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Abstract: This study aimed to improve elementary students’
Pancasila Education learning outcomes through the use of Quizizz.
The research employed Classroom Action Research based on the
Kurt Lewin model, conducted in three cycles consisting of planning,
action, observation, and reflection. The participants were 22 fourth-
grade students of SDIT Al-Jannah Karawang. Data were collected
through learning outcome tests, observation, and documentation.
The results showed that Quizizz gradually improved students’
learning outcomes. Learning mastery increased from 36% in the
pre-action stage to 59% in Cycle I, 73% in Cycle 1I, and 86% in Cycle
IIl. The mean score also increased from 62.4 to 80.6. In addition,
Quizizz promoted greater student participation, learning
motivation, and understanding of Pancasila values. Therefore,
Quizizz was effective in improving Pancasila Education learning
outcomes in elementary school.

Quizizz, learning outcomes, Civic Education, elementary school

Abstrak: Penelitian ini bertujuan meningkatkan hasil belajar
Pendidikan Pancasila siswa sekolah dasar melalui penerapan
media Quizizz. Penelitian menggunakan Penelitian Tindakan
Kelas model Kurt Lewin yang dilaksanakan dalam tiga siklus,
masing-masing meliputi perencanaan, tindakan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian berjumlah 22 siswa kelas IV SDIT Al-
Jannah Karawang. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar,
observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan Quizizz mampu meningkatkan hasil belajar
siswa secara bertahap. Persentase ketuntasan belajar meningkat
dari 36% pada pra-tindakan menjadi 59% pada siklus I, 73% pada
siklus II, dan 86% pada siklus III. Nilai rata-rata siswa juga
meningkat dari 62,4 menjadi 80,6. Selain itu, penggunaan Quizizz
mendorong peningkatan keaktifan, motivasi belajar, dan
pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. Dengan
demikian, media Quizizz efektif digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Quizizz, hasil belajar, Pendidikan Pancasila, sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran inti di sekolah dasar yang
berperan penting dalam membentuk karakter, identitas nasional, dan orientasi moral
peserta didik sejak dini (Tunnisa & Alwi, 2024; Citra et al., 2025). Melalui pembelajaran ini,
siswa diharapkan tidak hanya mengenal lima sila Pancasila secara konseptual, tetapi juga
mampu memahami, menghayati, dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Nilai-
nilai Ketuhanan, Kemanusiaan, Persatuan, Kerakyatan, dan Keadilan menjadi dasar bagi
terbentuknya pribadi yang beradab, bertanggung jawab, dan memiliki kepedulian terhadap
kehidupan bermasyarakat (Sianturi & Dewi, 2021). Dalam konteks kebangsaan, Pendidikan
Pancasila juga berfungsi sebagai fondasi ideologis untuk membangun ketahanan peserta
didik terhadap pengaruh negatif globalisasi dan berbagai paham yang berpotensi
melemahkan persatuan bangsa (Bhagaskoro et al., 2019; Fitriani et al., 2024).

Meskipun memiliki fungsi yang sangat strategis, pembelajaran Pendidikan Pancasila
di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu masalah yang sering
muncul adalah rendahnya hasil belajar siswa. Kondisi ini juga ditemukan di kelas IV SDIT
Al-Jannah Karawang. Data awal menunjukkan bahwa sebelum tindakan dilakukan, hanya
36% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Temuan tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai penguasaan materi yang
diharapkan, sehingga diperlukan upaya perbaikan pembelajaran yang lebih terarah dan
berkelanjutan. Rendahnya capaian ini menjadi indikator bahwa proses pembelajaran yang
berlangsung belum sepenuhnya mampu membantu siswa memahami materi Pendidikan
Pancasila secara optimal.

Rendahnya hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain
penggunaan metode pembelajaran konvensional yang cenderung satu arah, materi yang
dianggap abstrak oleh siswa, serta rendahnya keterlibatan aktif peserta didik selama proses
pembelajaran. Dominasi metode ceramah menyebabkan pembelajaran berlangsung
monoton, kurang kontekstual, dan tidak memberi ruang yang cukup bagi siswa untuk
membangun pemahaman melalui pengalaman belajar yang bermakna. Akibatnya, siswa
cenderung pasif dan mengalami kesulitan dalam memahami maupun menginternalisasi
nilai-nilai Pancasila. Padahal, karakter materi Pendidikan Pancasila menuntut tidak hanya
penguasaan kognitif, tetapi juga keterlibatan afektif dan perilaku agar nilai-nilai yang
dipelajari benar-benar tertanam dalam diri siswa.

Dalam perspektif konstruktivisme, pembelajaran akan lebih efektif apabila siswa
dilibatkan secara aktif dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman, interaksi
sosial, dan aktivitas yang bermakna (Mutaqin et al., 2021; Azzahra et al,, 2025). Siswa tidak
diposisikan sebagai penerima informasi secara pasif, melainkan sebagai subjek yang
mengonstruksi pemahaman melalui eksplorasi, diskusi, dan refleksi. Oleh karena itu,
dibutuhkan inovasi pembelajaran yang mampu menghadirkan suasana belajar yang
interaktif, kolaboratif, menyenangkan, dan relevan dengan karakteristik perkembangan
siswa sekolah dasar. Salah satu alternatif yang potensial untuk mendukung kebutuhan
tersebut adalah pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi digital.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif adalah Quizizz. Quizizz merupakan platform kuis daring berbasis gamifikasi yang
dirancang untuk menghadirkan aktivitas belajar yang lebih menarik, menantang, dan
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memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif (Rahmania et al., 2023; Awaliyah et al., 2025).
Fitur-fitur seperti leaderboard, soal interaktif, dan umpan balik instan memungkinkan
siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, sekaligus membantu
guru memantau tingkat pemahaman siswa secara cepat. Media ini relevan digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila karena mampu menyajikan materi yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret, responsif, dan mudah dipahami siswa. Selain itu, gamifikasi
dalam Quizizz berpotensi meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan, dan rasa percaya
diri siswa selama proses pembelajaran.

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media berbasis gamifikasi,
termasuk Quizizz, efektif dalam meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan keterlibatan
siswa pada berbagai mata pelajaran (Jati & Mediatati, 2022; Rini & Zuhdi Ulhaq, 2023).
Namun, kajian yang secara khusus menelaah penerapan Quizizz dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila pada siswa sekolah dasar, khususnya kelas IV, masih relatif terbatas.
Selain itu, penelitian yang menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas model Kurt
Lewin untuk menguji efektivitas media ini dalam konteks pembelajaran Pendidikan
Pancasila belum banyak ditemukan. Keterbatasan tersebut menunjukkan adanya
kesenjangan penelitian yang penting untuk diisi, terutama untuk menghasilkan temuan
yang lebih kontekstual dan aplikatif bagi praktik pembelajaran di sekolah dasar.

Penelitian ini memiliki kebaruan pada penerapan media Quizizz dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar dengan menggunakan desain Penelitian
Tindakan Kelas model Kurt Lewin yang bersifat siklis dan reflektif. Pendekatan ini
memungkinkan guru melakukan perbaikan pembelajaran secara bertahap melalui proses
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi pada setiap siklus. Dengan demikian,
penggunaan Quizizz tidak hanya diposisikan sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai
sarana untuk menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan berorientasi
pada peningkatan hasil belajar siswa. Di samping itu, penelitian ini tidak hanya
memerhatikan peningkatan hasil belajar kognitif, tetapi juga mempertimbangkan
perubahan pada aspek keaktifan, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai
Pancasila. Hal ini sejalan dengan pandangan Self-Determination Theory yang menekankan
pentingnya dukungan terhadap motivasi intrinsik siswa dalam proses belajar (Kutun et al.,
2021).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
penerapan media Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada
siswa kelas IV SDIT Al-Jannah Karawang. Secara lebih khusus, penelitian ini diarahkan
untuk menganalisis peningkatan hasil belajar kognitif siswa, mendeskripsikan perubahan
keaktifan dan motivasi belajar selama penggunaan Quizizz, serta mengevaluasi kontribusi
media tersebut dalam membantu siswa memahami nilai-nilai Pancasila. Hasil penelitian ini
diharapkan memberikan kontribusi teoretis bagi pengembangan media pembelajaran
berbasis gamifikasi dalam Pendidikan Pancasila, sekaligus menjadi rujukan praktis bagi
guru dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna di
sekolah dasar.
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METODE

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kurt Lewin yang
dilaksanakan dalam tiga siklus, masing-masing meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan
tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian dilakukan pada semester genap tahun ajaran
2024/2025 di SDIT Al-Jannah Karawang. Subjek penelitian adalah 22 siswa laki-laki kelas
IV, yang seluruhnya dijadikan subjek melalui teknik sampling jenuh. Fokus penelitian
adalah peningkatan hasil belajar Pendidikan Pancasila melalui penerapan media Quizizz.
Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar, observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi.
Tes digunakan untuk mengukur pencapaian belajar siswa sebelum tindakan dan setelah
setiap siklus, sedangkan observasi digunakan untuk mencatat keaktifan, kerja sama, dan
keterlibatan siswa selama pembelajaran. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk
melihat peningkatan hasil belajar dan ketuntasan, serta secara deskriptif kualitatif untuk
menafsirkan hasil observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi pada setiap siklus.

Observasi &
Pengumpulan Refleksi Siklus Il
Data

Identifikasi
Masalah

Perencanaan
Tindakan Siklus
|

Pelaksanaan Perencanaan
Siklus Il Siklus 11l

Pelaksanaan
Tindakan Siklus Pergncanaan Pelgksanaan
| Siklus Il Siklus 11l
Observasi & Observasi &
Pengumpulan Refleksi Siklus | Pengumpulan Refleksi Akhir
Data Data

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian Tindakan Kelas (PTK) Model Kurt Lewin.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam tiga siklus pada siswa kelas IV SDIT
Al-Jannah Karawang untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila melalui
penerapan media Quizizz. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara bertahap dari pra-tindakan hingga siklus
[II. Sebelum tindakan dilakukan, persentase ketuntasan belajar siswa hanya mencapai 36%.
Setelah penerapan Quizizz pada siklus I, ketuntasan meningkat menjadi 59%, kemudian
naik menjadi 73% pada siklus II, dan mencapai 86% pada siklus IIl. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa tindakan yang diberikan memberikan dampak positif terhadap
pencapaian belajar siswa.

Selain peningkatan ketuntasan, hasil penelitian juga menunjukkan kenaikan nilai
rata-rata kelas. Pada tahap pra-tindakan, nilai rata-rata siswa sebesar 62,4, kemudian
meningkat secara bertahap hingga mencapai 80,6 pada siklus III. Data tersebut
memperlihatkan bahwa penggunaan Quizizz tidak hanya meningkatkan jumlah siswa yang
tuntas, tetapi juga memperbaiki capaian akademik kelas secara keseluruhan. Dengan
demikian, hasil penelitian mengindikasikan bahwa media Quizizz efektif digunakan untuk
mendukung pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Hasil observasi selama tindakan juga menunjukkan adanya perubahan positif pada
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proses pembelajaran. Siswa tampak lebih aktif bertanya, lebih antusias mengikuti kegiatan,
dan lebih terlibat dalam pembelajaran dibandingkan sebelum tindakan diberikan. Selain itu,
kerja sama, toleransi, dan partisipasi siswa dalam kegiatan kelas juga mengalami
peningkatan pada setiap siklus. Perubahan ini memperlihatkan bahwa penggunaan Quizizz
tidak hanya berdampak pada hasil belajar kognitif, tetapi juga pada aspek afektif yang
berkaitan dengan pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Peningkatan hasil belajar pada penelitian ini menunjukkan bahwa media Quizizz
mampu menciptakan pembelajaran Pendidikan Pancasila yang lebih interaktif, menarik,
dan bermakna. Kenaikan ketuntasan dari 36% pada pra-tindakan menjadi 86% pada siklus
IIl, disertai peningkatan nilai rata-rata dari 62,4 menjadi 80,6, menegaskan bahwa
intervensi yang dilakukan tidak hanya memberi efek sesaat, tetapi mendorong perbaikan
belajar secara bertahap dan berkelanjutan. Temuan ini memperlihatkan bahwa ketika
pembelajaran dikemas dengan pendekatan gamifikasi, siswa menjadi lebih tertarik untuk
terlibat, lebih fokus pada materi, dan lebih termotivasi untuk mencapai hasil yang lebih
baik.

Secara pedagogis, keberhasilan Quizizz dalam penelitian ini dapat dijelaskan melalui
perannya sebagai media pembelajaran sekaligus asesmen formatif yang memberi umpan
balik langsung. Dalam pembelajaran berbasis gamifikasi, siswa tidak hanya menjawab soal,
tetapi juga segera mengetahui hasil jawaban mereka, memahami letak kesalahan, dan
terdorong untuk memperbaiki capaian pada kesempatan berikutnya. Mekanisme ini sejalan
dengan temuan Zainuddin et al. (2020) yang menunjukkan bahwa kuis bergamifikasi efektif
digunakan sebagai bagian dari penilaian formatif, serta Zhang dan Crawford (2024) yang
menegaskan bahwa penggunaan Quizizz dalam asesmen formatif dapat memperkuat
motivasi dan akurasi belajar. Dengan demikian, kekuatan utama Quizizz dalam penelitian
ini bukan semata pada unsur permainannya, tetapi pada kemampuannya menyediakan
evaluasi yang cepat, menantang, dan mendukung proses belajar secara berulang.

Dari sisi proses pembelajaran, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Quizizz
mendorong siswa untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar. Peningkatan keaktifan bertanya,
antusiasme, dan kerja sama selama pembelajaran menandakan bahwa siswa tidak lagi
berada pada posisi pasif sebagai penerima materi. Hal ini sejalan dengan temuan Aldalur
dan Perez (2023) bahwa gamifikasi yang dipadukan dengan pembelajaran aktif dapat
meningkatkan keterlibatan, motivasi, kreativitas, dan hasil akademik siswa. Temuan
Ramirez Ruiz et al. (2024) juga menegaskan bahwa gamifikasi berakar pada pendekatan
konstruktivistik karena mendorong siswa untuk membangun pengetahuan melalui
partisipasi aktif dan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dalam konteks penelitian ini,
perubahan tersebut tampak dari meningkatnya keterlibatan siswa pada setiap siklus, yang
pada akhirnya berkontribusi terhadap naiknya hasil belajar.

Jika ditinjau melalui Self-Determination Theory, efektivitas Quizizz juga dapat
dipahami dari kemampuannya memenuhi tiga kebutuhan psikologis dasar siswa, yaitu
kompetensi, otonomi, dan keterhubungan. Gao (2024) menjelaskan bahwa gamifikasi
cenderung efektif ketika siswa merasa mampu, memiliki kendali, dan terhubung secara
sosial selama belajar. Dalam penelitian ini, fitur skor, tantangan, dan umpan balik
membantu siswa merasa kompeten; kesempatan menjawab dan memperbaiki hasil
memberi rasa kendali; sedangkan suasana kelas yang interaktif dan adanya papan
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peringkat membangun keterhubungan sosial. Temuan Hernanz et al. (2024) mendukung
hal tersebut dengan menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz berkaitan dengan
peningkatan self-efficacy, motivasi intrinsik, kepuasan, dan performa belajar. Kondisi ini
menjelaskan mengapa siswa pada penelitian ini tampak lebih termotivasi dan lebih percaya
diri dalam mengikuti pembelajaran dari satu siklus ke siklus berikutnya.

Temuan penelitian ini juga relevan dengan bukti empiris pada jenjang sekolah dasar.
Jankovi¢ et al. (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran bergamifikasi melalui Quizizz
maupun Kahoot berkontribusi terhadap pemahaman konseptual dan retensi belajar siswa
sekolah dasar. Walaupun kajian tersebut dilakukan pada pembelajaran sains, implikasinya
tetap relevan bagi Pendidikan Pancasila karena siswa sekolah dasar cenderung merespons
positif lingkungan belajar yang konkret, interaktif, dan kaya umpan balik. Dalam Pendidikan
Pancasila, karakteristik ini sangat membantu karena materi yang dipelajari tidak hanya
berupa hafalan konsep, tetapi juga pemahaman makna dan penghayatan nilai. Oleh sebab
itu, peningkatan nilai sekaligus tumbuhnya kerja sama, toleransi, dan partisipasi dalam
penelitian ini mengisyaratkan bahwa Quizizz mendukung pembelajaran secara lebih utuh,
baik pada ranah kognitif maupun afektif.

Keberhasilan yang semakin kuat pada siklus III juga menunjukkan bahwa
penggunaan media Quizizz menjadi lebih efektif ketika diterapkan secara berkelanjutan dan
terus diperbaiki melalui refleksi. Ramirez Ruiz et al. (2024) menegaskan bahwa gamifikasi
tidak cukup diperlakukan sebagai aktivitas sesaat, tetapi perlu diintegrasikan secara
berulang agar mampu mengubah pola belajar siswa. Hal ini selaras dengan karakter PTK
yang memberi ruang bagi guru untuk memperbaiki desain tindakan pada setiap siklus.
Dalam penelitian ini, kendala keterbatasan perangkat diatasi melalui penggunaan laptop,
proyektor, dan lembar jawaban pada Mode Paper Quizizz, sedangkan kualitas pelaksanaan
tindakan diperkuat melalui refleksi bersama guru sejawat. Artinya, keberhasilan pada
siklus III tidak hanya dipengaruhi oleh media yang digunakan, tetapi juga oleh
meningkatnya ketepatan guru dalam mengelola pembelajaran dari hasil refleksi siklus
sebelumnya.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Quizizz layak digunakan
sebagai media pembelajaran inovatif dalam Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Media
ini tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih hidup, interaktif, dan bermakna. Namun demikian, hasil penelitian
ini tetap perlu dipahami sebagai temuan kontekstual dari penelitian tindakan kelas pada
satu kelas tertentu. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat memperluas subjek,
jenjang, atau konteks pembelajaran agar diperoleh gambaran yang lebih luas mengenai
efektivitas Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila dan penguatan
karakter siswa.
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PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media Quizizz
efektif dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas IV SDIT Al-
Jannah Karawang. Peningkatan tersebut terlihat dari bertambahnya persentase ketuntasan
belajar siswa, yaitu dari 36% pada pra-tindakan menjadi 59% pada siklus I, 73% pada siklus
I, dan 86% pada siklus III. Nilai rata-rata kelas juga meningkat dari 62,4 menjadi 80,6.
Temuan ini menunjukkan bahwa Quizizz mampu menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar. Selain
berdampak pada aspek kognitif, penggunaan Quizizz juga mendukung peningkatan
keaktifan, kerja sama, dan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. Oleh karena itu,
media Quizizz layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran inovatif pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Penelitian selanjutnya disarankan
melibatkan subjek yang lebih luas, materi yang berbeda, serta mempertimbangkan variasi
media gamifikasi lain untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai
efektivitas pembelajaran berbasis digital.
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