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Abstrak

Tingkat student engagement siswa dalam pembelajaran di sekolah dasar masih tergolong belum optimal, yang
disebabkan oleh proses pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru serta kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang interaktif dan inovatif. Kondisi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran, baik dari aspek perilaku, emosional, maupun kognitif. Oleh karena itu, diperlukan upaya
untuk menghadirkan media pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Quizizz tipe game slide terhadap student engagement
siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen semu
(quasi experiment) dan desain post-test only control group design. Subjek penelitian terdiri atas dua kelompok,
yaitu kelas V SD Negeri 2 Ngis sebagai kelompok eksperimen yang diberikan pembelajaran menggunakan media
Quizizz tipe game slide dan kelas V SD Negeri 2 Sengkidu sebagai kelompok kontrol yang mengikuti
pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian berupa kuesioner student engagement yang telah diuji
validitas dan reliabilitasnya. Data dianalisis menggunakan uji-t dua sampel independen. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa rata-rata student engagement pada kelompok eksperimen sebesar 87,43, sedangkan pada
kelompok kontrol sebesar 65,61, dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media Quizizz tipe game slide berpengaruh signifikan terhadap student
engagement siswa sekolah dasar serta dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa.

Kata kunci: Quizizz, Keterlibatan Siswa, Sekolah Dasar

Abstract

The level of student engagement in elementary school learning is still considered less than optimal, which is
caused by the learning process that tends to be teacher-centered and the lack of use of interactive and innovative
learning media. This condition has an impact on low student engagement in the learning process, both from
behavioral, emotional, and cognitive aspects. Therefore, efforts are needed to provide learning media that can
increase active student participation. This study aims to analyze the effect of using the Quizizz game slide media
on student engagement of fifth-grade elementary school students. This study used a quantitative approach with a
quasi-experimental type and a post-test only control group design. The research subjects consisted of two
groups, namely fifth-grade students of SD Negeri 2 Ngis as the experimental group who were given learning
using the Quizizz game slide media and fifth-grade students of SD Negeri 2 Sengkidu as the control group who
followed conventional learning. The research instrument was a student engagement questionnaire whose validity
and reliability had been tested. Data were analyzed using an independent two-sample t-test. The results of the
study showed that the average student engagement in the experimental group was 87.43, while in the control
group it was 65.61, with a significance value (Sig. 2-tailed) <0.05. Thus, it can be concluded that the use of
Quizizz media, a game slide type, has a significant effect on student engagement of elementary school students
and can be an alternative effective learning media in increasing student engagement.

Keywords: Quizizz, Student Engagement, Elementary School

PENDAHULUAN

Student engagement atau keterlibatan siswa adalah representasi dari motivasi belajar
yang terlihat dalam tindakan, pemikiran, dan emosi siswa selama proses pembelajaran (Kassab et
al. 2023; Hammad & Abdulfattah, 2025). Keterlibatan ini mencakup semangat siswa, arahan,
dan ketekunan dalam menghadapi tantangan akademik. Bukan hanya aktivitas fisik di kelas,
tetapi juga bagaimana siswa berinteraksi dengan materi, tugas, dan lingkungan belajar Oleh
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karena itu, keterlibatan siswa sangat penting untuk mengukur keberhasilan proses pembelajaran
dan kualitas pengalaman belajar siswa secara keseluruhan. Student engagement terdiri dari tiga
dimensi yaitu behavioral, emotional, dan cognitive (Addinna et al. 2025; Faridah et al., 2024).
Behavioral engagement menunjukkan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar, emotional
engagement menunjukkan Kketertarikan dan sikap positif terhadap pelajaran, cognitive
engagement menunjukkan upaya berpikir mendalam dalam memahami materi. Ketiganya
berhubungan satu sama lain dan merupakan ukuran penting dari tingkat keterlibatan siswa dalam
proses belajar (Ansyar, 2023; Vicario & Martino, 2025)

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) merupakan salah satu pelajaran yang mencakup
berbagai materi penting, seperti tumbuhan, sumber daya kehidupan di bumi, bentuk dan
perubahan zat, gaya hidup sehari-hari, perubahan bentuk energi, kekayaan budaya indonesia,
cerita daerah, proses pemenuhan kebutuhan hidup, dan upaya untuk membangun masyarakat
yang beradab (Parmiti, 2023; Hidayatullah et al., 2025; Faizal, 2025) IPAS dibuat untuk
mendorong pembelajaran yang bermakna, kontekstual, dan kolaboratif dalam kurikulum
merdeka. Oleh karena itu, peran guru dalam menerapkan media pembelajaran yang efektif sangat
penting untuk membuat pendidikan menarik dan menyenangkan (Riastini, 2024; Evitasari et al.,
2025; Meylovia, 2023)

Namun dalam kenyataannya dari penelitian (Fitrianti & Hidrayati, 2025; Yahya & Nurani,
2022; Ramadanni & Suriani, 2024). Menyatakan bahwa masih banyak ditemukan kondisi di
mana siswa menunjukkan minat belajar yang rendah, tidak aktif dalam kegiatan diskusi, serta
cenderung hanya mengikuti proses pembelajaran secara pasif tanpa adanya keterlibatan yang
bermakna. Siswa lebih sering menunggu penjelasan dari guru daripada berinisiatif untuk
bertanya, mengemukakan pendapat, atau mengeksplorasi materi secara mandiri. Selain itu,
interaksi antar siswa juga masih terbatas, sehingga suasana pembelajaran menjadi kurang hidup
dan kurang mendorong terjadinya pertukaran ide. Kondisi ini pada akhirnya berdampak pada
kurang optimalnya pemahaman konsep yang dipelajari serta rendahnya ketercapaian tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

Hasil literasi juga menunjukkan bahwa keterlibatan siswa di Indonesia masih tergolong
rendah. Berdasarkan laporan PISA (Programme for International Student Assessment) 2022,
Indonesia berada pada peringkat bawah dalam capaian literasi membaca, matematika, dan sains.
Laporan tersebut menegaskan bahwa rendahnya hasil literasi berkaitan erat dengan kurangnya
motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Oecd, 2022).

Permasalahan yang sama ditemukan di SD Gugus 2 Kecamatan Manggis, menunjukkan
bahwa siswa kurang terlibat dalam pembelajaran IPAS, terutama di SD Gugus 2 Kecamatan
Manggis. Berdasarkan hasil observasi yang diperoleh di SD Gugus 2 Kecamatan Manggis
menunjukkan data sebagai berikut.
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Data student engogement

Data student engagement i SD N 2 Sengkidu

di SD N 2 Ngis

Gambar 1. Data Student Gambar 2. Data Student
Engagement SD N 2 Ngis Engagement SD N 2 Sengkidu

Berdasarkan data student engagement yang didapatkan di SD Negeri 2 Ngis pada Gambar
1 menunjukkan bahwa student engagement untuk siswa kelas V di SD N 2 Ngis dengan jumlah
siswa sebanyak 21 orang. Dari data tersebut menunjukkan bahwa siswa tergolong kedalam 4
kategori yaitu, sebanyak 13 siswa tergolong kedalam kategori student engagement Kurang, 5
siswa tergolong kedalam kategori student engagement cukup, 2 siswa tergolong kedalam
kategori Baik, dan 1 orang siswa tergolong kedalam kategori Sangat Baik. Sementara itu di SD
Negeri 2 Sengkidu dengan jumlah siswa sebanyak 23 orang. Dari data pada gambar 1.2 siswa
tergolong kedalam 3 kategori yaitu sebanyak 16 siswa tergolong kedalam kategori kurang, 5
siswa tergolong kedalam kategori Cukup, dan sebanyak 2 siswa tergolong kedalam kategori
Baik.

Salah satu penyebabnya adalah sebagian besar pendidik masih menggunakan pendekatan
pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah, yang mencakup ceramah dan tugas tertulis.
Pola pembelajaran ini cenderung berpusat pada guru dan kurang memberikan ruang bagi siswa
untuk berpikir kritis, berbicara, dan belajar sendiri tentang materi. Akibatnya, siswa menjadi
pasif, tidak antusias, dan cepat bosan selama proses belajar. Selain itu kurangnya prosedur
evaluasi yang digunakan oleh pengajar masih monoton dan tidak menggunakan media
pembelajaran interaktif, yang dapat mendorong keterlibatan emosional maupun kognitif siswa
(Fahrudin et al. 2021;Surakarta & Surakarta, 2024)

Inovasi pembelajaran diperlukan yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif
secara perilaku, emosional, dan kognitif. Ini dapat dicapai melalui pendekatan yang
menggabungkan aktivitas kolaboratif dan teknologi. Salah satu penggunaan media interaktif
yang mampu menarik keterlibatan siswa dalam pembelajaran adalah dengan penerapan quizizz.
Quizizz merupakan aplikasi permainan pendidikan yang inovatif dan dapat disesuaikan. Selain
dapat digunakan sebagai alat untuk menyampaikan informasi, quizizz juga merupakan media
untuk evaluasi pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.

Penelitian oleh (Wahyuni, 2025; Anggitasari & Hidayah, 2025), menyatakan bahwa
penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara
signifikan, baik dari aspek kognitif, emosional, maupun perilaku. Secara kognitif, siswa menjadi
lebih aktif dalam memahami materi karena adanya tantangan soal yang interaktif dan umpan
balik langsung. Dari sisi emosional, penggunaan Quizizz mampu menumbuhkan rasa senang,
antusias, dan motivasi belajar siswa melalui unsur permainan yang menarik. Sementara itu,
secara perilaku, siswa menunjukkan partisipasi yang lebih tinggi, seperti aktif menjawab
pertanyaan, mengikuti kegiatan pembelajaran dengan lebih fokus, serta terlibat dalam kompetisi
yang sehat selama proses belajar berlangsung.

Meskipun sudah ada berbagai penelitian mengenai penggunaan media digital dalam
pembelajaran, belum banyak yang meneliti secara spesifik bagaimana penerapan quizizz tipe
game slide dapat mempengaruhi keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPAS, terutama pada
jenjang sekolah dasar. Penelitian sebelumnya umumnya hanya membahas quizizz secara umum
dan lebih fokus pada hasil belajar, sementara aspek keterlibatan siswa baik perilaku, emosional,
maupun kognitif masih jarang dikaji secara mendalam. Oleh karena itu, penelitian ini penting
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dilakukan untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai bagaimana
penggunaan fitur game slide dalam quizizz dapat meningkatkan partisipasi aktif, motivasi, serta
pemahaman siswa dalam pembelajaran IPAS.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen
semu (quasi experimental design). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media Quizizz tipe game slide terhadap student engagement siswa sekolah dasar.
Desain penelitian yang digunakan adalah post-test only control group design yang melibatkan
dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen
diberikan pembelajaran menggunakan media Quizizz tipe game slide, sedangkan kelompok
kontrol menggunakan pembelajaran konvensional tanpa media tersebut.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD Gugus 2 Kecamatan Manggis. Sampel
ditentukan berdasarkan kelas yang sudah ada, yaitu kelas VV SD Negeri 2 Ngis sebagai kelompok
eksperimen dan kelas V SD Negeri 2 Sengkidu sebagai kelompok kontrol. Kedua kelompok
diberikan perlakuan yang berbeda sesuai dengan desain penelitian.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan metode non-tes berupa kuesioner student
engagement yang mencakup aspek behavioral, emotional, dan cognitive engagement. Instrumen
penelitian telah diuji validitas dan reliabilitasnya untuk memastikan kelayakan penggunaannya.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial.
Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan
uji homogenitas. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan dengan uji-t dua sampel independen
untuk mengetahui perbedaan student engagement antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Kisi-kisi instrumen penelitian disajikan pada Tabel 1.1.

Tabel 1.Kisi-Kisi Instrumen Tes.

Capaian . . Bentuk Level
PembSIajaran Materi Indikator Soal No Soal Kognitif
Menganalisis
contoh penerapan
gaya otot dalam Obijektif 1,2,3 C4
kehidupan sehari-

Gaya hari
Otot Membedakan
gaya otot yang
mempercepat dan | Objektif 4,5,6,7 C4
memperlambat
gerak benda
Peserta didik Menganalisis
mampu contoh peristiwa
mengidentifikasi yang
1 macam-macam menunjukkan
gaya dan adanya gaya
pengaruhnya gesek
terhadap benda Menentukan
faktor yang
memengaruhi Objektif
besar kecilnya
gaya gesek
Mengevaluasi
situasi sehari-hari

an . .

menanl?kkan Objektif

manfaat gaya
gesek

Peserta didik Gaya Mengevaluasi Objektif 18,19, C5

No

Objektif | 8,9,10 c4

Gaya
Gesek

11,12,

13 C4

14,15,

16,17 5
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Capaian . . Bentuk Level
No Pembelajaran Materi Indikator Soal No Soal Kognitif
mampu Otot kelebihan dan 20,21,
menjelaskan keterbatasan gaya
konsep gaya dan otot dalam
pengaruhnya kegiatan sehari-
terhadap gerak hari
benda Menilai aktivitas
yang A 22,23,
membutuhkan Objektif 24,25 5
gaya otot besar
Mengevaluasi
Gava kerugian gaya ggg;
Gesilek gesek dalam Obijektif 3’0 ' C5
kehidupan sehari-
hari

Pengujian instrumen dilakukan untuk memastikan bahwa alat pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian benar-benar layak, baik dari segi ketepatan maupun konsistensinya. Instrumen
dalam penelitian ini berupa angket student engagement yang disusun berdasarkan tiga aspek
utama, yaitu keterlibatan perilaku (behavioral), emosional (emotional), dan kognitif (cognitive).
Tahapan pengujian mencakup uji validitas untuk melihat ketepatan setiap butir pernyataan serta
uji reliabilitas untuk mengetahui tingkat keajegan instrumen. Dengan demikian, instrumen yang
digunakan diharapkan mampu mengukur tingkat keterlibatan siswa secara akurat.

Analisis data dilakukan melalui dua tahap, yaitu analisis deskriptif dan analisis inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran mengenai tingkat student
engagement siswa pada masing-masing kelompok. Sementara itu, analisis inferensial digunakan
untuk menguji hipotesis penelitian. Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, terlebih dahulu
dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas untuk melihat distribusi data dan uji homogenitas
untuk mengetahui kesamaan varians antar kelompok.

Setelah seluruh prasyarat terpenuhi, pengujian hipotesis dilaksanakan menggunakan uji-t
dua sampel independen. Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang
signifikan pada tingkat student engagement antara siswa yang mengikuti pembelajaran
menggunakan media Quizizz tipe game slide dengan siswa yang belajar melalui pembelajaran
konvensional. Hasil dari pengujian tersebut kemudian digunakan untuk menentukan ada tidaknya
pengaruh penggunaan media Quizizz terhadap keterlibatan siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada jenjang kelas V di SD Gugus 2 Kecamatan Manggis yang
melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok
eksperimen merupakan kelas V SD Negeri 2 Ngis yang diberikan perlakuan berupa
pembelajaran IPAS menggunakan media Quizizz tipe game slide, sedangkan kelompok kontrol
adalah kelas V SD Negeri 2 Sengkidu yang mengikuti pembelajaran konvensional tanpa
menggunakan media tersebut.

Pengumpulan data dilakukan setelah seluruh proses pembelajaran selesai dilaksanakan.
Data penelitian diperoleh melalui pemberian kuesioner post-test untuk mengukur tingkat student
engagement siswa pada kedua kelompok. Instrumen yang digunakan telah disusun berdasarkan
indikator keterlibatan siswa yang mencakup aspek behavioral, emotional, dan kognitif, sehingga
mampu menggambarkan tingkat keterlibatan siswa secara objektif. Selain itu, selama proses
penelitian juga dilakukan observasi dan dokumentasi sebagai data pendukung untuk memastikan
bahwa pelaksanaan pembelajaran pada kedua kelompok berjalan sesuai dengan perlakuan yang
telah dirancang.
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Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh gambaran bahwa tingkat student
engagement siswa pada kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok
kontrol. Nilai rata-rata (mean) student engagement pada kelompok eksperimen mencapai 87,43
yang berada pada kategori tinggi. Sebaran data juga menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
pada kelompok eksperimen memiliki tingkat keterlibatan yang baik dalam pembelajaran.
Sementara itu, pada kelompok kontrol diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 65,61 yang
termasuk dalam kategori sedang. Sebaran data pada kelompok kontrol menunjukkan bahwa
masih terdapat siswa dengan tingkat keterlibatan yang belum optimal jika dibandingkan dengan
kelompok eksperimen.

Perbedaan nilai rata-rata antara kedua kelompok tersebut menunjukkan adanya perbedaan
tingkat student engagement siswa setelah diberikan perlakuan yang berbeda. Kelompok
eksperimen yang mengikuti pembelajaran dengan bantuan media Quizizz tipe game slide
menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan kelompok kontrol yang mengikuti
pembelajaran konvensional tanpa media.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis
yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal, sedangkan uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui
kesamaan varians antara kedua kelompok (Agustian et al., 2025; Sianturir, 2022). Berdasarkan
hasil pengujian, diperoleh bahwa data berdistribusi normal dengan nilai signifikansi lebih dari
0,05 dan memiliki varians yang homogen karena nilai signifikansi uji Levene juga lebih besar
dari 0,05. Dengan demikian, data telah memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke tahap pengujian
hipotesis menggunakan uji-t independen. Adapun hasil perhitungan uji normalitas, homogenitas,

dan uji hipotesis dapat dilihat sebagai berikut.
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Eksperimen 186 21 056 925 21 107
Kontrol 151 21 2007 .928 21 123

* This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Pada Tabel 2 menunjukkan data penelitian memenuhi asumsi normalitas yang dimana
memiliki nilai signifikansi di atas 0,05 pada uji Shapiro-Wilk. Selanjutnya merupakan uji
homogenitas yang dimana uji ini dilakukan untuk melihat apakah data dari kedua kelompok
memiliki varians yang homogen. Statistik Levene digunakan untuk melakukan pengujian ini

yang disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances
Nilai
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
3.539 1 42 067

Berdasarkan Tabel 3, nilai signifikansi uji Levene Statistik lebih besar dari 0,05. Hal ini
menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan varians yang signifikan antar kelompok, sehingga
data dapat dianggap homogen. Setelah asumsi normalitas dan homogenitas terpenuhi, analisis
dapat dilanjutkan ke tahap pengujian perbedaan student engagement antar kelas yang setara.
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Pengujian ini dilakukan menggunakan uji-t independen dengan bantuan program SPSS versi
29.0 untuk Windows yang disajikan pada Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis

Levene S_IEBT for Elqual.tj. t-test for Equality of Means
of Variances
95% Confidence Interval of the
Mean Std. Emror Difference
F Sig. t df Sig, (2tailed) | Daffersnce | Difference Lower Upper

Nilai | Equal variances 3539 067 19787 42 001 21.820 1103 18595 24.045

aszumed

Equal variances not 19408 | 33817 001 21.820 1124 19534 24.105

azzumed

Berdasarkan hasil analisis yang ditampilkan pada Gambar 4.5, diperoleh nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) < 0,05. Karena nilai tersebut berada di bawah taraf signifikansi yang ditetapkan,
maka hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Hi) diterima. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan student engagement IPAS antara
kelompok yang dibelajarkan dengan media quizizz tipe game slide dengan kelompok yang tidak
dibelajarkan dengan media quizizz tipe game slide.

PEMBAHASAN

Hasil analisis data yang telah dilakukan menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan dari penggunaan media pembelajaran quizizz tipe game slide terhadap student
engagement siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS. Hasil tersebut didapatkan dari pengujian
hipotesis dengan menggunakan independent sample test dengan nilai sig(2tailed) < 0,05
sehingga Hy ditolak dan H; diterima. Secara deskriptif nilai rata-rata yang didapatkan oleh
kelompok eksperimen mencapai 87,43 yang berada pada kategori tinggi, lebih besar
dibandingkan kelompok kontrol yang hanya mendapatkan nilai rata-rata 65,61 yang berada pada
kategori sedang. Perbedaan nilai rata-rata pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran quizizz tipe
game slide mampu untuk meningkatkan student engagement siswa pada pembelajaran IPAS,
dibandingkan dengan metode yang hanya berfokus pada guru atau pembelajaran satu arah.

Penggunaan media Quizizz dengan tipe game slide memiliki potensi yang signifikan dalam
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Media ini menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih interaktif jika dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional yang biasanya hanya berfokus pada penyampaian informasi secara satu arah dari
guru kepada siswa (Jong & Tacoh, 2024; Wahyuni, 2025) Dalam pembelajaran konvensional,
siswa cenderung menjadi penerima pasif, sehingga partisipasi dan keterlibatan mereka dalam
proses belajar menjadi relatif terbatas.

Sebaliknya, dengan penggunaan quizizz tipe game slide, siswa didorong untuk
berpartisipasi secara aktif melalui berbagai aktivitas seperti menjawab pertanyaan secara
langsung, mengikuti alur slide yang dinamis, serta berkompetisi dengan teman-teman sekelas
mereka (Salsabila & Rahman, 2026; Muhammadiyah et al., 2023)Bentuk interaksi ini tidak
hanya membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga meningkatkan motivasi
dan fokus siswa dalam memahami materi pelajaran. Kompetisi yang sehat antar siswa juga dapat
memacu semangat belajar dan meningkatkan rasa percaya diri mereka.

Pendekatan ini sangat sesuai dengan konsep pembelajaran interaktif yang menekankan
pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Penggunaan media digital seperti
quizizz memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif dan menarik, sehingga siswa lebih
mudah menyerap informasi dan memahami konsep yang diajarkan (Susilo et al. 2024; Nike et
al., 2025). Selain itu, media ini juga memungkinkan guru untuk memberikan umpan balik secara
real-time, yang membantu siswa mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi.
Dengan demikian, penggunaan quizizz tipe game slide tidak hanya meningkatkan engagement
siswa, tetapi juga dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran secara keseluruhan.
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Penggunaan quizizz tipe game slide juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dari
aspek behavioral engagement atau keterlibatan perilaku. Saat media ini diterapkan dalam proses
pembelajaran, siswa menunjukkan kecenderungan untuk lebih aktif mengikuti kegiatan belajar,
memperhatikan penjelasan guru, serta berpartisipasi secara langsung dalam menjawab
pertanyaan yang diajukan. Aktivitas tersebut mencerminkan adanya perubahan positif dalam
perilaku belajar siswa, dari yang sebelumnya lebih pasif menjadi lebih proaktif dan antusias.
Kondisi ini sejalan dengan teori keterlibatan siswa yang mengemukakan bahwa keterlibatan
perilaku dapat diidentifikasi melalui partisipasi aktif siswa dalam berbagai aktivitas akademik,
seperti menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan secara konsisten mengikuti proses pembelajaran.

Tidak hanya dari sisi perilaku, quizizz tipe game slide juga berperan dalam meningkatkan
emotional engagement atau keterlibatan emosional siswa. Media ini menampilkan visual yang
menarik, sistem poin yang memotivasi, serta suasana kompetisi yang sehat selama permainan
berlangsung. Faktor-faktor tersebut membuat siswa merasa senang, tertarik, dan termotivasi
untuk terus mengikuti pembelajaran dengan antusias. Pengalaman belajar yang menyenangkan
ini membantu siswa untuk lebih mudah terlibat secara emosional dalam kegiatan pembelajaran.
Hal ini mendukung teori gamifikasi yang menjelaskan bahwa elemen-elemen permainan seperti
skor, peringkat, dan tantangan dapat meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan emosional
siswa secara signifikan.

Selain meningkatkan keterlibatan perilaku dan emosional, quizizz tipe game slide juga
memberikan dorongan kuat terhadap keterlibatan kognitif siswa. Dalam proses pembelajaran
menggunakan media ini, siswa tidak hanya sekedar bermain, melainkan juga dituntut untuk
memahami materi pelajaran dengan baik agar dapat menjawab pertanyaan secara tepat dan
memperoleh skor tinggi. Proses tersebut memacu siswa untuk berpikir lebih fokus, mengingat
kembali konsep-konsep yang telah dipelajari, dan berusaha memahami materi secara mendalam.
Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis kuis interaktif seperti quizizz
mampu merangsang proses berpikir kritis dan reflektif siswa, sekaligus meningkatkan
keterlibatan mental mereka dalam pembelajaran secara keseluruhan. Kondisi ini memperkuat
peran media digital dalam menciptakan pengalaman belajar yang komprehensif dan efektif.

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini didukung oleh beberapa penelitian terdahulu yang
meneliti pengaruh quizizz terhadap keterlibatan siswa, salah satunya penelitian oleh Abdullah
(2025), dengan penggunaan media pembelajaran quizizz terhadap keterlibatan siswa kelas V di
sekolah dasar negeri 104/l Sungai Pinang. Hasil penelitian oleh abdullah sejalan dengan
penelitian ini yang menyatakan bahwa penggunaan media quizizz mampu untuk meningkatkan
student engagement atau keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu Penelitian oleh
Tanjung et al., (2025; Lestari et al., 2022), juga menyatakan bahwa penggunaan media quizizz
mampu untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Selain itu, hasil penelitian ini dapat memperkuat penelitian terdahulu yang menyatakan
bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan keterlibatan siswa
baik dari segi behavioral engagement, emotional engagement, dan cognitive engagement.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media quizizz tipe game slide dalam
pembelajaran dapat untuk meningkatkan student engagement siswa kelas V SD Gugus 2
Kecamatan Manggis pada muatan IPAS. Perbedaan hasil yang signifikan antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan bahwa inovasi media pembelajaran berbasis
teknologi memiliki peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih aktif,
menyenangkan, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar.

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan sebagai bahan
evaluasi dan pengembangan penelitian selanjutnya.

1. Penelitian ini hanya dilaksanakan pada dua sekolah dasar yang berada di Gugus 2
Kecamatan Manggis dengan jumlah sampel yang relatif terbatas. Kondisi ini
menyebabkan hasil penelitian belum tentu dapat digeneralisasikan secara luas ke seluruh
sekolah dasar di wilayah lain yang memiliki karakteristik berbeda. Oleh karena itu,

993
Situs web jurnal:https://jpion.org/index.php/jpi



https://jpion.org/index.php/jpi
https://jpion.org/index.php/jpi

Jurnal Penelitian lImu Pendidikan Indonesia
Volume 5, Nomor 1, Tahun 2026, Halaman 986 — 996 E-ISSN : 2961 - 9386
https://jpion.org/index.php/jpi P-ISSN : 2963 - 1742

cakupan sampel yang lebih luas sangat diperlukan agar temuan penelitian dapat lebih
representatif dan aplikatif.

2. Penelitian ini hanya memfokuskan diri pada pengaruh penggunaan quizizz tipe game
slide terhadap student engagement tanpa memasukkan variabel-variabel lain yang
mungkin turut berkontribusi dalam memengaruhi keterlibatan siswa. Variabel-variabel
seperti motivasi belajar, gaya belajar siswa, maupun dukungan lingkungan belajar belum
diteliti secara mendalam dalam penelitian ini. Padahal, faktor-faktor tersebut dapat
berperan penting dalam membentuk tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

3. Waktu pelaksanaan penelitian yang relatif singkat membatasi kemampuan peneliti dalam
mengamati perubahan keterlibatan siswa dalam jangka waktu yang lebih panjang.
Pengamatan yang terbatas ini mungkin kurang mampu menangkap dinamika dan
perkembangan Kketerlibatan siswa secara menyeluruh selama proses pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan beberapa keterbatasan tersebut disarankan untuk penelitian selanjutnya agar
melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam, memperpanjang durasi penelitian, serta
mempertimbangkan variabel tambahan yang berpotensi memengaruhi student engagement.
Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif dan akurat
mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi seperti quizizz dalam
meningkatkan keterlibatan siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Quizizz tipe game slide terbukti efektif
dalam meningkatkan student engagement siswa kelas V pada pembelajaran IPAS di SD Gugus 2
Kecamatan Manggis. Media Quizizz mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih interakitif,
menarik, dan menyenangkan, sehingga siswa lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Hal
ini terlihat dari meningkatnya keterlibatan siswa baik dari aspek perilaku, emosional, maupun
kognitif. Siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran, lebih aktif menjawab
pertanyaan, serta lebih fokus dalam memahami materi. Dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional yang cenderung berpusat pada guru, penggunaan Quizizz tipe game slide
memberikan hasil keterlibatan yang lebih tinggi, yang ditunjukkan oleh perbedaan rata-rata
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan demikian, penggunaan media
pembelajaran berbasis game seperti Quizizz dapat memberikan dampak positif terhadap kualitas
proses pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut, disarankan kepada guru agar dapat
memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif seperti Quizizz tipe game slide
dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Sekolah diharapkan dapat
mendukung penggunaan teknologi dalam pembelajaran dengan menyediakan fasilitas yang
memadai. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan
melibatkan sampel yang lebih luas, waktu penelitian yang lebih panjang, serta
mempertimbangkan variabel lain yang dapat memengaruhi student engagement, sehingga
diperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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