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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Penggunaan Aplikasi Quizizz  

1. Aplikasi Quizizz 

Aplikasi menurut KBBI merupakan penerapan dari 

rancangan sistem untuk mengolah data menggunakan 

aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu 

(KBBI). Dengan itu aplikasi adalah program siap pakai 

yang dapat digunakan untuk menjalankan instruksi 

pengguna aplikasi dan bertujuan untuk mencapai hasil yang 

lebih akurat berdasarkan tujuan 

pembuatan aplikasi. Definisi umum proyek adalah alat yang

 bekerja secara mandiri dan dihubungkan berdasarkan kema

mpuannya (Riswaya 2014:62). Aplikasi adalah sebuah 

perangkat lunak atau program yang diciptakan dan 

dikembangkan untuk melakukan tugas-tugas tertentu pada 

perangkat komputer, laptop maupun smartpH0ne. Aplikasi 

berasal dari Bahasa Inggris yaitu Application yang artinya 

penerapan atau penggunaan.Secara teknis Back-end aplikasi 

dibuat oleh para programmer atau pengembang dengan 

menggunakan Bahasa pemrograman tertentu. Setelah 

selesai, Front-end aplikasi dapat digunakan oleh para 

pengguna/user dengan menginstalnya pada perangkat 

elektronik agar dapat digunakan untuk berbagai keperluan, 

seperti mengolah dokumen, komunikasi, desain grafis, 
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manajamen perangkat keras, bermain video game dan lain 

sebagainya. 

Dalam ranah teknologi informasi dan komunikasi, 

aplikasi diartikan sebagai perangkat lunak (software) yang 

dirancang secara khusus untuk menjalankan fungsi tertentu 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Aplikasi ini dapat 

dioperasikan melalui berbagai platform, seperti komputer 

pribadi, tablet, maupun perangkat mobile, serta 

dimanfaatkan dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan, 

bisnis, layanan kesehatan, dan hiburan. 

Sebagaimana diungkapkan oleh Jogiyanto (2005), 

aplikasi merupakan program komputer yang bertujuan 

membantu manusia dalam menyelesaikan pekerjaan 

tertentu, khususnya yang berkaitan dengan pengolahan data 

menjadi informasi yang bermanfaat. Umumnya, aplikasi 

dilengkapi dengan antarmuka pengguna (user interface) 

yang memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara 

pengguna dengan sistem. 

Dalam konteks pendidikan, aplikasi pembelajaran 

dapat dipahami sebagai perangkat lunak atau sistem digital 

yang digunakan sebagai sarana pendukung dalam proses 

belajar-mengajar. Perannya meliputi media penyampaian 

materi, alat evaluasi, maupun sebagai media interaksi antara 

pendidik dan peserta didik. Menurut Arsyad (2019:4), 

aplikasi dalam pendidikan memiliki kontribusi penting 
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dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran, sebab 

mampu menyajikan informasi secara visual, interaktif, dan 

fleksibel sesuai kebutuhan peserta didik. 

Seiring dengan kemajuan teknologi digital, 

pemanfaatan aplikasi dalam proses pendidikan semakin 

signifikan. Aplikasi digital tidak hanya mempermudah 

akses terhadap materi pembelajaran, tetapi juga mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan mendukung 

proses evaluasi secara cepat dan real-time. Dengan 

demikian, aplikasi pendidikan menjadi instrumen penting 

dalam menjawab tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang 

menuntut inovasi, fleksibilitas, dan interaktivitas. 

Quizizz merupakan aplikasi edukasi berbasis 

teknologi yang dikembangkan untuk mendukung proses 

evaluasi pembelajaran dengan cara yang interaktif, 

menyenangkan, dan fleksibel. Aplikasi ini memungkinkan 

para guru atau pendidik untuk membuat kuis secara online 

yang dapat diakses oleh siswa, baik langsung di dalam 

kelas maupun dari jarak jauh. Quizizz mengintegrasikan 

elemen permainan (gamifikasi) dalam pendidikan, seperti 

papan peringkat, poin, avatar, dan musik latar, untuk 

menciptakan atmosfer belajar yang lebih menarik, 

kompetitif, dan tidak monoton. Selain digunakan untuk 

menguji pemahaman materi, Quizizz juga berperan sebagai 

alat penilaian formatif yang membantu guru dalam 
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memantau kemajuan belajar siswa secara langsung. Guru 

bisa menyusun soal pilihan ganda, isian singkat, atau 

pertanyaan terbuka, dan juga dapat melihat data analisis 

hasil kuis yang disajikan dalam bentuk grafik dan statistik. 

Ini memungkinkan pengajar untuk membuat keputusan 

pendidikan selanjutnya berdasarkan data yang tepat. 

Aplikasi ini mampu diintegrasikan dengan platform lain 

seperti Google Classroom dan Microsoft Teams, serta bisa 

diakses melalui berbagai perangkat seperti komputer, tablet, 

serta ponsel cerdas. Dengan cara ini, Quizizz tidak hanya 

mendukung peningkatan efektivitas pembelajaran di kelas, 

tetapi juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

belajar secara mandiri di luar waktu sekolah. (Isnaini, 2020) 

berpendapat bahwa penggunaan Quizizz dalam proses 

pembelajaran terbukti dapat meningkatkan motivasi siswa, 

karena menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik 

dan tidak membosankan. Di samping itu, pelajar dapat 

memperoleh pembelajaran dari kesalahan karena sistem 

akan memberikan tanggapan langsung terhadap jawaban 

mereka 

Quizizz adalah aplikasi yang berbasis web dan mobile 

untuk membuat, membagikan, serta menjawab kuis 

interaktif secara langsung maupun secara mandiri 

(asinkron). Platform ini sangat terkenal di kalangan 

pengajar karena menyediakan metode yang menyenangkan 
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dan bernuansa permainan dalam proses belajar. Quizizz 

memungkinkan pengajar untuk merancang pertanyaan 

dalam beragam format (pilihan ganda, benar/salah, dsb.), 

mengatur durasi pengerjaan, dan mengawasi hasil secara 

real-time. Berdasarkan Rahmawati, F (2022), Quizizz 

merupakan platform pembelajaran yang berbasis kuis 

interaktif dan mendukung pembelajaran secara daring 

maupun luring. Aplikasi ini dibuat untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dengan memanfaatkan elemen gamifikasi 

seperti papan peringkat, avatar, serta musik latar yang 

menyenangkan, sehingga menghasilkan suasana belajar 

yang lebih menarik dan tidak membosankan. Di samping 

itu, Quizizz juga memberikan respons instan kepada siswa 

setelah mereka menjawab soal, yang membantu mereka 

memahami kesalahan serta belajar secara mandiri. Guru 

juga dapat mengamati data analisis hasil kuis untuk menilai 

pencapaian pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran 

abad 21, Quizizz sangat penting karena mendorong 

partisipasi aktif, literasi digital, serta pengembangan 

kompetensi kognitif dan sosial siswa. Platform ini dapat 

dimanfaatkan di berbagai tingkat pendidikan, mulai dari SD 

sampai universitas 

Aplikasi Quiziz diciptakan oleh Ankit dan Deepak 

pada tahun 2015 menemuan ini terjadi saat mereka 

mengajar remedial matematika di sebuah sekolah di 
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Bangalore, India, dengan itu Quizizz adalah game Online 

berbasis kuis interaktif yang dapat diakses melalui 

komputer dan SmartpH0ne menggunakan web atau aplikasi 

dengan jaringan internet yang memadai yang dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran yang dapat membuat 

kelas lebih menyenangkan dan interaktif, hal ini sejalan 

dengan pendapat (Purba 2019:33) bahwa Quizizz adalah 

aplikasi kuis pendidikan yang berbasis Game yang 

membawa aktivitas multi pemain keruang kelas dan berlatih 

di kelas menjadi interaktif dan menyenangkan. 

(Amornchewin, 2018) menyatakan bahwa Quizizz adalah 

alat yang diyakini dapat membangkitkan minat belajar 

siswa dalam menyerap ilmu dengan segala fitur menarik 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Penggunaan 

aplikasi Quizizz mampu membuat siswa bersaing dalam 

mengerjakan kuis sehingga siswa mempunyai minat belajar 

yang tinggi dan hal tersebut dapat meningkatkan hasil 

belajar (Rini and Zuhdi 2021:65) . 

Terdapat berbagai macam fitur lain yang tersedia 

dalam aplikasi Quizizz,yang bisa dimanfaatkan menjadi 

salah satu sarana guru dalam memberikan tugas atau 

pekerjaan rumah (Rusdianti, 2024), yaitu: Kuis Interaktif 

,Quizizz memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif 

dengan berbagai jenis pertanyaan, seperti pilihan ganda, 

memjodohkan, urutan, dan banyak lagi. Pembelajaran 



 

16 

 

Mandiri ,siswa dapat mengambil Quizizz secara mandiri, 

dan mereka akan melihat pertanyaan dan jawaban di layar 

perangkat mereka. Ini memungkinkan pembelajaran 

mandiri yang fleksibel. Kelas Multi-Pemain, guru dapat 

menggunakan Quizizz dalam pengaturan kelas, dimana 

siswa dapat bermain dalam mode kompetitif dengan 

menyelesaikan kuis dalam waktu yang ditentukan. 

Penilaian Otomatis, Quizizz secara otomatis menilai dan 

memberikan umpan balik kepada siswa setelah mereka 

menyelesaikan kuis. Ini memungkinkan guru untuk melihat 

kemajuan siswa secara instan. Kustomisasi Konten, guru 

dapat menyesuaikan kuis dengan mengganti 

warna,mengunggah gambar dan menambahkan suara atau 

vidio. Bersifat kolaboratif, guru dapat berbagi kuis yang 

mereka buat dengan guru lain dan menggunakan kuis yang 

telah dibuat oleh pengajar lain dalam komunitas Quizizz. 

Intergrasi dengan Googel Classroom, Quizizz dapat 

diintergrasikan dengan calssroom, sehingga guru dapat 

dengan mudah berbagi kuis dengan siswa mereka yang 

sudah ada di platform tersebut. Statistik dan laporan, guru 

dapat melihat data statistik tentang perfoma siswa dalam 

kuis dan mendapatkan wawasan tentang area pembelajaran 

yang perlu ditingkatkan. 
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2. Tujuan Aplikasi Quizizz 

Quizizz adalah sebuah platform pembelajaran 

interaktif yang dirancang untuk membuat proses belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan efektif, baik bagi guru 

maupun siswa. Tujuan utama dari aplikasi ini adalah: 

Membuat pembelajaran lebih menarik: Quizizz mengubah 

kuis dan ujian menjadi permainan yang seru, sehingga 

siswa lebih termotivasi untuk belajar. Meningkatkan 

pemahaman materi: Dengan beragam jenis soal dan fitur 

yang interaktif, siswa dapat menguji pemahaman mereka 

terhadap materi pelajaran secara langsung. Memberikan 

umpan balik instan: Quizizz memberikan hasil kuis secara 

real-time, sehingga siswa dan guru dapat langsung 

mengetahui sejauh mana pemahaman siswa terhadap 

materi. Memfasilitasi pembelajaran kolaboratif: Quizizz 

memungkinkan siswa untuk belajar bersama-sama dalam 

mode tim, sehingga mereka dapat saling membantu dan 

belajar satu sama lain. Membantu guru dalam proses 

penilaian: Quizizz menyediakan berbagai data dan statistik 

yang berguna bagi guru untuk mengevaluasi pemahaman 

siswa secara keseluruhan dan mengidentifikasi area yang 

perlu diperbaiki. Secara lebih spesifik, Quizizz dapat 

digunakan untuk: Membuat kuis: Mulai dari pilihan ganda, 

benar-salah, hingga essay. Membuat presentasi interaktif: 

Menambahkan pertanyaan kuis ke dalam slide presentasi. 
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Melakukan pembelajaran jarak jauh: Quizizz dapat 

digunakan secara online, sehingga siswa dapat belajar dari 

mana saja dan kapan saja. Membuat game edukasi: 

Mengubah materi pelajaran menjadi permainan yang 

menyenangkan. 

Dalam era globalisasi yang ditandai oleh kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi, sektor pendidikan 

dituntut untuk melakukan adaptasi dan inovasi guna 

menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21. Salah satu 

inovasi yang berkembang signifikan adalah penerapan 

teknologi pendidikan berbasis digital, salah satunya melalui 

pemanfaatan aplikasi Quizizz. Quizizz merupakan media 

evaluatif digital yang mengusung pendekatan interaktif dan 

gamifikasi, yang secara khusus dirancang untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

kompetitif, dan sekaligus merefleksikan tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi ajar. 

Secara fundamental, penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan efektivitas 

evaluasi pembelajaran formatif. Aplikasi ini menyediakan 

berbagai fitur seperti soal dengan urutan acak, pengaturan 

waktu fleksibel, sistem penilaian otomatis, papan skor 

(leaderboard), serta umpan balik langsung yang dapat 

diakses oleh siswa dan guru. Fitur-fitur tersebut 

memungkinkan guru untuk memperoleh informasi 
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komprehensif terkait capaian belajar peserta didik. Menurut 

Bansal, A., & Kumar (2021), Quizizz merupakan alat bantu 

yang mempermudah guru dalam melakukan penilaian 

pembelajaran secara efisien dan menyenangkan, serta 

mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Di samping sebagai sarana evaluatif, Quizizz juga 

memiliki peran penting dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Hal ini disebabkan oleh pendekatan 

gamifikasi yang diterapkan dalam aplikasi tersebut, seperti 

sistem penghargaan, kompetisi skor, dan tampilan visual 

yang menarik. Sebagaimana diungkapkan oleh Kurniawati 

(2022), unsur-unsur gamifikasi pada Quizizz mampu 

menciptakan suasana belajar yang dinamis dan tidak 

monoton, sehingga mendorong peserta didik untuk lebih 

antusias dan serius dalam menyelesaikan soal-soal yang 

diberikan tanpa tekanan seperti dalam evaluasi 

konvensional. 

Selain itu, tujuan lain dari penggunaan Quizizz adalah 

mendukung proses pembelajaran yang fleksibel dan adaptif. 

Aplikasi ini dapat dimanfaatkan dalam berbagai model 

pembelajaran, baik sinkron maupun asinkron, serta dapat 

digunakan secara daring maupun luring. Kemampuan ini 

memberikan kemudahan bagi pendidik dan peserta didik 

untuk tetap terhubung dalam kegiatan evaluasi kapan pun 
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dan di mana pun, yang sangat relevan diterapkan khususnya 

pada masa pembelajaran jarak jauh. Hal ini ditegaskan oleh 

Puspitasari (2020)yang menyatakan bahwa Quizizz 

mendukung pembelajaran modern dengan karakteristik 

fleksibilitas dan keterjangkauan. 

Dari perspektif pedagogis, Quizizz turut mendorong 

terbentuknya pembelajaran yang berpusat pada siswa 

(student-centered learning). Melalui pemberian soal secara 

mandiri dan umpan balik langsung, siswa dilatih untuk 

bertanggung jawab terhadap proses belajarnya sendiri, 

sekaligus meningkatkan kemampuan berpikir reflektif dan 

kritis. Dengan demikian, integrasi Quizizz dalam 

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, 

tetapi juga sebagai sarana untuk membentuk karakter siswa 

yang aktif, mandiri, serta adaptif terhadap perkembangan 

zaman. 

Secara keseluruhan, keberadaan aplikasi Quizizz 

dalam ekosistem pendidikan modern berkontribusi secara 

signifikan terhadap pencapaian tujuan pendidikan nasional, 

khususnya dalam membentuk peserta didik yang kreatif, 

berdaya saing tinggi, serta melek teknologi. 

Tujuan aplikasi Quizizz untuk menambah motivasi 

belajar siswa dalam mengerjakan soal atau evaluasi 

pembelajaran. Aplikasi Quizizz berfungsi sebagai alat bantu 

strategi pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa 
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kehilangan esensi belajar yang sedang berlangsung 

(Nuramanah, S. A., Iwan, C. D., & Selamet 2020:120). 

3. Manfaat lAplikasi lQuizizz 

Adapun lManfaat laplikasi lQuizizz lsebagai lberikut: 

a. Interaktvitas ldan lKeterlibatan: lQuizizz lmembuat 

lpembelajaran llebih linteraktif ldengan lfitur lkuis lyang lbisa 

ldimainkan lsecara lindividu latau lkelompok. lIni lmembantu 

lmenjaga lketerlibatan lsiswa lselama lproses lbelajar. 

b. Umpan lBalik lLangsung: lSetelah lsetiap lpertanyaan 

ldijawab, lQuizizz lmemberikan lumpan lbalik llangsung, 

lyang lmemungkinkan lsiswa luntuk lsegera lmengetahui 

ljawaban lyang lbenar ldan lalasan ldi lbaliknya. 

c. Fleksibilitas: lQuizizz lbisa ldigunakan ldalam lberbagai 

lsetting, lbaik ldi lkelas, lsecara lonline, latau lsebagai 

lpekerjaan lrumah. lGuru lbisa lmembuat lkuis ldengan 

lmudah ldan lmenyesuaikannya ldengan lkebutuhan 

lpembelajaran. 

d. Beragam lFormat lPertanyaan: lAplikasi lini lmendukung 

lberbagai lformat lpertanyaan lseperti lpilihan lganda, 

lbenar/salah, ldan lisian, lyang lmembantu lmenguji 

lpemahaman lsiswa ldari lberbagai lsudut lpandang. 

e. Pelacakan lKemajuan: lQuizizz lmenyediakan lfitur lanalitik 

lyang lmemungkinkan lguru luntuk lmelacak lkemajuan 

lsiswa ldan lmelihat larea lyang lperlu lperbaikan. lIni ljuga 
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lmembantu ldalam lpenilaian ldan lmerencanakan lstrategi 

lpembelajaran. 

f. Pengalaman lBelajar lyang lMenyenangkan: lDengan 

lelemen lpermainan ldan lkompetisi, lQuizizz lmembuat 

lpembelajaran lmenjadi llebih lmenyenangkan ldan lkurang 

lmonoton, lyang ldapat lmeningkatkan lmotivasi lsiswa. 

g. Kustomisasi: lGuru ldapat lmenyesuaikan lkuis ldengan 

lmenambahkan lgambar, lvideo, ldan ldeskripsi lyang 

lrelevan, lsehingga lmateri lpembelajaran lmenjadi llebih 

lmenarik ldan lsesuai ldengan lkebutuhan lkelas. 

h. Aksesibilitas: lQuizizz ldapat ldiakses lmelalui lperangkat 

lmobile ldan lkomputer, lmemungkinkan lsiswa luntuk 

lbelajar lkapan lsaja ldan ldi lmana lsaja. 

i. Komunitas ldan lsumber ldaya: lAda lbanyak lkuis lyang ltelah 

ldibuat loleh lpengguna llain ldi lQuizizz lyang ldapat ldiakses 

ldan ldigunakan lsebagai lreferensi latau lditambahkan lke 

lkoleksi lkuis lsendiri. 

 

4. Kelebihan ldan lKelemahan lAplikasi lQuizizz 

Adapun lkelebihan laplikasi lQuizizz lsebagai lberikut: 

a. Quizizz ladalah laplikasi lpembelajaran lmenyenangkan ldan 

lgratis lyang lmemudahkan lguru lmenyampaikan lkuis 

lkepada lsiswa. 

b. Dapat lmembuat lkuis lsendiri, lsehingga lsetiap lorang ldapat 

lmembuat lpertanyaannya lsendiri lsesuai lkeinginan. 
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c. Bring lYour lOwn lDevice l(BYOD): lartinya ltiap lsiswa 

ldapat lmenggunakan lperangkatnya lsendiri. lQuizizz ldapat 

ldimainkan loleh lsiswa lmenggunakan lsegala ljenis 

lperangkat ldengan lbrowser, ltermasuk lPC, llaptop, ltablet, 

ldan lsmartpH0ne. 

d. Quizizz ltidak lingin lAnda lkhawatir ldalam lmembuat lkuis. 

lAnda ldapat ldengan lmudah lmengumpulkan lpertanyaan 

ldari lkuis lapa lpun(edit lkuis lpublik)\atau lsecara lotomatis 

lmenambahkan lgambar ldari linternet. 

e. Pertanyaan-pertanyaan ltersebut lditampilkan ldi llayar 

lmasing-masing lsiswa, lsehingga lsiswa ldapat lmenjawab 

lpertanyaan lsesuai lkecepatan ldan lkecepatan lmereka 

lsendiri, ldan lsiswa ldapat lmeninjau ljawabannya ldi lakhir. 

f. Setiap lkali lsiswa lmenjawab lpertanyaan ldengan lbenar, 

ljumlah lpoin lyang lakan lmereka lterima lpada lpertanyaan 

lakan lditampilkan, lserta lnilai lyang lakan lmereka lterima 

ldengan lmenjawab lpertanyaan ltersebut. 

g. Jika lsiswa lmenjawab lpertanyaan ldengan lsalah, ljawaban 

lyang lbenar lakan lditampilkan. l 

h. Jika ltelah lselesai lmengikuti lkuis, lakan lterdengar lnada 

ltampilan l lpermintaan ltinjauan ldi lakhir lkuis luntuk 

lmeninjau ljawaban lpilihan lAnda. 

i. Saat lmengerjakan lkuis, lsetiap lsiswa lmenerima ldaftar 

lpertanyaan lyang lberbeda ldari lsiswa llainnya(Rofiqoh 

l2020:48-56) 
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Kelemahan lAplikasi lQuizizz lsebagai lberikut: 

a. Siswa ldapat lmembuka ltab lbaru. 

b. Sulit luntuk lmengelola lketika lsiswa lmembuka ltab lbaru. 

c. Nilai lseorang lsiswa lmungkin lturun lbahkan lsetelah 

lmenyelesaikan lsemua lpertanyaan. 

d. Hal lini ldikarenakan llamanya loperasi lmempengaruhi lhasil 

lnilai lyang ldiperoleh. l 

e. Kuis lini lsangat lsensitif lterhadap linternet laktif lsehingga 

ldapat lmengakibatkan ldiskoneksi l(internet lterputus latau 

ltidak ltersambung). lHal lini lbisa lmenghambat lpekerjaan 

lsiswa ldalam lmengisi lsoal lquiz l(Rofiqoh l2020:48-56) 

5. Cara lMembuat lAkun lDan lPengoperasian lAplikasi 

lQuizizz 

Pembelajaran laplikasi lQuizizz lsangat lmudah 

lpembuatannya, lyakni ldengan lmenyiapkan lterlebih ldahulu 

lmateri, ldalam lbentuk lpertanyaan-pertanyaan ldan ljawaban 

lalternatif ldalam laplikasi lQuizizz. lSetelah lselesai lmenyusun 

lmateri lkedalam lpertanyaan ldengan lseluruh lkonten llainnya 

lyang lhendak ldi lsisipkan, lkemudian lmembuka ldan lmasuk 

lpada laplikasi lQuizizz, lmelalui lwebnya, lyaitu 

lwww.Quizizz.com. lSebagaimana ltersedia ldi lplaystore latau 

llaman linternet llainnya. 

Bagi lpendatang lbaru, latau lyang lbelum lmemiliki lakun 

luntuk ldapat lmengoperasikan laplikasi lQuizizz, ldiharuskan 

luntuk lmendaftar lterlebih ldahulu, ldan lakan lmendapatkan 

http://www.quizizz.com/
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lakun, lguna lmempermudah lakses lterhadap laplikasi lQuizizz. 

lTata lcaranya lyaitu, ldengan lklik ltulisan lsign lup lyang ltertera, 

lkemudian lmelengkapi lkeperluan lbiodata lsecara lsingkat 

ldalam lpendaftaran, lagar lmenandakan lbahwa litu ladalah 

landa. lJika lsudah lterdaftar lsebagai lakun, lmaka lakun ltersebut 

lbisa ldigunakan lsecara lbijak ldalam lmengakses laplikasi 

lQuizizz, lyakni ldengan lcara, lklik ltulisan llog lin ldidalam 

laplikasi lQuizizz, ldengan lmengisikan lketentuan lakun, lyaitu 

lemail ldan lpassword lyang ldigunakan lketika lmelakukan 

lpendaftaran lsebelumnya. 

Ketika lsudah lmasuk lkedalam lweb ldan ltentu lsudah 

lterdaftar lsebagai lakum ldari laplikasi lQuizizz, lkita lakan 

ldihadapkan ldengan lpemandangan lpada llibrary, lyang lmana 

lterdapat lkoleksi lmedia lkuis, lyang ltelah ldi lsuguhkan loleh 

lSang lPembuat lkuis lsebelum-sebelumnya. lSelain litu, lkita 

lbisa ldengan lleluasa lmemilih lkuis-kuis lyang ltersedia ldi 

laplikasi lQuizizz, lsesuai ldengan lkebutuhan lguru ldalam 

lmengoperasikan laplikasi lQuizizz. lDari lnamanya lyang ldi 

lawali ldengan lkata lQuiz, ltentu lterdapat lberbagai lmacam 

lvariasi lkuis lyang ldisuguhkan. lAkan ltetapi, luntuk 

lmeningkatkan lkreativitas ldari lsetiap lpemilik lakun, lQuizizz 

lmemberikan lkemudahan luntuk lbisa lmembuat lkuis lsendiri, 

lyang ldikuiskan lmelalui lkreasi ldiri lsendiri, ldengan lklik 

ltulisan lcreate lmy lquiz l(Salsabila let lal. l2020:168-169). 
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lBerikut lsecara lringkas ltata lcara ldan lpengoperasian laplikasi 

lQuizizz l: 

a. Buka lweb, lketik lQuizizz 

b. Bila lbelum lmemiliki lakun, lklik lsign lup 

c. Isi lsegala lketentuan lpendaftaran lakun 

d. Masuk lke laplikasi lQuizizz, lklik llog lin 

e. Isi ldengan lemail ldan lpassword lyang ldigunakan lketika 

lmendaftar lakun 

f. Tentukan l lmodel lkuis, lbisa lmembuat lsendiri ldengan lklik 

lcreate lmy lquiz. 

Demikian lvariasi lmedia lpembelajaran lmelalui laplikasi 

lQuizizz lbisa ldimanfaatkan ldan ldi loperasikan lsebagaimana 

lmestinya. lAdapun lpengoperasian ldari laplikasi lQuizizz, 

lyaitu lsebagai lberikut l: 

1. Masuk lke lwww.Quizizz.com l 

2. Klik ltulisan llog lin 

3. Kemudian, lklik ltulisan lteacher, lsebagai lpengajar 

4. Masukkan lidentitas ldiri, lberupa lusername¸email, ldan 

lpassword l 

5. Jika lsudah ldinyatakan lmasuk, lkemudian lbuat lkuis, lpada 

ltulisan lcreate la l l lquiz 

6. Muncul ltampilan lLets lCreate la lQuiz l 

7. Masukkan lnama lkuis, lcontoh l: lPelajaran lAgama lIslam 

8. Kemudian lklik lsave 

http://www.quizizz.com/
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9. Muncul ltampilan lSelanjutnya, lklik lcreate lnew lquestion 

l10. lTuliskan lpertanyaan lpada lkolom lyang ltersedia, 

l“Write lQuestion lHere”, llalu lmasukkan lopsi ljawaban 

l(apabila lmenggunakan lmultiple lcH0ice/pilihan lganda) 

lpada lkolom l“Answer loption l1, lanswer loption l2, ldan 

lseterusnya” 

10. Beri ltanda lcentang, lkolom ljawaban lyang lbenar 

11. Kemudian latur ldurasi lmengerjakan ldalam lsetiap lsoal l 

12. Klik lsave l 

13. Apabila ltelah lmenyelesaikan lpengisian lkuis, lklik 

l“Finish lQuiz” 

14. Kemudian, lakan lmuncul ltampilan lquiz ldetail l(aturlah 

lkelas lberapa lkuis litu lakan ldi ltujukan), llalu lklik lsave 

ldetails 

15. Kemudian, lmuncul ltampilan lberikutnya, lpilihlah l“ 

lH0mework”, lapabila lhendak ldigunakan lsebagai lPR, 

lserta lpilih l“ lPlay lLive”, lapabila lhendak ldigunakan 

lsekarang. 

16. Masukkan ldeadline latau lbatas lwaktu lmengerjakan l(atur 

ltanggal lserta ljam) llalu lklik l“ lProcced” 

17. Kemudian, lmuncul ltampilan lberikutnya, lyaitu lkode 

lyang ldigunakan luntuk lmasuk ldalam lpengerjaan lkuis. 

18. Kemudian lmembuka lLink l“http://Quizizz.com/admin/” 

lDemikian lcara ldalam lpengoperasian laplikasi lQuizizz 
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lsebagai lmedia lpembelajaran l(Salsabila let lal. l2020:168-

169) 

 

6. Pemahaman lSiswa lTerhadap lPembelajaran lIPAS 

a. Pengertian lPemahaman 

Pemahaman ladalah ltingkat lkemampuan lyang 

ldiharapkan luntuk lmemahami lkonsep latau lsituasi ldan 

lfakta lyang ldiketahui. lDalam lhal lini, ltidak lhanya lakan 

lmengingat lkata lsaja, ltetapi ljuga lakan lmengetahui ltopik 

lpermasalahan lyang lbersangkutan, latau lfaktanya, 

lsehingga ldapat lmengatur lpembagian, lmengubah, 

lmenyusun, lmenunjukkan, lmenyiapkan, lmenafsirkan, 

lmenjelaskan, lmenunjukkan, lSebagai lcontoh, lperkirakan, 

lmenentukan, ldan lpengambilan lkeputusan . (Purwanto 

l2018:44). 

Pemahaman adalah proses mental yang melibatkan 

kemampuan individu dalam menangkap, 

menginterpretasikan, serta mengintegrasikan informasi 

baru ke dalam kerangka pengetahuan yang sudah ada. 

Dalam konteks pembelajaran, pemahaman lebih dari 

sekadar mengingat fakta atau informasi; hal ini meliputi 

kemampuan untuk menjelaskan, mengaitkan, 

membandingkan, menganalisis, dan menarik kesimpulan 

dari informasi yang dipelajari. Pemahaman muncul saat 

seseorang dapat memberikan makna pada informasi, 

mengidentifikasi hubungan antar konsep, serta 



 

29 

 

menerapkannya dalam konteks yang berbeda. Menurut 

Bloom dalam taksonomi tujuan, pemahaman adalah 

tingkat kedua setelah pengetahuan (knowledge) dan 

mencakup kegiatan seperti menyatakan kembali dengan 

kata-kata sendiri (restate), mengartikan (interpret), dan 

memberikan contoh (exemplify). Menurut Sadjana 

(2005), pemahaman adalah suatu proses berpikir yang 

lebih kompleks daripada sekedar mengingat. Seseorang 

yang menguasai suatu materi dapat menunjukkan 

keterampilan dalam menjelaskan konsep utama, 

menggambarkan interaksi antar bagian, dan 

menerapkannya dalam konteks yang berbeda. 

Pemahaman merupakan dasar krusial dalam mencapai 

hasil belajar yang lebih baik, sebab tanpa pemahaman, 

siswa hanya akan menghafal informasi tanpa mengerti 

cara dan waktu penggunaan informasi tersebut. Di sisi 

lain, (Slameto, 2010) menyatakan bahwa pemahaman 

adalah kemampuan siswa untuk memahami makna dari 

materi pelajaran yang diberikan, baik secara verbal 

maupun tulisan. Oleh karena itu, indikator pemahaman 

dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam menjawab 

pertanyaan, mengatur kembali informasi, atau 

menerapkannya dalam tugas-tugas tertentu. Dari segi 

psikologis, pemahaman dipengaruhi oleh sejumlah 

faktor seperti ketertarikan belajar, kesiapan mental, 
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lingkungan pembelajaran, dan metode pengajaran. Oleh 

sebab itu, dalam proses pembelajaran, sangat penting 

bagi pendidik untuk merancang strategi yang dapat 

mendorong siswa untuk memahami materi secara 

komprehensif, bukan hanya sekadar menghafal. 

Mulyasa lmenyimpulkan lbahwa lpemahaman lsiswa 

ldalam lproses lpembelajaran ldapat ldikembangkan ldengan 

lmemberi lkepercayaan, lkomunikasi lyang lbebas ldan 

lpengarahan ldiri. lDalam lhal lini, lsiswa lakan llebih lmudah 

luntuk lmemahami lpelajaran ljika l: 

1) Dikembangkannya lrasa lpercaya ldiri ldalam ldiri lsiswa, 

lsehingga lsiswa ltersebut lakan llebih lmudah luntuk 

lmemahami lpelajaran lyang ldiberikan. 

2) Memberi lkesempatan lkepada lsiswa luntuk 

lberkomunikasi lsecara l lbebas ldan lterarah. 

3) Melibatkan lsiswa lsecara laktif ldan lkreatif ldalam lproses 

lpembelajaran lsecara lkeseluruhan lsehingga 

lpemahaman lsiswa lterhadap lpembelajaran ldapat 

ltercapai l(Hartono, l2008). 

Berdasarkan lpembahasan ldi latas lmaka ldapat 

ldisimpulkan lbahwa lpemahaman ldisini ldapat ldiartikan 

lsebagai lkemampuan lsiswa ldalam lmemahami lsuatu ltopik 

lpembelajaran. lPemahaman lbukan lsekedar lmengetahui, 

ltetapi lperlunya lsiswa luntuk ldapat lmenggunakan latau 

lmenerapkan lapa lyang ltelah ldipahaminya. lJika lsiswa 
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lmemahami lapa lyang ldipelajarinya, lmaka lsiswa lakan lsiap 

lmenjawab lpertanyaan-pertanyaan lyang lakan lditanyakan 

lsaat lbelajar. 

b. Indikator lpemahaman 

Indikator pemahaman adalah ukuran atau petunjuk 

khusus yang digunakan untuk menilai sejauh mana 

seseorang, terutama peserta didik, telah menguasai 

konsep atau materi pelajaran tertentu. Indikator ini 

menjelaskan dengan lebih mendetail tentang tujuan 

pembelajaran dan menunjukkan jenis-jenis perilaku atau 

respons yang bisa diobservasi sebagai bukti bahwa siswa 

telah memahami materi tersebut. Dalam bidang 

pendidikan, pemahaman diartikan sebagai kemampuan 

siswa untuk menyampaikan kembali informasi, 

menginterpretasikan makna, memberikan ilustrasi, 

membandingkan, serta mengaitkan konsep-konsep dalam 

konteks yang sesuai. Karena itu, indikator pemahaman 

dapat mencakup kemampuan siswa dalam: Menguraikan 

gagasan dengan kata-kata sendiri, Menyediakan contoh 

serta non-contoh dari sebuah konsep, Menghubungkan 

antara konsep, Menanggapi pertanyaan yang bersifat 

analitis atau aplikatif, Meramalkan dampak dari suatu 

perubahan dengan memahami materi yang telah 

dipelajari. Indikator pemahaman sangat krusial dalam 
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proses evaluasi karena membantu guru menilai apakah 

tujuan pendidikan telah tercapai.  

Di samping itu, indikator ini juga dijadikan 

landasan dalam mengembangkan soal evaluasi dan 

instrumen penilaian lainnya yang bersifat formatif atau 

sumatif. Dengan indikator yang tepat, proses penilaian 

jadi lebih objektif dan terfokus. Menurut Mulyasa (2009) 

indikator merupakan suatu karakteristik, tanda, atau 

gejala yang dapat dimanfaatkan sebagai petunjuk atau 

tolok ukur untuk mengukur keadaan atau tingkat sesuatu. 

Dalam proses belajar, indikator berperan sebagai 

jembatan antara kompetensi dasar (KD) dan sasaran 

pembelajaran yang ingin diraih. Selanjutnya, Sudjana, 

(2005) menekankan bahwa dalam penilaian hasil belajar, 

indikator perlu dirumuskan secara operasional agar dapat 

diobservasi dan diukur. Dengan kata lain, indikator 

pemahaman harus mencerminkan tindakan nyata yang 

dapat dievaluasi dari hasil ujian, tugas, atau kegiatan 

siswa selama proses pembelajaran. Dengan cara ini, 

indikator pemahaman memiliki peran yang sangat 

krusial dalam merancang proses pembelajaran yang 

efisien, sistematis, dan terukur. Pendidik harus 

menyusun indikator yang jelas, sesuai dengan tingkat 

pemahaman siswa, serta relevan dengan sasaran 

pembelajaran yang ingin diperoleh. 
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Indikator lpemahaman ladalah lkemampuan luntuk 

lmenjelaskan lmakna latau lkonsep, lbukan lhanya lsekedar 

lmengingat lfakta. lIndikator lpemahaman ladalah ltanda latau 

lalat lukur lyang ldigunakan luntuk lmengetahui lsejauh lmana 

lseseorang ltelah lmemahami lsuatu lkonsep, lmateri, latau 

ltopik. lIndikator lini lbiasanya ldigunakan ldalam lkonteks 

lpendidikan luntuk lmengevaluasi lefektivitas lproses lbelajar 

lmengajar. lIndikator lpemahaman lmembantu 

lmengidentifikasi lapakah lpeserta ldidik ltelah lmencapai 

ltujuan lpembelajaran lyang lditetapkan. 

Indikator lpemahaman lmenunjukkan lbahwa 

lpemahaman llebih ltinggi lsatu ltingkat ldari 

lpengetahuan(Nana lSudjana, l2010). lIndikator 

lpemahaman lyang ldapat ldigunakan luntuk lmengetahui 

lukuran lkeberhasilan lpeserta ldidik ldalam lmemahami 

lsuatu lkonsep lyaitu: 

1. Menerjemahkan 

Menerjemahkan ldi lsini lbukan lsaja lpengelihat 

lbahasa lyang lsatu lke lbahasa lyang llain, ltetapi ldapat 

ljuga ldari lkonsepsi labstrak lmenjadi lsatu lmodel 

lsimbolik luntuk lmempermudah lorang 

lmempelajarinya. 

2. Menginterprestasikan/Menafsirkan 

Menginterpretasi lini llebih lluas ldari lpada 

lmenerjemahkan. lMenginterpretasi ladalah 
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lkemampuan luntuk lmengenal latau lmemahami lide-ide 

lutama lsuatu lkomunikasi. 

3. Mengekstrapolasi l 

Sedikit lberbeda ldengan lmenterjemahkan ldan 

lmenafsirkan, lia lmenuntut lkemampuan lintelektual 

lyang llebih ltinggi lyaitu ldengan lekstrapolasi 

ldiharapkan lseseorang lmampu lmelihat ldibalik lyang 

ltertulis ldapat lmembuat lramalan ltentang lkonsentrasi 

latau ldapat lmemperluas lmasalahnya(Mellasanti 

lAyuwardani, l2023). 

Adapun lciri-ciri lindikator lpemahaman lsebagai 

lberikut: 

1. Mengukur ltingkat lpemahaman lsecara lmendalam: 

lIndikator lini ltidak lhanya lmenilai lapakah lseseorang 

ldapat lmengingat linformasi, ltetapi ljuga lapakah 

lmereka ldapat lmengaplikasikan, lmenganalisis, ldan 

lmengevaluasi linformasi ltersebut. 

2. Dikaitkan ldengan ltujuan lpembelajaran: lSetiap 

lindikator lpemahaman lselalu lrelevan ldengan ltujuan 

latau lkompetensi lyang lingin ldicapai. 

3. Berbasis lkognitif: lBiasanya lmelibatkan 

lketerampilan lberpikir ltingkat ltinggi lseperti 

lmenganalisis, lmengevaluasi, ldan lmenciptakan. 
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c. Pembelajaran lIlmu lPengetahuan lAlam ldan lSosial 

l(IPAS) 

Ilmu lPengetahuan lAlam ldan lSosial l(IPAS) ladalah 

lilmu lpengetahuan lyang lmengkaji ltentang lmakhluk lhidup 

ldan lbenda lmati ldi lalam lsemesta lserta linteraksinya, ldan 

lmengkaji lkehidupan lmanusia lsebagai lindividu lsekaligus 

lsebagai lmakhluk lsocial lyang lberinteraksi ldengan 

llingkungannya. lSecara lumum, lilmu lpengetahuan 

ldiartikan lsebagai lgabungan lberbagai lpengetahuan lyang 

ldisusun lsecara llogis ldan lbersistem ldengan 

lmemperhitungkan lsebab ldan lakibat l(Kamus lBesar 

lBahasa lIndonesia, l2016). lPengetahuan lini lmelingkupi 

lpengetahuan lalam ldan lpengetahuan lsosial. 

Pendidikan lIPAS lmemiliki lperan ldalam 

lmewujudkan lProfil lPelajar lPancasila lsebagai lgambaran 

lideal lprofil lpeserta ldidik lIndonesia. lIPAS lmembantu 

lpeserta ldidik lmenumbuhkan lkeingintahuannya lterhadap 

lfenomena lyang lterjadi ldi lsekitarnya. lKeingintahuan lini 

ldapat lmemicu lpeserta ldidik luntuk lmemahami lbagaimana 

lalam lsemesta lbekerja ldan lberinteraksi ldengan lkehidupan 

lmanusia ldi lmuka lbumi. lPemahaman lini ldapat 

ldimanfaatkan luntuk lmengidentifikasi lberbagai 

lpermasalahan lyang ldihadapi ldan lmenemukan lsolusi 

luntuk lmencapai ltujuan lpembangunan lberkelanjutan. 

lPrinsip-prinsip ldasar lmetodologi lilmiah ldalam 
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lpembelajaran lIPAS lakan lmelatih lsikap lilmiah 

l(keingintahuan lyang ltinggi, lkemampuan lberpikir lkritis, 

lanalitis ldan lkemampuan lmengambil lkesimpulan lyang 

ltepat) lyang lmelahirkan lkebijaksanaan ldalam ldiri lpeserta 

ldidik l(Kemendikbud l2022:4). 

IPAS latau lIlmu lPengetahuan lAlam ldan lSosial 

ladalah lsalah lsatu lmata lpelajaran lyang ldiajarkan ldi 

lsekolah ldasar. lIPAS lmemuat lpembelajaran ltentang lsains 

ldan lsosial, lyang lmeliputi lkajian ltentang lalam, lteknologi, 

llingkungan, lgeografi, lsejarah, ldan lkebudayaan. lAda 

lbeberapa lteori lpembelajaran lyang lrelevan ldengan 

lpembelajaran lIPAS, lyaitu lteori lkonstruktivisme, lteori 

lpembelajaran lkooperatif, ldan lteori lpembelajaran lberbasis 

lproyek. 

Dalam lpembelajaran lIPAS, lada lbeberapa lteori 

lpembelajaran lyang ldapat lditerapkan luntuk lmeningkatkan 

lefektivitas lpembelajaran. lTeori lkonstruktivisme 

lmenekankan lpada lpentingnya lsiswa ldalam lmembangun 

lpengetahuan lmereka lsendiri lmelalui lpengalaman lbelajar 

lyang lberbeda. lTeori lpembelajaran lkooperatif 

lmenekankan lpentingnya lkerja lsama ldan lkolaborasi 

ldalam lproses lpembelajaran. lSedangkan lteori 

lpembelajaran lberbasis lproyek lmenekankan lpada 

lpentingnya lpembelajaran lyang lkontekstual ldan 
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lterintegrasi ldalam lkonteks lkehidupan lnyata l(Suhelayanti, 

lZ, land lRahmawati l2023:4). 

1. Hakikat lIlmu lPengetahuan lAlam 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah suatu 

cabang ilmu yang mempelajari alam semesta serta 

berbagai fenomena yang terjadi di dalamnya dengan 

menggunakan proses ilmiah yang terstruktur, 

rasional, empiris, dan objektif. IPA tidak sekadar 

dimaknai sebagai sekumpulan fakta dan data 

mengenai dunia fisik, tetapi juga sebagai suatu proses 

serta sikap ilmiah yang mencerminkan sifat keilmuan. 

Secara umum, hakikat IPA meliputi tiga dimensi 

utama: IPA sebagai barang, IPA sebagai metode 

ilmiah, IPA sebagai pendekatan ilmiah,  IPA Sebagai 

Komoditas Sebagai sebuah produk, IPA 

menghasilkan ide, prinsip, hukum, dan teori yang 

diperoleh dari observasi dan eksperimen ilmiah. 

Contoh produk ilmiah meliputi hukum Newton, teori 

evolusi, teori atom, dan lain-lain. Produk ini bersifat 

kumulatif dan mungkin berevolusi seiring dengan 

perkembangan pengetahuan baru yang lebih tepat dan 

terbukti secara empiris. IPA dalam Bentuk Proses 

Esensi sebagai suatu proses ilmiah mengacu pada 

teknik ilmiah yang diterapkan untuk mendapatkan 

pengetahuan. Proses ini terdiri dari beberapa langkah 
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yang sistematik, yaitu: mengamati gejala, 

merumuskan persoalan, menyusun dugaan, 

melaksanakan percobaan, menganalisis informasi, 

menyimpulkan dengan menarik, Lalu ia 

mengumumkan hasilnya. melalui tahap ini, IPA 

berkembang dengan cara yang objektif dan siap untuk 

diuji kebenarannya. IPA Sebagai Sikap Esensi IPA 

juga mengajarkan betapa pentingnya memiliki sikap 

ilmiah, seperti: Keingintahuan (curiosity), Tanggapan 

terhadap informasi, Membuka diri terhadap 

pandangan dan hasil baru, Kejujuran terhadap 

informasi, Sulit untuk percaya tanpa adanya bukti 

yang nyata 

Sains lmerupakan lbentuk lpengindonesiaan lyang 

lberasal ldari lkata lbahasa lInggris l“science” lyang lberarti 

l“ilmu”. lDalam lbahasa lIndonesia lkata lscience 

ldiindonesiakan lmenjadi lkata lsains ldan lteknologi. lJadi 

lkata lsains ldan lIPA lmerupakan lpadanan ldan lsama-

sama ldigunakan ldalam lilmu lalamiah. Sulistyani lP 

l(2019) lmenjelaskan lbahwa lPendidikan lIlmu 

lPengetahuan lAlam l(IPA) lmerupakan lilmu 

lpengetahuan lyang lmembahas ltentang lfenomena lalam, 

lbaik lsecara lfakta, lkonsep, lprinsip ldan lhukum ldan 

ldapat ldibuktikan lkebenarannya ldengan lkegiatan 

lilmiah. lKarena lmenurut lBSNP ldalam l(Nasrah ldkk, 
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l2021) lpembelajaran lIPA lyang ldilakukan lsecara 

linkuiri lilmiah l(scientific linquiry) lakan lmampu 

lmengembangkan lkemampuan lanak ldalam lberpikir, 

lbekerja ldan lbersikap lilmiah lserta 

lmengkomunikasikannya lsebagai laspek lpenting 

lkecakapan lhidup l(Suhelayanti, lZ, land lRahmawati 

l2023:12). 

2. Hakikat lIlmu lPengetahuan lSosial 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata 

pelajaran yang dirancang secara sistematis untuk 

mengembangkan dimensi pengetahuan, keterampilan, 

nilai, dan sikap peserta didik. Tujuannya adalah agar 

peserta didik mampu memahami dinamika dan gejala 

sosial yang terjadi di sekitarnya serta mampu terlibat 

aktif dalam kehidupan sosial sebagai warga negara 

yang bertanggung jawab. Dalam konteks ini, 

pembelajaran IPS tidak hanya dimaknai sebagai 

penyampaian konten materi, melainkan juga sebagai 

upaya membentuk karakter sosial peserta didik agar 

relevan dengan tantangan kehidupan nyata. 

Menurut pendapat Sapriya (2017), hakikat 

pembelajaran IPS adalah suatu proses pendidikan 

yang diarahkan untuk membentuk individu sebagai 

warga negara yang baik (good citizenship) melalui 

pemahaman yang menyeluruh terhadap fenomena 
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sosial, budaya, ekonomi, dan politik secara 

terintegrasi. IPS tidak sekadar menjadi kumpulan 

informasi dari berbagai ilmu sosial, namun berfungsi 

sebagai sarana pendidikan sosial yang mengaitkan 

teori dengan pengalaman nyata dalam kehidupan 

bermasyarakat. Komponen Utama Hakikat 

Pembelajaran IPS:  

a. Pendekatan Multidisipliner 

Pembelajaran IPS menggabungkan 

sejumlah disiplin ilmu sosial seperti 

geografi, sejarah, ekonomi, sosiologi, 

antropologi, serta ilmu politik secara 

integratif. Pendekatan ini memperluas 

wawasan peserta didik dan 

memungkinkan mereka memahami 

hubungan antaraspek sosial secara 

komprehensif. 

b. Pendekatan Humanistik dan Kontekstual 

IPS memiliki dimensi humanistik karena 

berpusat pada manusia sebagai makhluk 

sosial. Pendekatan kontekstual 

diterapkan agar pembelajaran selalu 

berkaitan dengan kehidupan nyata di 

lingkungan peserta didik, sehingga 



 

41 

 

memudahkan dalam menginternalisasi 

makna sosial secara konkret. 

c. Penanaman Nilai dan Pembentukan 

Karakter 

IPS menjadi wahana untuk membangun 

karakter peserta didik melalui 

penanaman nilai-nilai seperti keadilan 

sosial, tanggung jawab, toleransi, kerja 

sama, dan empati. Nilai-nilai tersebut 

dibentuk melalui pemahaman dan praktik 

yang relevan dengan kehidupan sosial. 

d. Berorientasi pada Pemikiran Kritis dan 

Reflektif 

Pembelajaran IPS dirancang untuk 

merangsang kemampuan berpikir kritis, 

analitis, dan reflektif dalam menanggapi 

isu-isu sosial yang berkembang. Peserta 

didik diarahkan untuk melihat berbagai 

sudut pandang dan menyusun solusi 

berbasis data dan realitas. 

e. Pengembangan Keterampilan Sosial dan 

Partisipatif 

IPS juga bertujuan membekali peserta 

didik dengan keterampilan sosial seperti 

kemampuan berdiskusi, kerja tim, serta 
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partisipasi aktif melalui proyek sosial dan 

studi kasus. Hal ini melatih siswa untuk 

menjadi individu yang demokratis dan 

bertanggung jawab dalam kehidupan 

bermasyarakat. 

f.    Relevansi dengan Kehidupan Sehari-hari 

Esensi dari pembelajaran IPS adalah 

membantu peserta didik dalam 

memahami dan menghadapi realitas 

sosial yang ada di lingkungannya. 

Dengan demikian, materi IPS menjadi 

sarana untuk mempersiapkan peserta 

didik menghadapi berbagai tantangan 

kehidupan secara adaptif. 

Sebagaimana dinyatakan oleh Wiyani (2020), 

pembelajaran IPS memegang peranan penting dalam 

membentuk kesadaran sosial dan tanggung jawab 

warga negara sejak dini. Melalui pendekatan yang 

menyeluruh, peserta didik didorong untuk memahami 

dirinya, keluarga, masyarakat, dan lingkungan global 

secara kritis dan dinamis. 

Istilah lIlmu lPengetahuan lSosial lyang ldisingkat 

lIPS, lmerupakan lnama lmata lpelajaran ldi ltingkat 

lsekolah ldasar ldan lmenengah latau lnama lprogram lstudi 

ldi lperguruan ltinggi lyang lidentik ldengan listilah l“sosial 
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lstudies” ldi lkurikulum lpersekolahan ldi lnegara llain, 

lkhususnya ldi lnegara-negara lbarat lseperti lAustralia 

ldan lAmerikat l(Sapriyah l2009:19). lIlmu lPengetahuan 

lSosial lmerupakan lintegrasi ldari lberbagai lcabang 

lilmu-ilmu lsosial lseperti l: lsosiaologi, lsejarah, lgeografi, 

lekonomi, lpolitik, lhukum ldan lbudaya. lIlmu 

lPengetahuan lSosial ldirumuskan latas ldasar lrealitas ldan 

lfenomena lsosial lyang lmewujudkan lsatu lpendekatan 

linterdisipliner ldari laspek ldan lcabang-cabang lilmu-

ilmu lsosial. 

Mengajarkan lIlmu lPengetahuan lSosial l(IPS) 

lkepada lsiswa lmerupakan lhal lyang lpenting lkarena 

lsetiap lorang ladalah lmakhluk lsosial. lAgar lsetiap 

lindVidu lmenjadi lwarga lnegara lyang lbaik, lia lharus 

lmemiliki lpengetahuan lyang lmendalam ltentang ladat-

istiadat ldan lhukum-hukum lsosial, lmenentukan lsikap-

sikap lyang ldiperlukan luntuk lpengetahuan ltersebut, 

ldan lmemiliki lketerampilan luntuk lberpartisipasi ldalam 

lkehidupan lbermasyarakat, lberbangsa ldan lbernegara 

l(Medianto l2023:43). 

a. Tujuan lPembelajaran lIPS 

Pendidikan lIPS lbertujuan luntuk lmendidik 

ldan lmemberi lbekal lkemampuan ldasar lagar ldapat 

lmengembangkan ldiri lsesuai ldengan lbakat, lminat, 

lkemampuan, ldan llingkungannya lserta lberbagai 
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lbekal luntuk lmelanjutkan lpendidikan lke ljenjang 

lyang llebih ltinggi. lIPS lmerupakan lsalah lsatu lnama 

lmata lpelajaran lyang ldiberikan lpada ljenjang 

lpendidikan ldasar ldan lmenengah. lMata lpelajaran 

lIPS lmerupakan lsebuah lnama lmata lpelajaran 

lintegrasi ldari lmata lpelajaran lSejarah, lGeografi, ldan 

lEkonomi lserta lmata lpelajaran lilmu lsosial llainnya. 

lIlmu lPengetahuan lSosial ldirumuskan latas ldasar 

lrealitas ldan lfenomena lsocial l(Wahab, lA. lA., l& 

lHalimi l2018:143). 

b. Karakteristik lPembelajaran lIPS 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah 

pelajaran yang berasal dari beragam disiplin ilmu 

sosial seperti geografi, sejarah, sosiologi, ekonomi, 

serta ilmu politik, yang dipermudah dan 

disesuaikan untuk kebutuhan pendidikan tingkat 

dasar dan menengah. Pembelajaran IPS ditujukan 

untuk memberikan peserta didik pengetahuan, 

keterampilan, dan nilai-nilai sosial sehingga 

mereka dapat berkontribusi secara aktif dan 

bertanggung jawab dalam masyarakat. Menurut 

Sardiman (2019), pembelajaran IPS tidak hanya 

sekedar menyampaikan informasi, tetapi juga 

bertujuan untuk membentuk warga negara yang 

sadar sosial, mampu berpikir kritis, peduli pada 
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isu-isu sosial, serta dapat membuat keputusan yang 

bijaksana. Karena itu, karakteristik pembelajaran 

IPS berbeda dari pembelajaran mata pelajaran 

eksakta, karena lebih menekankan pemahaman 

tentang interaksi manusia dengan lingkungannya 

secara kontekstual. 

Pembelajaran lIlmu lPengetahuan lSosial l(IPS) 

ldi ltingkat lsekolah ldasar lmemiliki lbeberapa 

lkarakteristik lkhusus lyang lmembedakannya ldari 

lmata lpelajaran llain. lKarakteristik lini lmencakup 

lpendekatan, ltujuan, lmetode, ldan lkonten lyang 

lberfokus lpada lpengembangan lpemahaman lsiswa 

ltentang lmasyarakat ldan llingkungannya. lBerikut 

ladalah lbeberapa lkarakteristik lutama lpembelajaran 

lIPS: 

1.  lInterdisipliner 

Pembelajaran lIPS lbersifat linterdisipliner, 

lyang lberarti lmenggabungkan lberbagai ldisiplin 

lilmu lsosial lseperti lsejarah, lgeografi, lekonomi, 

lsosiologi, lantropologi, ldan lpolitik. lTujuannya 

ladalah luntuk lmemberikan lpemahaman lyang 

lkomprehensif ltentang lfenomena lsosial ldan 

linteraksi lantarindividu lserta lkelompok ldalam 

lmasyarakat. 
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2. l Berorientasi lpada lKehidupan lSehari-hari 

Pembelajaran lIPS ldirancang luntuk lrelevan 

ldengan lkehidupan lsehari-hari lsiswa. lMateri 

lyang ldiajarkan lsering lkali ldiambil ldari lkonteks 

lsosial ldan llingkungan llokal lyang ldekat ldengan 

lpengalaman lsiswa, lsehingga llebih lmudah 

ldipahami ldan ldihubungkan ldengan lkehidupan 

lmereka. 

3. l Mengembangkan lKeterampilan lSosial 

Salah lsatu ltujuan lutama lpembelajaran lIPS 

ladalah lmengembangkan lketerampilan lsosial 

lsiswa, lseperti lberkomunikasi, lbekerja lsama, 

lberpikir lkritis, ldan lmemecahkan lmasalah. 

lPembelajaran lini lmendorong lsiswa luntuk 

lberinteraksi ldengan lorang llain lsecara lefektif ldan 

lmemahami lberbagai lperspektif. 

4. l Menekankan lNilai ldan lSikap 

IPS ltidak lhanya lberfokus lpada 

lpengetahuan lfaktual, ltetapi ljuga lpada 

lpengembangan lnilai-nilai lmoral, letika, ldan 

lsikap lsosial lyang lbaik. lMisalnya, lnilai-nilai 

lseperti lkejujuran, ltanggung ljawab, lkepedulian 

lterhadap lorang llain, ldan lsikap ltoleransi lsangat 

lditekankan ldalam lpembelajaran lIPS. 
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5. lMendorong lPartisipasi lAktif lSiswa 

Pembelajaran lIPS lmendorong lpartisipasi 

laktif lsiswa lmelalui ldiskusi, ldebat, lsimulasi, 

lstudi lkasus, ldan lproyek lkelompok. lPendekatan 

lini lbertujuan luntuk lmelibatkan lsiswa ldalam 

lproses lpembelajaran ldan lmembantu lmereka 

lmengembangkan lkemampuan lanalitis ldan 

lreflektif. 

6. l Menggunakan lBerbagai lMetode ldan lSumber 

lBelajar 

Pembelajaran lIPS lmenggunakan lberbagai 

lmetode lseperti lceramah, ltanya ljawab, ldiskusi 

lkelompok, lpermainan lperan, lstudi llapangan, 

ldan lpenggunaan lteknologi linformasi ldan 

lkomunikasi l(TIK). lSumber lbelajar ldapat 

lmencakup lbuku lteks, lartikel, lpeta, lvideo, 

linternet, ldan lsumber llain lyang lrelevan. 

Karakteristik-karakteristik lini 

lmenekankan lpentingnya lpembelajaran lIPS 

ldalam lmembentuk lsiswa lyang lmemiliki 

lpemahaman lluas ltentang ldunia lsosial, lmampu 

lberpikir lkritis, lserta lmemiliki lsikap ldan lnilai 

lyang lsesuai luntuk lberinteraksi ldalam 

lmasyarakat lyang lsemakin lkompleks ldan lglobal. 
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B. Penelitian lYang lRelevan 

Beberapa lhasil ltemuan lpenelitian lyang ldapat ldijadikan lacuan 

lsebagai lberikut: 

1. Penelitian lyang ldilakukan loleh lAinaya lHanum lLutfia l2022, 

lyang lberjudul: lPengaruh lPenggunaan lQuizizz lPada 

lPembelajaran lDaring lTematik lTerhadap lPemahaman 

lSiswa lKelas lV lSd lNegeri lKalibogor. lPenelitian lini 

lbertujuan luntuk luntuk lmengetahui lpemahaman lsiswa 

lsetelah ldilakukan lpembelajaran ldengan lmenggunakan 

lQuizizz ldigunakan luji-t lmemiliki lnilai lthitung>ttabel latau 

lsebesar l(5,84102>2,1110), lsehingga lH0 lditolak ldan lHa 

lditerima lartinya lQuizizz lberpengaruh lterhadap lpemahaman 

lpeserta ldidik lkelas lV lSD lNegeri lKalibogor. lSedangkan 

ldengan luji lketuntasan lbelajar lsiswa lsebanyak l17 lsiswa 

ldengan lpersentase l94,44 l% ldan l1 lsiswa lyang ltidak ltuntas 

ldengan lpersentase l5,56%. lHal lini lterjadi lkarena 

lditerapkannya lpembelajaran ldengan lmemanfaatkan 

lQuizizz. lOleh lkarena litu ldapat ldisimpulkan lpenggunaan 

lQuizizz lberpengaruh lterhadap lpemahaman lsiswa lkelas lV 

lSD lNegeri lKalibogor. 

2. Penelitian lyang ldilakukan loleh lFitri lMaharani lDkk l2022, 

lyang lberjudul: lPengaruh lPenggunaan lAplikasi lQuizizz 

lTerhadap lHasil lBelajar lSiswa lKelas lIV lSekolah lDasar. 

lPenelitian lini lbertujuan luntuk lmelihat lefektivitas 

lpenggunaan laplikasi lQuizizz lterhadap lhasil lbelajar lsiswa 
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lkelas lIV lSekolah lDasar. lPada lpenelitian lini ljenis 

lpendekatan lyang ldigunakan ladalah lkuantitatif ldengan 

lmetode leksperimen. lBentuk lpenelitian lini lPre 

lExperimental ldengan ldesain lpenelitian lOne-GroupPretest-

Posttest lDesign. lSubjek lpenelitian lmerupakan lini ladalah 

lsiswa lkelas lIV lSD lIT lHumairoh l2 lPekanbaru lsebagai lkelas 

leksperimen. lPenelitian lini lmenggunakan laplikasi lQuizizz 

lsebagai lalat levaluasi latau lpenilaian lsetiap lakhir 

lpembelajaran. lHasil lpenelitian lmenunjukkan lpada ldata 

lpretest lmemperoleh lratarata l50.00 ldan lhasil lposttest ladalah 

l82.80. lPerhitungan luji lhipotesis lmemperoleh lhasil lsig l(2-

tailed) l0.000 l< l0.05 lyang lmenunjukkan lbahwa lpenggunaan 

laplikasi lQuizizz ldapat lmeningkatkan lhasil lbelajar lIPS 

lsiswa lkelas lIV lsekolah ldasar. lBerdasarkan lhasil luji lN-Gain 

ldidapatkan lpeningkatan lhasil lbelajar lkelas leksperimen 

lsebesar l64.0% lyang ltermasuk lpada lkategori lefektif. 

lKemudian luntuk lmelihat lseberapa lbesar lpengaruh lyang 

ldiberikan ldihitung ldengan luji lKoefisien lDeterminasi l(R-

Square) ldiperoleh lhasil lsebesar l0.524%. lSehingga 

ldisimpulkan lbahwa lpenggunaan laplikasi lQuizizz lefektif 

ldalam lmeningkatkan lhasil lbelajar lsiswa lkelas lIV lSekolah 

lDasar. l 

3. Penelitian lyang ldilakukan loleh lRina lDianti lDkk l2023, lyang 

lberjudul: lImplementasi lPembelajaran lIPS lBerbasis 

lAplikasi lQuizizz lPada lPembelajaran lAbad l21 lDi lSD lNegeri 



 

50 

 

l89 lPalembang. lPenelitian lini lbertujuan luntuk lmengetahui 

lberkembangnya lteknologi lyang lsemakin lpesat lpada ldunia 

lpendidikan lsaat lini, ldapat lmemudahkan lseorang lpendidik 

ldalam lproses lbelajar lmengajar lkarena lpenggunaan lmedia 

lpembelajaran lcanggih lyang lberupa lteknologi lmedia 

lpembelajaran laplikasi lQuizizz. lAdapun ltujuan lpenelitian 

lini lyaitu luntuk lmengetahui llangkah-langkah limplementasi 

lpembelajaran lberbasis laplikasi lQuizizz lpada lpembelajaran 

lIPS labad l21 ldi lSD lNegeri l89 lPalembang ldan luntuk 

lmengetahui lhasil levaluasi limplementasi lberbasis laplikasi 

lQuizizz lpada lpembelajaran lIPS labad l21 ldengan 

lmenggunakan lanalisis lswot ldi lSD lNegeri l89 lPalembang. 

lMetode lpenelitian lyang ldigunakan lberjenis lkualitatif 

ldengan lbersifat ldeskriptif. lPenelitian lini lmenggunakan 

lteknik lpengumpulan ldata lmelalui lobservasi, lwawancara 

ldan ldokumemtasi. lHasil ldari lpenelitian lini lyaitu, llangkah-

langkah ldalam limplementasi lpembelajaran lberbasis 

laplikasi lQuizizz lpada lpembelajaran lIPAS labad l21 lberupa 

ltahap lperencanaan, ltahap lpersiapan, ltahap lpelaksanaan ldan 

ltahap levaluasi lpembelajaran. lTerdapat lanalisis lhasil 

levaluasi limplementasi lberbasis laplikasi lQuizizz lpada 

lpembelajaran lIPS labad l21 ldengan lmenggunakan lanalisis 

lSWOT lyaitu lada l4 lhal lyang lmeliputi lkekuatan l(Strengths) 

lsalah lsatunya lyaitu lmembuat lsiswa ltidak lbosan ldalam 

lmengikuti lproses lbelajar, lkelemahan l(Weaknesses) 



 

51 

 

ltergantung lkepada ljaringan linternet, lpeluang 

l(Opportunities) lsalah lsatunya lberupa lsiswa lmampu 

lberkembang ldengan lpola lpendidikan lyang lmenggunakan 

lteknologi, lancaman l(Threaths) lsalah lsatunya lyaitu 

lmembuat lsiswa lmalas lmembuka ldan lmembaca lbuku. 

 

Tabel l2.1Tabel lPenelitian lYang lRelevan. 

No Nama 

lPeneliti 

Judul 

lSkripsi/Jurnal 

Perbedaan Persamaan 

1. l Ainaya 

lHanum 

lLutfia 

Pengaruh 

lPenggunaan 

lQuizizz lPada 

lPembelajaran 

lDaring 

lTematik 

lTerhadap 

lPemahaman 

lSiswa lKelas 

lV lSD lNegeri 

lKalibogor 

1. Tempat 

lpenelitian 

lberbeda 

2. Mata 

lpelajaran 

lyang ldi 

lteliti 

lberbeda 

1. Sama-sama 

lmenggunakan 

laplikasi 

lQuizizz luntuk 

lmengetahui 

lpemahaman 

lsiswa 

2. Kelas lyang ldi 

lteliti lsama 

 

2. Rina 

lDianti 

lDkk 

Implementasi 

lPembelajaran 

lIPS lBerbasis 

lAplikasi 

lQuizizz lPada 

lPembelajaran 

lAbad l21Di 

lSD lNegeri l89 

lPalembang 

1. Tempat 

lpenelitian 

lberbeda 

2. Metode 

lpenelitian 

lyang 

ldigunaka

n lberbeda 

1. Sama-sama 

lmenggunakan 

laplikasi 

lQuizizz 

 

3. Fitri 

lMaharani 

lD 

Kk 

Pengaruh 

lPenggunaan 

lAplikasi 

lQuizizz 

lterhadap 

lHasil lBelajar 

1. Tempat 

lpenelitia

n 

lberbeda 

2. Kelas 

lyang 

1. Sama-sama 

lmenggunak

an laplikasi 

lQuizizz 

 



 

52 

 

lSiswa lKelas 

lIV lSekolah 

lDasar 

lditeliti 

lberbeda 

C. Kerangka lBerpikir 

Kerangka lberpikir latau lkerangka lpemikiran ladalah ldasar 

lpemikiran ldari lpenelitian lyang ldisintesiskan ldari lfakta-fakta, 

lobservasi ldan lkajian lkepustakaan. lOleh lkarena litu, lkerangka 

lberpikir lmemuat lteori, ldalil latau lkonsep-konsep lyang lakan 

ldijadikan ldasar ldalam lpenelitian. lDi ldalam lkerangka 

lpemikiran lvariabel-variabel lpenelitian ldijelaskan lsecara 

lmendalam ldan lrelevan ldengan lpermasalahan lyang lditeliti, 

lsehingga ldapat ldijadikan ldasar luntuk lmenjawab lpermasalahan 

lpenelitian l(Syahputri, lFallenia, land lSyafitri l2023:161). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar l2.1 lKerangka lBerpikir l 

Siswa sulit memahami materi 

dalam pembelajaran IPAS  

Aplikasi Quizizz 

Penggunaan Quizizz dan 

pemahaman siswa lebih baik  

Belum adanya pemanfaatan tekonologi  yang 

digunakan dalam pembelajaran IPAS  
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D. Asumsi lPenelitian l 

Asumsi latau langgapan ldasar lini lmerupakan lsuatu 

lgambaran lsangkaan, lperkiraan, lsatu lpendapat latau lkesimpulan 

lsementara, latau lsuatu lteori lsementara l lyang lbelum ldibuktikan. 

lMenurut lpendapat lWinarko lSurakhman lsebagaimana ldikutip 

loleh lSuharsimi lArikunto ldalam lbuku lProsedur lPenelitian 

lSuatu lPendekatan lPraktik, lbahwa lasumsi latau langgapan ldasar 

ladalah lsebuah ltitik ltolak lpemikiran lyang lkebenarannya 

lditerima loleh lpenyelidik l(Suharsimi, l2006: l65). lBerdasarkan 

ldari lpengertian lasumsi ldi latas, lmaka lasumsi lyang 

ldikemukakan ldalam lpenelitian lini ladalah: lPenggunaan laplikasi 

lQuizizz lberpengaruh lterhadap lpemahaman lsiswa ldalam 

lpelajaran lIPAS. 

 

E. Hipotesis 

Hipotesis ldapat ldiartikan lsebagai lsuatu ljawaban lyang 

lbersifat lsementara lterhadap lpermasalahan lpenelitian, lsampai 

lterbukti lmelalui ldata lyang lterkumpul l(Arikunto l2014:10). 

Dengan itu hipotesis pada penelitian ini adalah Penggunaan 

aplikasi Quizizz berpengaruh terhadap pemahaman siswa pada 

mata pelajaran IPAS Kelas V SD N 52 Kota Bengkulu.  


