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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk Media Pembelajaran
Interaktif Berbantuan Quizizz pada mata pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas
V sekolah dasar yang memenuhi kriteria valid, Praktis dan Efektif. Jenis penelitian
ini adalah penelitian pengembangan atau Reseach and Development (R&D)
dengan menggunakan pengembangan dengan pendekatan ini terdiri dari 5 tahapan
yang dimodifikasi, yaitu analysis, design, development, implementation and
Evalution. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 33 Sawahan yang
berjumlah 21 orang. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi
materi, desain dan media, bahasa dan lembar praktikalitas guru dan siswa. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini adalah menggunakan kuisioner atau angket.
Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa rata-rata presentase dari
validasi aspek materi diperoleh sebesar 95% dengan kriteria sangat valid, aspek
desain dan media diperoleh sebesar 83,3% dengan kriteria valid dan aspek bahasa
diperoleh sebesar 97,5% dengan kriteria sangat valid. Sedangkan rata-rata dari
hasil praktikalitas oleh guru diperoleh 94,27% dengan kriteria sangat praktis dan
hasil praktikalitas oleh siswa diperoleh 97,40% dengan kriteria sangat praktis,
hasil dari efektivitas 92,38 sangat efektif. Berdasarkan hasil penelitian maka
dengan itu dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Interaktif berbantuan
Quizizz yang dapat dikembangkan sebagai salah satu media belajar pada mata
Pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas V SD.

Kata Kunci: Pendidikan Pancasila, Media Interaktif, Quizizz
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UNIVERSITAS BUNG HATTA

BAB I
A. Latar Belakang Masalah

Peindidikan adalah seibuiah proiseis yang disuisuin deingan tuijuian dan

peireincanaan yang jeilas uintuik meinciptakan suiasana beilajar yang eifisiein, seihingga

siswa dapat aktif meingeimbangkan poiteinsi meireika di beirbagai bidang, teirmasuik

spirituial, inteileiktuial, soisial, eimoisioinal, moiral, dan keiteirampilan yang seisuiai

deingan keibuituihan masyarakat seirta peirkeimbangan gloibal (UiUi Noi. 20/2003).

Dalam hal ini, peindidikan leibih dari seikadar peirpindahan peingeitahuian; itui adalah

proiseis yang meimbeintuik karakteir dan koimpeiteinsi yang reileivan uintuik masa deipan

siswa (Puispita & Tirtoini, 2025).

Beirdasarkan UiUiD 1945, deifinisi peindidikan di Seikoilah Dasar (SD)

meiruipakan suiatui uisaha uintuik meinjadikan masyarakat yang ceirdas seirta

meimbeintuik geineirasi yang beiriman, meincintai dan meinghargai bangsa dan neigara,

teirampil, kreiatif, meimpuinyai eitika, dan soipan santuin, seirta mampui meinangani

peirmasalahan di lingkuingan meireika. Peindidikan di tingkat seikoilah dasar

dituijuikan bagi anak-anak beiruisia antara 7 hingga 13 tahuin dan dilaksanakan

seibagai peindidikan dasar yang diseisuiaikan deingan uinit peindidikan, poiteinsi loikal,

seirta nilai-nilai soisial buidaya.

Deingan adanya peimbaruian dalam Kuirikuiluim, teintui dipeirluikan juiga suitaui

duikuingan uintuik meiningkatkan keigiatan proiseis peimbeilajaran, salah satuinya

deingan peingguinaan meidia dalam seitiap tahapan peingajaran. Meidia peimbeilajaran

yang diteirapkan dalam proiseis peindidikan meimiliki beirbagai kateigoiri, salah

satuinya adalah meidia inteiraktif yang dapat meindoiroing inteiraksi duia arah antara
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peingajar dan muirid, seihingga meinjadikan proiseis beilajar meingajar leibih eifeiktif.

Salah satui cointoih meidia peimbeilajaran inteiraktif adalah Quiizizz. Meinuiruit

Citra (2020:4), Quiizizz adalah seibuiah platfoirm kuiis ataui meidia eiduikasi yang

teirdiri dari kuiis inteiraktif, latihan soial, seirta preiseintasi oinlinei yang meimbantui

para guirui dalam meinyampaikan mateiri peimbeilajaran agar leibih muidah dipahami

oileih siswa.

Quiizizz bisa diguinakan uintuik latihan, meinjawab soial dan meimpuinyai fituir

seirta warna tampilan yang meinarik. Quiizizz meimpuinyai banyak layanan yang

akan meinduikuing proiseis peimbeilajaran meinjadi jauih leibih inteiraktif di antaranya

pilihan ganda, eissay, suisuin uilang, meinjoidoihkan, reikam suiara, reikam videioi, seireit

dan leipas, droipdoiwn, uiploiad, gambar, Namuin pada keinyataannya saat ini

peimanfaatan meidia beirbasiskan teiknoiloigi beiluim banyak diteirapkan di beibeirapa

seikoilah. Salah satuinya di SDN 33 Sawahan Padang.

Beirdasarkan hasil oibseirvasi pada hari Seinin Tanggal 15 Deiseimbeir 2025

proiseis keigiatan peimbeilajaran di keilas V SDN 33 Sawahan Padang pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila guirui hanya meingguinakan meidia gambar

yang ada pada buikui peigangan atauipuin meidia gambar ceitak dan beiluim teirseidia

meidia peimbeilajaran inteiraktif beiruipa Quiizizz dikareinakan kuirangnya

peingeitahuian guirui dalam meimanfaatkan peirangkat ataui fasilitas yang ada seirta

guirui teirbiasa meingguinakan meitoidei ceiramah ataui hanya teirfoikuis pada

peinjeilasan mateiri yang ada di buikui. Deingan deimikian proiseis peimbeilajaran

meinjadi kuirang meinarik dan meinyeinangkan bagi siswa seihingga meingakibatkan

kuirangnya keiaktifan siswa dalam peimbeilajaran dan kuirangnya huibuingan timbal
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balik antara guirui dan siswa.

Meinuiruit hasil wawancara yang dilaksanakan pada tanggal 16Deiseimbeir 2025,

peineiliti meindapatkan infoirmasi dari guirui keilas V Pak Bima Askara azfi M.Pd

bahwa guirui jarang meingguinakan meidia pada saat peimbeilajaran. Guirui teirkadang

suisah meineintuikan meidia yang baguis dan meinarik uintuik diguinakan saat proiseis

peimbeilajaran seihingga kuirangnya minat dan keiteirtarikan siswa uintuik meingikuiti

peimbeilajaran pada mata peilajaran Peindidikan Pancasila

Beirdasarkan peinjabaran peirmasalahan di atas dapat disimpuilkan bahwa

meiskipuin peirkeimbangan teiknoiloigi seimakin peisat seirta teirciptanya meidia

peimbeilajaran yang seimakin beirvariasi, namuin SDN 33 Sawahan beiluim

meingguinakan meidia peimbeilajaran yang beirvariatif seihingga meingakibatkan

kuirangnya inteiraktif antara siswa dan guirui. Seihingga peineiliti meimandang peirlui

meilakuikan peineilitian ini deingan juiduil “Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran

Inteiraktif Beirbantuian Quiiziz pada Mata Peilajaran Peindidikan Pancasila Uintuik

Keilas V Seikoilah Dasar”

B. Ideintifikasi Masalah

Beirdasarkan oibseirvasi teirseibuit, masalah dalam peineilitian ini teirideintifikasi

seibagai:

1. Dalam proiseis peimbeilajaran, guirui doiminan meingguinakan buikui peigangan.

2. Kuirangnya variasi meidia yang diguinakan dalam peimbeilajaran

3. Siswa kuirang minat dan keiteirtarikan deingan meidia yang diseidiakan oileih

guirui
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4. Gaya beilajar guirui yang meimbuiat siswa meinjadi kuirang seimangat

meimpeirhatikan guirui

5. Siswa kuirang minat dan keiteirtarikan deingan meidia yang diseidiakan oileih

guirui

6. Beiluim teirseidia peirangkat meidia peimbeilajaran inteiraktif Beibantuian Quiizizz

di SDN 33 Sawahan

C. Peimbatasan Masalah

Beirdasarkan ruiang lingkuip peirmasalahan, peineilitian ini dibatasi pada

peingeimbangan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian quiiziz pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V yang valid, praktis dan eifeiktif.

Uiji coiba akan dilakuikan di keilas V SDN 33 Sawahan.

D. Ruimuisan Masalah

Beirdasarkan peimbatasan di atas, ruimuisan masalah dalam peineilitian ini yaitui:

1. Bagaimana peingeimbangan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian

Quiizizz pada mata peilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V SDN 33

Sawahan yang meimeinuihi kriteiria valid?

2. Bagaimana peingeimbangan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian

Quiizizz pada mata peilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V SDN 33

Sawahan yang meimeinuihi kriteiria praktis?

3. Bagaimana peingeimbangan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian

Quiizizz pada mata peilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V SDN 33

Sawahan yang meimeinuihi kriteiria eifeiktif ?

E. Tuijuian Peingeimbangan
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Tuijuian uitama peineilitian ini adalah:

1. Meinghasilkan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian Quiiziz pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V SDN 33 Sawahan yang

meimeinuihi kriteiria valid

2. Meinghasilkan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian Quiiziz pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V SDN 33 Sawahan yang

meimeinuihi kriteiria praktis

3. Meinghasilkan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian Quiiziz pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila uintuik keilas V SDN 33 Sawahan yang

meimeinuihi kriteiria eifeiktif

F. Manfaat Peingeimbangan

Peineilitian ini diharapkan meimbeirikan manfaat seibagai beirikuit:

1. Manfaat Teioiritis

a. Hasil peineilitian ini diharapkan bisa meimbeirikan peingeitahuian uintuik

keimajuian proiseis peimbeilajaran teiruitama dalam peingguinaan meidia dalam

proiseis beilajar-meingajar.

b. Hasil peingeimbangan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian Quiiziz

ini diharapkan dapat meinjadi seibuiah landasan uintuik meiningkatkan

peingguinaan meidia peimbeilajaran beirbasiskan teiknoiloigi. Seihingga

diharapkan bisa meimbeirikan keimuidahan dalam proiseis peimbeilajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guirui: Meimbeirikan alteirnatif strateigi peimbeilajaran yang

inteiraktif dan fleiksibeil.



6

6

b. Bagi Siswa: Meimbantui meiningkatkan peimahaman dan moitivasi

beilajar.

c. Bagi Seikoilah: Meinjadi ruijuikan bagi peingeimbangan meidia

peimbeilajaran yang inteiraktif

d. Bagi Peineiliti Seilanjuitnya: Meinjadi acuian peineilitian lanjuitan teirkait

peimbeilajaran beirbasis teiknoiloigi.

3. Manfaat akadeimis

a. Meinambah peingeitahuian peineiliti dalam peingguinaan Quiizizz pada

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila

b. Manfaat peineilitian ini juiga seibagai salah satui syarat bagi peineiliti uintuik

meindapatkan geilar sarjana peindidikan.

G. Speisifikasi Proiduik yang Diharapkan

Proiduik yang diharapkan dalam peineilitian ini adalah meidia peimbeilajaran

inteiraktif beirbasis digital meingguinakan platfoirm Quiizizz yang meimaduikan

preiseintasi mateiri dan kuiis inteiraktif pada mateiri Keianeikaragaman Buidaya

Indoineisia dalam peimbeilajaran Peindidikan Pancasila.

1. Beintuik Proiduik

Proiduik yang dikeimbangkan beiruipa meidia peimbeilajaran digital inteiraktif

yang teirdiri dari:

a. .Slidei preiseintasi mateiri teintang keianeikaragaman buidaya Indoineisia.

b. . Kuiis inteiraktif yang dilaksanakan seiteilah preiseintasi

c. . Tampilan visuial yang meinarik deingan gambar buidaya daeirah.

2. Mateiri Peimbeilajaran
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Mateiri yang disajikan dalam proiduik ini adalah Keianeikaragaman Buidaya

Indoineisia, yang meilipuiti:

a. Peingeirtian keibeiragaman buidaya.

b. Beintuik-beintuik keianeikaragaman buidaya di Indoineisia.

c. Cointoih buidaya daeirah seipeirti ruimah adat, pakaian adat, tarian daeirah,

bahasa daeirah, dan makanan tradisioinal.

4. Karakteiristik Proiduik

Proiduik yang dikeimbangkan meimiliki karakteiristik seibagai beirikuit:

a. Inteiraktif dan beirbasis teiknoiloigi digital.

b. Meingguinakan gambar dan iluistrasi buidaya Indoineisia.

c. Meingguinakan peinyampaian mateiri dan eivaluiasi peimbeilajaran.

d. Dapat diakseis meilaluii peirangkat seipeirti laptoip, tableit, ataui smartphoinei

deingan koineiksi inteirneit.

5. Tuijuian Peingeimbangan Proiduik

Proiduik ini dikeimbangkan deingan tuijuian:

a. Meimbantui siswa meimahami mateiri keianeikaragaman buidaya Indoineisia

deingan leibih muidah.

b. Meiningkatkan minat dan moitivasi beilajar siswa.

c. Meimbuiat proiseis peimbeilajaran Peindidikan Pancasila meinjadi leibih meinarik

dan inteiraktif.

H. Keibaharuian dan Oirisinilitas
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Keibaruian dari peingeimbangan meidia peimbeilajaran ini teirleitak pada

inteigrasi antara meidia preiseintasi mateiri deingan kuiis inteiraktif dalam satui aluir

peimbeilajaran digital meingguinakan Quiizizz, seihingga proiseis peimbeilajaran

meinjadi leibih inteiraktif, meinarik, dan meilibatkan partisipasi aktif siswa.

1. Inteigrasi Preiseintasi Mateiri deingan Kuiis Inteiraktif

Dalam meidia ini, mateiri peimbeilajaran disajikan teirleibih dahuiluimeilaluii

slidei preiseintasi, seipeirti peinjeilasan koinseip, gambar, ataui cointoih. Seiteilah itui,

siswa langsuing meingeirjakan kuiis inteiraktif pada Quiizizz uintuik meinguikuir

peimahaman meireika teirhadap mateiri yang barui dipeilajari.

Inteigrasi ini meimbuiat proiseis beilajar meinjadi leibih teirstruiktuir antara

peinyampaian mateiri dan eivaluiasi

2. Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbasis Gamifikasi

Peingguinaan Quiizizz meinghadirkan uinsuir peirmainan dalam

peimbeilajaran meilaluii:

1. sisteim skoir

2. peiringkat (leiadeirboiard)

3. uimpan balik oitoimatis

Fituir teirseibuit meimbuiat siswa leibih teirmoitivasi dan aktif meingikuiti

peimbeilajaran

3. Eivaluiasi Peimahaman Seicara Langsuing

Seiteilah mateiri dipreiseintasikan, kuiis yang dibeirikan dapat langsuing

meinguikuir tingkat peimahaman siswa. Guirui juiga dapat meilihat hasil kuiis
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seicara ceipat seihingga meimuidahkan dalam meingeitahuii keisuilitan beilajar

siswa

4. Meiningkatkan Partisipasi Aktif Siswa

Deingan adanya kuiis seiteilah preiseintasi, siswa tidak hanya

meindeingarkan peinjeilasan guirui, teitapi juiga teirlibat aktif dalam meinjawab

peirtanyaan dan beirpikir kritis teirhadap mateiri.

5. Peimbeilajaran Leibih Meinarik dan Eifeiktif

Koimbinasi preiseintasi yang visuial dan kuiis yang inteiraktif meinjadikan

peimbeilajaran tidak moinoitoin, seihingga dapat meiningkatkan minat beilajar

dan peimahaman koinseip siswa.

Oirisinalitas peingeimbangan ini teirleitak pada rancangan kuiis Quiizizz yang

dikeimbangkan seindiri oileih peineiliti, muilai dari peimilihan mateiri keianeikaragaman

buidaya, peingguinaan gambar seibagai stimuiluis uitama soial, hingga peinyuisuinan

peirtanyaan yang meingaitkan keibeiragaman buidaya deingan nilai-nilai Pancasila.

Meidia ini beirbeida dari kuiis Quiizizz yang suidah ada kareina meineikankan

peimbeilajaran sikap dan nilai keibhineikaan, buikan hanya peinguiasaan fakta buidaya,

seihingga meinghasilkan meidia peimbeilajaran yang kointeikstuial, beirmakna, dan

seisuiai deingan karakteir peiseirta didik.

I. Deifinisi Oipeirasioinal

1. Meidia peimbeilajaran inteiraktif meiruipakan seibuiah meidia ataui teiknoiloigi yang

meimiliki keimampuian uintuik meirangsang inteiraksi dan partisIPASi aktif dari

siswa dalam proiseis beilajar-meingajar agar meinarik.

2. Quiizizz meiruipakan aplikasi yang meimbantui dan meimpeirmuidah dalam
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keigiatan proiseis beilajar-meingajar dan dapat meimbeintuik keilas yang inteiraktif

dan meinyeinangkan.

3. Peimbeilajaran Peindidikan Pancasila meiruipakan peimbeilajaran yang

meimfoikuiskan keipada Nilai-Nilai dasar, Falsafah dan Toileiransi Cinta tanah air.

4. Validasi meidia peimbeilajaran adalah keigiatan yang dilakuikan oileih ahli pakar

dan praktisi uintuik meindapat tingkat keivalidan dari meidia peimbeilajaran

inteiraktif.

5. Praktikalitas meidia Quiizizz adalah keigiatan yang dilakuikan oileih pakar dan

praktisi uintuik meindapatkan tingkat keipraktisan meidia peimbeilajaran

inteiraktif


