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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V MIS Kesuma Elkaemde Namorambe Tahun Pelajaran 2025/2026. Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan permasalahan rendahnya hasil belajar siswa, khususnya materi rantai makanan, yang disebabkan oleh pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional serta minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis digital. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi experiment) dan desain pretest-posttest control group. Hasil nilai rata-rata pada kelas eksperimen dengan menggunakan aplikasi Quizizz adalah 85,83. Sedangkan hasil nilai rata-rata pada kelas kontrol tanpa menggunakan aplikasi Quizizz adalah 75,55. Uji hipotesis menunjukan bahwa Thitung = 2,29 lebih besar dari Ttabel = 2,00 maka Ho ditolak dan H1 diterima. Dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan pada penggunaan aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V Mis Kesuma LKMD Namorambe T.P 2025/2026. 
Kata kunci: aplikasi Quizizz, hasil belajar, IPAS, ekosistem, sekolah dasar
ABSTRACT
of the Quizizz application on the learning outcomes of fifth-grade students of MIS Kesuma Elkaemde Namorambe in the 2025/2026 academic year. This study was conducted based on the problem of low student learning outcomes, especially food chain material, which is caused by learning that is still dominated by conventional methods and the minimal use of digital-based learning media. This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental method and a pretest-posttest control group design. The average value in the experimental class using the Quizizz application is 85.83. While the average value in the control class without using the Quizizz application is 75.55. Hypothesis testing shows that Thitung = 2.29 is greater than Ttabel = 2.00, so Ho is rejected and H1 is accepted. It can be concluded that there is a significant influence on the use of the Quizizz application on the learning outcomes of fifth-grade students of MIS Kesuma LKMD Namorambe in the 2025/2026 academic year.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan proses yang terencana dan sistematis untuk membantu peserta didik mengembangkan potensi dirinya, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Melalui pendidikan, seseorang dibimbing agar mampu berpikir kritis, berperilaku sesuai norma, serta memiliki keterampilan yang diperlukan untuk beradaptasi dengan perkembangan zaman. Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya guna memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.
Dalam konteks perkembangan zaman, pendidikan di era digital telah membawa perubahan signifikan dalam cara pengajaran dan pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menjadi salah satu faktor utama yang mendorong inovasi dalam dunia pendidikan. Penggunaan berbagai aplikasi digital dalam proses pembelajaran, seperti Quizizz, memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterlibatan siswa serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis kuis yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain. Aplikasi ini menyediakan berbagai soal kuis yang dapat disesuaikan dengan materi pelajaran dan memberikan umpan balik secara langsung untuk memperkuat pemahaman siswa.Di tingkat sekolah dasar, salah satu materi yang sering menjadi tantangan bagi siswa adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya materi ekosistem. Materi ini memuat konsep-konsep kompleks seperti hubungan antar makhluk hidup dan lingkungannya, rantai makanan, serta interaksi antar komponen dalam ekosistem. Pemahaman yang mendalam mengenai konsep ini penting untuk menumbuhkan kesadaran lingkungan dan cara pandang ilmiah siswa terhadap alam sekitarnya. Namun, dalam praktiknya, materi ini sering dianggap sulit, yang berakibat pada rendahnya hasil belajar siswa.
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di MIS Kesuma LKMD kelas V pada tanggal 28 Agustus 2025, diketahui bahwa hasil belajar siswa masih tergolong rendah, khususnya pada mata pelajaran IPAS dengan materi ekosistem tentang rantai makanan. Hal ini terjadi karena proses pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku sebagai satu-satunya media pembelajaran. Akibatnya, siswa terlihat kurang antusias dan tingkat partisipasi dalam kelas masih rendah. Sebagai bukti empiris, hasil observasi terhadap dua kelas (VA dan VB) disajikan dalam tabel berikut.
Tabel 1.1 Nilai ulangan harian mata pelajaran IPAS kelas V semester ganjil 2025/2026 di Mis Kesuma Elkaemde
	Kelas
	Jumlah Siswa
	KKTP
	Jumlah Siswa
	Presentasi

	
	
	
	Tuntas
	Tidak Tuntas
	Tuntas
	Tidak Tuntas

	V A
	27
	75
	12
	15
	44%
	56%

	V B
	25
	
	12
	13
	48%
	52%



Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa tingkat ketuntasan belajar siswa masih tergolong rendah. Pada kelas VA hanya 44% siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75, sedangkan 56% lainnya belum tuntas. Sementara itu, di kelas VB, hanya 48% siswa yang tuntas, dan 52% belum mencapai KKTP. Data ini menunjukkan bahwa lebih dari separuh siswa di kedua kelas masih mengalami kesulitan dalam memahami materi ekosistem, khususnya dalam mengidentifikasi jenis hewan berdasarkan perannya dalam rantai makanan.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V mis kesuma LKMD, peneliti memperoleh informasi bahwa selama ini pembelajaran IPAS, khususnya materi ekosistem mengenai rantai makanan, masih berfokus pada penggunaan buku tema sebagai sumber belajar utama. Guru menyampaikan bahwa sebenarnya siswa sering mengalami kesulitan memahami perbedaan peran produsen, konsumen dan dekomposer dalam rantai makanan. Hal ini menyebabkan sebagian siswa kurang mampu menjawab pertanyaan dengan benar ketika dilakukan evaluasi. Selain itu, guru juga mengungkapkan bahwa keterbatasan media pembelajaran yang menarik menjadi salah satu kendala dalam menyampaikan materi. Beliau menambahkan bahwa siswa lebih cepat bosan jika hanya menggunakan metode ceramah dan membaca buku. Menurut guru, dibutuhkan pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan agar siswa lebih termotivasi dan memahami materi yang diajarkan.
Rendahnya persentase ketuntasan tersebut menjadi indikasi bahwa metode pembelajaran yang digunakan saat ini belum sepenuhnya efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Pembelajaran yang masih berfokus pada metode ceramah dan penggunaan buku teks membuat siswa cepat merasa bosan, sehingga tingkat partisipasi dan motivasi belajar menjadi rendah. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual, salah satunya melalui pemanfaatan aplikasi Quizizz.
Melalui kuis interaktif yang disajikan, siswa dapat menguji pengetahuannya secara langsung sekaligus merasa terlibat aktif dalam proses belajar. Fitur-fitur seperti poin, peringkat, dan batas waktu menjadikan Quizizz tidak hanya menyenangkan tetapi juga efektif dalam memperkuat pemahaman konsep.
Berbagai penelitian terdahulu menunjukan bahwa penggunaan aplikasi quizizz berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan citra dan rosy (2020) menyimpulkan bahwa pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran mampu meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa karena siswa terlibat secara langsung dalam proses menjawab soal secara interaktif. Sejalan dengan itu, penelitian rahmawati (2022) menunjukan bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvesional. Penelitian lain yang dilakukan oleh Sidiq (2021) mengungkapkan bahwa Quizizz efektif digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran karena memberikan umpan balik secara cepat dan akurat, sehingga siswa dapat segera mengetahui kesalahan dan memperbaiki pemahamannya. Selain itu, Muliya (2022) dalam penelitiannya menyatakan bahwa pembelajaran berbasis Quizizz memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton. 
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi berbasis kuis digital dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Namun, penelitian mengenai pengaruhnya terhadap hasil belajar pada materi tertentu, seperti ekosistem di tingkat sekolah dasar, masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan untuk mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V di MIS Kesuma Elkaemde Namorambe, khususnya pada materi ekosistem. Fokus utama penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana penggunaan Quizizz dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar ekosistem serta efektivitasnya dalam membantu siswa menguasai materi.
Keunggulan utama aplikasi Quizizz terletak pada kemampuannya memberikan umpan balik secara real-time, yang memungkinkan siswa mengetahui hasil belajar mereka secara langsung. Selain itu, melalui desain yang menyenangkan dan interaktif, aplikasi ini dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, tidak monoton, serta membantu siswa memahami materi ekosistem dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan. Dengan adanya hasil kuis yang dapat diukur secara objektif, guru juga dapat memperoleh gambaran yang jelas mengenai tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
Berkaitan dengan hal tersebut, penelitian ini penting dilakukan karena diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan pembelajaran IPA di sekolah dasar. Melalui penelitian ini, diharapkan muncul wawasan baru tentang penerapan teknologi digital dalam proses pembelajaran, khususnya pada materi ekosistem. Selain itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan rekomendasi bagi guru dan pihak sekolah mengenai cara mengintegrasikan aplikasi digital secara efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa di era pembelajaran modern.

BAHAN DAN METODE 
Menurut Sugiyono (2018:15) Metode kuantitatif adalah metode yang berdasar filsafat positivisme bertujuan menggambarkan dan menguji hipotesis yang dibuat peneliti. Menurut Creswell (2013), penelitian kuantitatif merupakan pendekatan sistematis dan objektif dalam pengumpulan dan analisis data yang melibatkan penggunaan data numerik untuk mengumpulkan dan menganalisis informasi yang valid dan andal tentang fenomena atau masalah tertentu. Sehubungan dengan penelitian ini, maka peneliti mempunyai rencana kerja atau pedoman pelaksanaan penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (Quasi Eksperimental Design). Yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V. Design eksperiment dipilih karena peneliti ingin membandingkan hasil belajar antara kelompok yang menggunakan quizizz dan kelompok yang tidak menggunakan (kelas control). Metode kuntitatif relevan karena data yang diperoleh berupa angka (nilai hasil belajar) yang dapat dianalisis secara statistik.
Design yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, dimana terdapat dua kelompok yaitu Kelompok Eksperiment yang diberi perlakuan dengan aplikasi Quizizz dan Kelompok Kontrol yang diberi pembelajaran tanpa aplikasi Quizizz. Kedua kelompok diberi pretest dan posttest untuk melihat peningkatan hasil belajar. Rancangan penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control Grub Desaign (Compbell dan standly, 1963).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan di Mis Kesuma Lkmd Namorambe T.P 2025/2026 dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V pada materi memakan dan dimakan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (Quasi Eksperimental Design) dengan desain Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini melibatkan dua kelas, yaitu kelas VA sebagai kelas control dan VB sebagai kelas eksperimen.
Sebelum intrumen teks digunakan dalam penelitian, peneliti terlebih dahulu melakukan uji validitas intrumen untuk mengetahui kelayakan butir soal. Berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan terhadap 20 butir soal pilihan ganda, diperoleh 11 butir soal yang dinyatakan valid karena memiliki nilai rhitung > rtabel. Dari soal-soal yang valid tersebut, peneliti menggunakan 10 butir soal sebagai intrumen pretest dan posttest. Dengan demikian, intrumen yang digunakan dalam penelitian ini telah memenuhi syarat kelayakan dan dapat digunakan untuk mengukur hasil belajar IPAS siswa.
Berdasarkan hasil pretest yang diberikan kepada kedua kelas, diperoleh nilai rata- rata hasil belajar IPAS siswa kelas VA sebagai kelas control sebesar 47,40, sedangkan nilai rata-rata pretest siswa kelas VB sebagai kelas eksperimen sebesar 45. Hasil tersebut menunjukan bahwa kemampuan awal siswa pada kedua kelas tidak menunjukan perbedaan yang mencolok sebelum diberikan perlakuaan. Selain itu, hasil uji normalitas dan uji homogenitas data pretest menunjukan bahwa data berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen, sehingga kedua kelas layak untuk dibandingkan.
Setelah pelaksanaan pembelajaran, kelas VA sebagai kelas kontrol melaksanakan pembelajaran tanpa aplikasi quizizz, sedangkan kelas VB sebagai kelas eksperimen melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi quizizz. Hasil posttest menunjukan adanya perbedaan hasil belajar antara kedua kelas. Nilai rata-rata posttest siswa kelas VA sebesar 75,55, sedangkan nilai rata-rata posttest siswa kelas VB sebesar 85,83. Perbedaan tersebut menunjukan bahwa pembelajaran dengan menggunakan aplikasi quizizz memberikan hasil belajar yang lebih baik dibandingkan pembelajaran tanpa menggunakan aplikasi tersebut.
Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji homogenitas data posttest, diketahui bahwa data berdistribusi normal dan homogen, sehingga uji hipotesis dapat dilakukan menggunakan uji-t. Hasil uji-t menunjukan bahwa nilai thitung lebih besar daripada nilai ttabel pada taraf signifikansi 5%. Dengan demikian, hipotesis alternative diterima, yang berarti terdapat pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V Mis Kesuma Lkmd Namorambe T.P 2025/2026.
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan aplikasi Quizizz dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran dalam pembelajaran IPAS karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, guru disarankan untuk memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif agar siswa lebih aktif dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.
Namun, selama pelaksanaan penelitian terdapat beberapa kendala dalam penggunaan aplikasi Quizizz, di antaranya keterbatasan jaringan internet yang kurang stabil serta tidak tersedianya proyektor yang mendukung proses pembelajaran berbasis teknologi. Sehubungan dengan hal tersebut, disarankan kepada pihak sekolah untuk meningkatkan ketersediaan dan kualitas sarana pendukung pembelajaran, khususnya jaringan internet dan perangkat proyektor, agar pemanfaatan media pembelajaran digital seperti Quizizz dapat berjalan lebih optimal di masa mendatang.
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