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ABSTRACT

Science (IPA) is often considered difficult because it involves many concepts and
theories. This phenomenon aligns with research highlighting the still suboptimal
development of students' mathematical communication skills in elementary schools.
This indicates that difficulties in understanding basic concepts may also apply to
Science. Therefore, innovative approaches are needed to overcome these barriers
and make Science learning more engaging. The results of the needs analysis show
that the school's technological infrastructure is highly adequate. The majority of
students (60-80%) reported good to very good availability and quality for electricity
networks, computer laboratories, Chromebooks, LCDs, active speakers, and Wi-Fi.
This infrastructure readiness forms a strong foundation for the implementation of
technology-based learning. However, teacher interviews and student
guestionnaires identified limitations of conventional media (pictures, textbooks,
YouTube, PowerPoint) in presenting interactive visuals and increasing motivation.
As many as 93.3% of students expressed a need for additional media, stating that
technology-based media are more interesting, and interactive features such as
animation and sound greatly aid their understanding. The Quizizz application
received a significant positive response from both parties. As many as 73.3% of
students felt that Quizizz increased their understanding of the material and learning
motivation, supported by teachers' acknowledgment of its effectiveness in attracting
interest and enthusiasm. These findings are consistent with the concept of
gamification, constructivist theory, and multimedia learning principles. The urgency
of developing interactive learning media based on Quizizz, integrated with video
learning, becomes very clear. This project is fully supported by adequate school
facilities and the real needs of students and teachers to create a more engaging,
participatory, and effective Science learning experience.
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ABSTRAK

IPA seringkali dianggap sulit karena melibatkan banyak konsep dan teori.
Fenomena ini sejalan dengan penelitan yang menyoroti pentingnya
pengembangan kemampuan komunikasi matematika peserta didik di sekolah dasar
yang masih kurang baik. Hal ini mengindikasikan bahwa kesulitan dalam memahami
konsep dasar mungkin berlaku juga pada IPA. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan inovatif untuk mengatasi hambatan tersebut dan menjadikan
pembelajaran IPA lebih menarik. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
infrastruktur teknologi sekolah sangat memadai. Mayoritas peserta didik (60-80%)
melaporkan ketersediaan dan kualitas baik hingga sangat baik untuk jaringan listrik,
laboratorium komputer, Chromebook, LCD, speaker aktif, dan WiFi. Kesiapan
infrastruktur ini menjadi fondasi kuat implementasi teknologi pembelajaran. Namun,
wawancara guru dan angket peserta didik mengidentifikasi keterbatasan media
konvensional (gambar, buku teks, YouTube, PowerPoint) dalam menyajikan visual
interaktif dan meningkatkan motivasi. Sebanyak 93,3% peserta didik membutuhkan
media tambahan, menyatakan media berbasis teknologi lebih menarik, dan fitur
animasi, suara, serta interaktif sangat membantu pemahaman mereka. Aplikasi
Quizizz mendapat respons positif signifikan dari kedua belah pihak. Sebanyak
73,3% peserta didik merasa Quizizz meningkatkan pemahaman dan motivasi,
didukung pengakuan guru atas efektivitasnya dalam menarik minat dan
antusiasme. Temuan ini selaras dengan konsep gamifikasi, teori konstruktivisme,
dan prinsip multimedia learning. Urgensi pengembangan media interaktif berbasis
Quizizz, terintegrasi video pembelajaran, menjadi sangat jelas. Proyek ini didukung
penuh oleh fasilitas sekolah yang memadai serta kebutuhan nyata peserta didik dan
guru untuk menghadirkan pengalaman belajar IPA yang lebih menarik, partisipatif,
dan efektif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Quizizz, Analisis Kebutuhan, IPA.

A. Pendahuluan

Pendidikan di Indonesia terus
beradaptasi dengan kemajuan
teknologi yang pesat, menghadirkan
tantangan signifikan dalam menjaga
minat dan motivasi belajar peserta
didik, khususnya pada mata pelajaran
lImu Pengetahuan Alam (IPA) (Afifa &
Astuti, 2024; Wardi et al., 2024). IPA

seringkali dianggap sulit karena

melibatkan banyak konsep dan teori.

Fenomena ini sejalan dengan
penelitian yang menyoroti pentingnya
pengembangan kemampuan
komunikasi matematika peserta didik
di sekolah dasar yang masih kurang
baik (Sulistiani et al., 2021). Hal ini
mengindikasikan bahwa kesulitan
dalam memahami konsep dasar

mungkin berlaku juga pada IPA. Oleh
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karena itu, diperlukan pendekatan
inovatif untuk mengatasi hambatan
tersebut dan menjadikan
pembelajaran IPA lebih menarik
(Nurhasanah et al., 2025; Aini et al.,
2025).
Kemajuan teknologi telah
membuka akses luas terhadap
berbagai media pendidikan berbasis
internet, termasuk beragam platform
interaktif yang kian populer (Siti
Aisyah et al., 2025). Pembelajaran
IPA di sekolah dasar, khususnya,
menuntut integrasi teknologi sebagai
media yang tidak hanya
menyampaikan informasi, tetapi juga
mengembangkan  wawasan dan
keterampilan peserta didik (Gusti et
al., 2013). Media yang dirancang
untuk mendorong peserta didik
berlatih dan mendapatkan umpan
balik secara langsung dikenal sebagai
media interaktif (Pertiwi et al., 2024).
Media semacam ini menyajikan materi
pembelajaran secara menarik dengan
mengintegrasikan gambar, suara,
video, dan animasi dalam satu berkas,
menjadikannya sangat mudah
(Apriansyah, 2020).

Pendekatan ini selaras dengan

digunakan

konsep Teknologi Pendidikan sebagai
cara sistematis dalam mendesain,

melaksanakan, dan mengevaluasi

proses belajar-mengajar, yang
bertujuan membuat pembelajaran
lebih efektif melalui kombinasi sumber
belajar manusia dan non-manusia.
Quizizz muncul sebagai salah satu
platform media interaktif yang sangat
potensial untuk mendukung
pembelajaran IPA (Salsabila et al.,
2020). Platform ini menawarkan
beragam animasi dan fitur game-
edukasi yang dapat merangsang
minat belajar peserta didik dan
menjadi alat yang efektif bagi guru
untuk membantu peserta didik
memahami materi serta kegunaannya
(Wang et al., 2022). Sebagaimana
disampaikan oleh Quizizz adalah
plattorm permainan edukasi yang
mampu menilai pengetahuan peserta
didik (Ernawati et al., 2023; Alawiyah,
2025). Implementasi Quizizz dalam
pembelajaran IPA di sekolah dasar
menjadi krusial untuk menciptakan
suasana yang lebih  menarik
(Gunawan et al., 2025). Memberikan
"pertanyaan pemicu” selama
pelajaran melalui Quizizz diharapkan
dapat membangkitkan minat dan
mendukung pencapaian hasil belajar
yang baik, dengan fitur-fitur yang
memungkinkan penjelasan materi,
penyajian foto, dan interaksi langsung

melalui kuis.
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Urgensi pengembangan media ini
semakin diperkuat oleh temuan
wawancara dan observasi awal di SD
Negeri 7 Lahat. Guru IPA menghadapi
tantangan dalam merancang dan
menyampaikan materi pembelajaran
secara efektif, mereka masih
cenderung mengandalkan buku teks,
gambar, video dari YouTube, dan
slide  PowerPoint, yang belum
sepenuhnya menarik perhatian atau
membantu  pemahaman  optimal
peserta didik. Namun, kondisi sekolah
yang telah dilengkapi dengan sarana
penunjang memadai, seperti
perangkat Chromebook dan koneksi
internet stabil, menjadi peluang besar
untuk memanfaatkan media berbasis
teknologi. Aplikasi Quizizz yang dapat
diintegrasikan dengan video
pembelajaran menjadi solusi potensial
untuk menjadikan proses
pembelajaran [IPA lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan
(Pangaribuan & Nugroho, 2024;
Windartati, 2023). Kombinasi video,
elemen permainan, dan kuis dalam
Quizizz

diharapkan mampu

memotivasi peserta didik,
meningkatkan partisipasi aktif, serta
mendukung efektivitas pengajaran

guru (Jong & Tacoh, 2024).

Sejalan dengan  kondisi ini,
penelitian ini  berlandaskan pada
tujuan untuk mengembangkan media
interaktif berbasis aplikasi Quizizz
yang memadukan video pembelajaran
guna merangsang minat dan motivasi
belajar peserta didik. Di era digital,
pemanfaatan teknologi adalah kunci
peningkatan kualitas pembelajaran
(Aisyah et al., 2025). Penyusunan kuis
atau latihan yang dilengkapi unsur
visual seperti gambar atau video
dalam Quizizz dapat mempermudah
peserta didik memahami materi dan
menjawab pertanyaan (Sihotang et
al.,, 2024). Quizizz menawarkan
pengalaman belajar yang
menyenangkan melalui fitur-fitur kuis
berbasis teknologi, termasuk kuis
bergambar, animasi, umpan balik
langsung, sistem skor, dan papan
peringkat yang dirancang untuk
pengalaman belajar yang menarik dan
kompetitif (Salsabila et al., 2020).
Berbagai penelitian terdahulu juga
mendukung
Windartati (2023) menyatakan bahwa

potensi Quizizz;
Quizizz adalah permainan berbasis
pengetahuan yang memungkinkan
latihan dan permainan
menyenangkan, serta memberikan
kesempatan belajar interaktif. Selain

itu,  Munawir et al, (2024)
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mengemukakan bahwa penggunaan
media interaktif secara umum dapat
membangkitkan minat dan motivasi,
serta meningkatkan  keterlibatan
peserta didik. Oleh karena itu,
berdasarkan permasalahan yang ada
dan potensi yang ditawarkan,
pengembangan media interaktif
berbasis aplikasi Quizizz pada
pelajaran IPA kelas V SD Negeri 7
Lahat menjadi sangat penting untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan,

dan hasil belajar peserta didik.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini mengadopsi
pendekatan kualitatif dengan jenis

penelitian deskriptif untuk menggali

informasi mendalam mengenai
kebutuhan dan urgensi
pengembangan media interaktif

Quizizz (Zaeni, 2022). Pemilihan
pendekatan kualitatif didasarkan pada
tujuan penelitian yang ingin
memahami fenomena secara holistik,
sedangkan sifat deskriptif digunakan
untuk menggambarkan kondisi
pembelajaran IPA saat ini, tantangan
guru, dan potensi pemanfaatan
teknologi di SD Negeri 7 Lahat secara
sistematis. Lokasi penelitian ini adalah
SD Negeri 7 Lahat, dipilih karena

adanya indikasi kebutuhan inovasi

media pembelajaran IPA serta

ketersediaan  sarana  prasarana
teknologi yang mendukung. Subjek
penelitian melibatkan guru mata
pelajaran IPA kelas V sebagai sumber
informasi utama mengenai kebutuhan
dan tantangan pengajaran, serta
peserta didik kelas V  untuk
memperoleh gambaran tentang minat
belajar dan pengalaman mereka
terhadap media pembelajaran yang
ada. Data akan dikumpulkan melalui
wawancara mendalam dengan guru
IPA untuk mengidentifikasi strategi
pembelajaran, kesulitan yang
dihadapi, jenis media yang digunakan,
serta harapan terhadap media ideal.
Kisi-kisi wawancara dapat dilihat pada
tabel berikut ini;

Tabel 1. Kisi-kisi wawancara pendidik

N Aspek Indikator Nomo
0. r Soal
1 Kurikulum 1. Kurikulum 1
yang
digunakan
saat ini
2 Fasilitas 2. Kelengkap 2
sekolah an fasilitas
sekolah
3. Kondisi 3
laboratoriu
m
komputer
4. Pemanfaa 4
tan
laboratoriu
m
computer
3 Media 5. Media 5
pembelaja yang
ran yang biasa
biasa digunakan
digunakan dalam

235



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

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

Volume 10 Nomor 03, September 2025

proses
pembelaja
ran
6. Kelebihan 6
dan
kelemaha
n
mengguna
kan media
tersebut
4 Pendekata 7. Pendekat 7
n dan an dan
metode metode
pembelaja pembelaja
ran guru ran yang
sering
digunakan
5 Kendala 8. Kendala 8,9,10
umum dan
dalam penyebab
pembelaja kendala
ran
6 Media 9. Jenis 11
interaktif media
yang yang
dibutuhka menarik
n bagi
peserta
didik
10. Jenis 12
media
interaktif
yang
dibutuhka
n
7 Media 11. Pengguna 13,14,
aplikasi an media 15
Quizizz aplikasi
Quizizz
dalam
pembelaja
ran

Selain itu, observasi partisipatif

akan dilakukan selama proses
pembelajaran IPA di kelas V untuk
melihat langsung keterlibatan peserta
didik, penggunaan media, dan
pemanfaatan fasilitas teknologi seperti
Chromebook dan koneksi internet.

Untuk melengkapi dan mengonfirmasi

data, kuesioner atau  angket
kebutuhan akan disebarkan kepada
guru dan peserta didik guna
mendapatkan data preferensi media
pembelajaran, tingkat kesulitan IPA,
dan minat terhadap pembelajaran
berbasis game atau kuis. Seluruh
instrumen penelitian akan terdiri dari
pedoman wawancara, lembar
observasi, serta kuesioner/angket
kebutuhan guru dan peserta didik.
Lembar kuesioner dapat dilihat pada
tabel 2 dan 3 di bawah ini

Tabel 2. Kisi — kisi Angket Analisis
Kebutuhan Peserta Didik

No. Aspek Indikator Nomor

Soal

1. Fasilitas 1. Ketersediaan 1
sekolah jaringan listrik
2. Kondisi 2
laboratorium
computer
3. Ketersediaan 3
chromebook
4. Tersedianya 4
LCD, speaker
aktif, dan wifi
5. Stabilitas 5
jaringan internet
untuk
mendukung
pembelajaran
teknologi

2. Kebutuhan 6. Kebutuhanakan 6
media media
pembelajaran pembelajaran

tambahan untuk
membantu
memahami
materi

7. Media berbasis 7
teknologi
membuat
pembelajaran
lebih menarik

3. Kebutuhan 8. Fitur animasi, 8
isi/konten suara, dan
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interaktif
membantu
memahami
materi

Data yang terkumpul kemudian
akan dianalisis secara deskriptif
kualitatif melalui tahapan reduksi data,
penyajian data, dan penarikan
kesimpulan (Zulfirman, 2022). Proses
reduksi data akan dilakukan dengan
meringkas, memilih hal pokok, dan
mencari pola dari data mentah.
Selanjutnya, penyajian data akan
diuraikan dalam bentuk narasi untuk
memudahkan
(Sofwatillah et al., 2024). Akhirnya,

penarikan kesimpulan akan dilakukan

pemahaman

berdasarkan pola dan temuan yang
muncul dari data yang telah disajikan,
dengan fokus pada identifikasi urgensi
pengembangan media interaktif
Quizizz sebagai solusi potensial
terhadap permasalahan pembelajaran
IPA di SD Negeri 7 Lahat. Dengan
metode ini, diharapkan penelitian
dapat menghasilkan analisis
kebutuhan yang komprehensif
sebagai landasan  kuat untuk
pengembangan media pembelajaran

di masa mendatang.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
HASIL

Data yang diperoleh dari
wawancara, observasi, dan kuesioner
akan diuraikan secara deskriptif untuk
memberikan gambaran komprehensif
mengenai kondisi pembelajaran IPA
saat ini, tantangan yang dihadapi guru
dan peserta didik, serta potensi
pemanfaatan teknologi, khususnya
aplikasi  Quizizz, sebagai solusi
inovatif.

Apakah jaringan listrik di sekolah selalu tersedia dan dapat mendukung proses pembelajaran
dengan baik?
15 jawaban

Gambar 1. angket analisis kebutuhan

peserta didik

Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan peserta didik melalui
angket yang diberikan kepada 15
peserta didik, diperoleh informasi
bahwa sebagian besar infrastruktur
pendukung pembelajaran berbasis
teknologi di sekolah telah tersedia
dengan cukup baik. Sebanyak 66,7%
peserta didik menyatakan bahwa
jaringan listrik di sekolah selalu
tersedia dan mendukung proses
pembelajaran, sementara 33,3%
lainnya juga memberikan penilaian

positif. Terkait fasilitas laboratorium
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komputer, 53,3% responden menilai
fasilitas  tersebut sangat baik,
sedangkan sisanya 46,7%
memberikan penilaian baik. Sebanyak
80% peserta didik menyatakan bahwa
jumlah Chromebook sangat baik untuk
mendukung pembelajaran interaktif,
sementara 20% lainnya menilai
jumlahnya baik. Hal serupa juga
terlihat pada ketersediaan fasilitas
LCD, speaker aktif, dan Wifi, di mana
80% peserta didik menyatakan sangat
baik, dan 20% menyatakan baik.
Kualitas jaringan internet sekolah juga
dinilai cukup mendukung proses
pembelajaran berbasis teknologi. 60%
peserta didik menyatakan bahwa
jaringan  internet sangat baik,
sedangkan 33,3% lainnya menilai

jaringan tersebut baik.

Hasil ini menunjukkan bahwa
sekolah telah memiliki infrastruktur
teknologi yang memadai sebagai

sarana penunjang pembelajaran

interaktif, termasuk dalam
penggunaan aplikasi berbasis
teknologi seperti Quizizz.

Ketersediaan perangkat dan fasilitas
yang memadai memungkinkan guru
dan peserta didik untuk melaksanakan
proses belajar mengajar dengan lebih

efektif, khususnya dalam

memanfaatkan media interaktif untuk
meningkatkan motivasi dan
pemahaman materi (Sarah, 2024).
Temuan ini mendukung
pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi Quizizz,
karena didukung dengan fasilitas
sekolah yang sudah siap dan dapat
dimaksimalkan untuk pembelajaran

berbasis teknologi.

Apakah Anda merasa membutuhkan media pembelajaran tambahan untuk membantu memahami

materi ?
15 jawaban

'Y
92

LK)

Sebanyak 93,3% peserta didik
merasa membutuhkan media
tambahan untuk membantu
memahami materi, dan 93,3% lainnya
menyatakan bahwa media
pembelajaran  berbasis teknologi
membuat pembelajaran lebih menarik.
Bahkan, 93,3% peserta didik setuju
bahwa fitur animasi, suara, dan
interaktif dalam media pembelajaran
membantu mereka lebih memahami
materi. Secara khusus, penggunaan
aplikasi Quizizz juga mendapatkan
tanggapan positif. Sebanyak 73,3%
peserta didik menyatakan bahwa
membantu

aplikasi Quizizz
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meningkatkan pemahaman materi
dan  motivasi  belajar  mereka,
sementara 26,7% lainnya

memberikan penilaian cukup.

Berdasarkan fasilitas di sekolah
seperti jaringan listrik, LCD, dan
speaker aktif sudah tersedia dan
memadai. Peserta didik merasa
tertarik

menggunakan aplikasi

pembelajaran seperti Quizizz.
Berdasarkan hasil angket sebanyak
93,3% peserta didik membutuhkan
media interaktif berbasis teknologi
yang terdapat video pembelajaran
yang interktif yang menggunakan fitur
animasi dan suara. Dari hasil angket
yang elah diisi peserta didik
mengatakan sangat menginginkan
media interaktif berbasis aplikasi
Quizizz untuk meningkatkan motivasi
dalam belajar dan membantu
meningkatkan pemahaman dalam

pembelajaran.

Setelah mendapatkan cukup
data dari peserta didik, peneliti
memperkaya data dan informasi
dengan melakukan ~ wawancara
dengan guru disekolah. Berdasarkan
wawancara dengan pendidik kelas V
SD Negeri 7 Lahat, diperoleh
gambaran komprehensif mengenai

kondisi pembelajaran IPA dan

kebutuhan media. Secara umum,
fasilitas sekolah telah lengkap dan
memadai, meliputi  laboratorium
komputer yang terawat, chromebook,
LCD, speaker aktif, dan koneksi WiFi.
Meskipun demikian, pemanfaatan
optimal fasilitas berbasis teknologi ini
belum sepenuhnya terwujud dalam

kegiatan belajar mengajar sehari-hari.

Media pembelajaran yang rutin
digunakan guru saat ini adalah
gambar, buku teks, video dari
YouTube, dan PowerPoint. Media-
media ini dinilai efektif dalam
memberikan contoh konkret untuk
menjelaskan materi. Namun, guru
mengakui keterbatasan media
tersebut dalam menyajikan visual
yang interaktif, sehingga belum
mampu meningkatkan motivasi
belajar peserta didik secara maksimal.
Dalam proses pembelajaran, guru
menerapkan pendekatan kontekstual
yang mengaitkan materi dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik,
dengan metode utama ceramah dan
diskusi. Guru menyadari bahwa
kurangnya variasi metode ini menjadi
salah satu faktor penyebab rendahnya

motivasi belajar peserta didik.

Mengenai kebutuhan media

pembelajaran, guru menyatakan
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bahwa peserta didik sangat tertarik
pada media yang melibatkan video,
praktik, dan aktivitas partisipatif. Oleh
karena itu, media interaktif dinilai
sangat diperlukan untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik
dan mendukung keterlibatan peserta
didik secara optimal (Dharmayani et
al.,  2022).

penggunaan aplikasi Quizizz dalam

Secara spesifik,
pembelajaran dinilai sangat efektif
oleh guru. Aplikasi ini terbukti mampu
menarik minat, meningkatkan
antusiasme, dan membantu
pemahaman materi peserta didik.
Bahkan, adanya permintaan dari
peserta didik untuk menggunakan
Quizizz secara berkelanjutan menjadi
indikator kuat bahwa media ini
berhasil meningkatkan motivasi dan

kenyamanan belajar mereka. Temuan

ini menegaskan urgensi
pengembangan media interaktif
berbasis Quizizz untuk

mengoptimalkan potensi teknologi

yang tersedia dan mengatasi
tantangan motivasi dalam
pembelajaran IPA.
PEMBAHASAN

Bagian pembahasan ini

mengelaborasi temuan dari analisis

kebutuhan, baik dari perspektif

peserta didik maupun pendidik,
dengan mengaitkannya pada konsep-
konsep keilmuan terkait
pembelajaran, teknologi pendidikan,
dan motivasi. Data yang terkumpul
secara holistik menegaskan urgensi
pengembangan media interaktif
berbasis aplikasi Quizizz sebagai
solusi inovatif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran IPA di kelas V

SD Negeri 7 Lahat.

Hasil analisis kebutuhan dari
peserta didik menunjukkan bahwa
infrastruktur pendukung pembelajaran
berbasis teknologi di SD Negeri 7
Lahat telah tersedia dengan sangat
memadai. Mayoritas peserta didik
melaporkan ketersediaan jaringan
listrik yang mendukung (66,7% sangat
mendukung, 33,3% positif), fasilitas
laboratorium komputer yang baik
(53,3% sangat baik, 46,7% baik),
serta jumlah Chromebook, LCD,
speaker aktif, dan WiFi yang sangat
baik (80%) hingga baik (20%).
Kualitas jaringan internet juga dinilai
sangat baik (60%) hingga baik
(33,3%). Temuan ini krusial karena
kesiapan infrastruktur adalah
prasyarat fundamental bagi
keberhasilan implementasi teknologi

dalam pendidikan (Tamsiyati et al.,
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2024). Tanpa dukungan fasilitas yang
memadai, potensi media digital tidak
akan dapat dimaksimalkan. Kondisi ini
selaras dengan teori Technology
Acceptance Model (TAM) vyang
menyatakan bahwa persepsi
kemudahan penggunaan (perceived
ease of use) dan kegunaan (perceived
usefulness) teknologi sangat
dipengaruhi oleh ketersediaan dan
fungsionalitas infrastruktur (Bagus &
Prakasa, 2020). Dengan infrastruktur
yang siap, langkah selanjutnya adalah
memastikan  pemanfaatan  yang
optimal, yang menjadi salah satu

fokus urgensi pengembangan media.

Meskipun guru telah
menggunakan berbagai media seperti
gambar, buku teks, video YouTube,
dan PowerPoint, hasil wawancara
dengan pendidik dan angket peserta
didik secara konsisten menyoroti
keterbatasan media konvensional
dalam menciptakan pembelajaran
yang interaktif dan memotivasi. Guru
mengakui media yang ada kurang
efektif dalam menyajikan visual
interaktif dan belum  maksimal

meningkatkan motivasi belajar.
Pernyataan ini diperkuat oleh 93,3%
peserta didik yang merasa

membutuhkan media tambahan untuk

memahami materi dan 93,3% yang
menyatakan bahwa media berbasis
teknologi membuat pembelajaran
lebih menarik. Bahkan, 93,3% peserta
didik secara eksplisit setuju bahwa
fitur animasi, suara, dan interakitif
dalam media pembelajaran sangat

membantu pemahaman mereka.

Kesenjangan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran IPA yang cenderung
abstrak dan teoritis memerlukan
media yang mampu menjembatani
pemahaman dan  meningkatkan
keterlibatan. Teori konstruktivisme,
yang menekankan pentingnya
interaksi peserta didik dengan materi
dan lingkungan belajarnya, menjadi
relevan di sini (Saputra & Mugowim,
2024). Media yang kurang interaktif
membatasi pengalaman belajar aktif
peserta didik, sehingga berdampak
pada rendahnya motivasi belajar yang
diakui guru sebagai akibat dari
metode ceramah dan diskusi yang
kurang bervariasi (Susanti et al.,
2024). Oleh karena itu, kebutuhan
akan media yang menyediakan active

learning experience dan multisensory

engagement menjadi sangat
mendesak.
Keterbatasan media

konvensional menemukan titik terang
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dengan adanya persepsi positif yang
luar biasa terhadap aplikasi Quizizz
dari kedua belah pihak. Sebanyak
73,3% peserta didik secara langsung
menyatakan bahwa Quizizz
membantu meningkatkan
pemahaman materi dan motivasi
belajar mereka, dengan 26,7% lainnya
menilai cukup membantu. Pendidik
juga sepakat bahwa Quizizz sangat
efektif dalam menarik minat,
meningkatkan  antusiasme, dan
membantu pemahaman peserta didik,
bahkan memicu permintaan dari
peserta didik untuk penggunaan

berkelanjutan.

Fenomena ini dapat dijelaskan
melalui konsep gamifikasi dalam
pendidikan. Quizizz, sebagai platform
berbasis game education,
mengintegrasikan elemen-elemen
permainan seperti skor, peringkat,
umpan balik instan, dan visualisasi
menarik (animasi, suara) ke dalam
proses pembelajaran (Jong & Tacoh,
2024). Elemen-elemen ini memicu
motivasi intrinsik dan  ekstrinsik
peserta didik, mengubah tugas belajar
menjadi tantangan yang
menyenangkan (Razali et al., 2020).
Hal ini sejalan dengan teori Self-

Determination Theory yang

menekankan pentingnya otonomi,
kompetensi, dan keterhubungan
dalam memupuk motivasi (Zulkarnaen
& Ruli, 2023). Quizizz memberikan
otonomi dalam memilih kecepatan
belajar (mode mandiri), meningkatkan
persepsi kompetensi melalui umpan
balik instan, dan dapat mendorong
keterhubungan melalui fitur kompetitif

(Jong & Tacoh, 2024).

Selain itu, integrasi video
pembelajaran dalam Quizizz, seperti
yang sangat diinginkan oleh 93,3%
peserta  didik, akan  semakin
memperkaya pengalaman belajar.
Video menawarkan representasi
visual dinamis yang dapat memecah
kompleksitas konsep IPA menjadi
bentuk yang lebih mudah dicerna. Hal
ini  mendukung prinsip multimedia
learning dari Mayer (2009), yang
menyatakan bahwa pembelajaran
menjadi lebih efektif ketika informasi
disajikan dalam berbagai modalitas
(visual dan auditori) (Ceken & Taskin,
2022). Kombinasi

Quizizz dengan daya tarik visual dan

interaktivitas

auditori video akan menciptakan
pengalaman belajar yang imersif,
mengatasi kekurangan media

konvensional, dan secara langsung
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menjawab kebutuhan serta preferensi

peserta didik.

E. Kesimpulan

Secara  keseluruhan, hasil
penelitian ini menyajikan argumen
yang  kuat

mengenai  urgensi

pengembangan  media interaktif
berbasis aplikasi Quizizz pada
pelajaran IPA kelas V. Kondisi
infrastruktur teknologi yang sudah
siap, ditambah dengan adanya
kesenjangan signifikan dalam
efektivitas  media  pembelajaran
konvensional, menciptakan
kebutuhan mendesak akan inovasi.
Respon positif yang sangat tinggi dari
peserta didik dan pendidik terhadap
potensi  Quizizz  sebagai alat
pendorong motivasi, pemahaman,
dan keterlibatan, menjadikannya
pilihan yang relevan dan strategis.
Pengembangan media ini bukan
hanya sekadar penambahan variasi,
melainkan sebuah langkah
transformatif untuk mengoptimalkan
sumber daya yang ada, mengadaptasi
pembelajaran dengan gaya belajar
era digital, dan pada akhirnya
meningkatkan kualitas pembelajaran
IPA secara signifikan di SD Negeri 7

Lahat.
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