswa selama proses
pembelajaran. Quizizz menawarkan ma-
teri pembelajaran dalam bentuk kuis yang
menarik dan menyenangkan bagi siswa.
Penggunaan Quizizz disukai siswa karena
di dalam media itu terdapat tema yang
menarik, ada gambar-gambar, dan music
hiburan yang menambah siswa memilik
daya tarik proses pembelajaran. Sebelum
menggunakan media Quizizz siswa malas
mengikuti pembelajaran IPAS karena
banyak tulisan-tulisan yang mengakibat-
kan siswa bosan, kemudian setelah
menerapkan kuis menggunakan media
Quizizz siswa lebih memiliki daya tarik
saat kegiatan pembelajaran, seperti siswa
aktif ~ bertanya  mengenai  materi
pembelajaran, siswa berani menjawab
pertanyan.
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