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Abstract: This study aims to develop a Game-Based Learning (GBL) model assisted by Quizizz
Artificial Intelligence (QAI) in Social Studies learning to improve the learning motivation of fifth-
grade elementary school students. The research employed the Research and Development (R&D)
method using the ADDIE model, which consists of five stages: analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The participants were teachers and fifth-grade students in
elementary schools. Data were collected through questionnaires, interviews, observations, and
tests, while analysis was conducted using descriptive quantitative and qualitative techniques. The
developed model integrates gamification and artificial intelligence elements into eight stages of
learning activities, designed to provide adaptive and interactive experiences. The findings reveal
that the GBL model with QAI significantly enhanced students’ motivation to learn Social Studies.
The artificial intelligence features in Quizizz enabled the automatic adjustment of question
difficulty levels, provided real-time feedback, and increased student engagement throughout the
learning process. Teachers and students responded positively, considering the model more
interesting and effective compared to conventional approaches. This model demonstrates potential
for replication in other subjects, supporting technology-based learning innovations at the
elementary level.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model Game-Based Learning (GBL)
berbantuan Quizizz Artificial Intelligence (QAI) dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi lima tahap: analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah guru dan siswa kelas V
sekolah dasar. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara, observasi, dan tes, sedangkan
analisis dilakukan dengan teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Model yang dikembangkan
mengintegrasikan unsur gamifikasi dan kecerdasan buatan ke dalam delapan tahap pembelajaran
yang dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang adaptif dan interaktif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan model GBL berbantuan QAI mampu meningkatkan motivasi
belajar IPS siswa secara signifikan. Fitur kecerdasan buatan pada Quizizz memungkinkan
penyesuaian tingkat kesulitan soal secara otomatis, memberikan umpan balik secara real-time,
serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Guru dan siswa memberikan
respons positif, menilai model ini lebih menarik dan efektif dibandingkan metode konvensional.
Model ini juga berpotensi direplikasi pada mata pelajaran lain guna mendukung inovasi
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan
siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran
[Imu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar masih sering menghadapi tantangan
rendahnya motivasi belajar siswa. Hal ini disebabkan oleh penggunaan model
pembelajaran yang masih bersifat konvensional, kurang interaktif, serta minim
pemanfaatan teknologi digital (Irhad et al., 2023). Rendahnya motivasi belajar berdampak
pada keterlibatan siswa yang cenderung pasif dan hasil belajar yang kurang optimal
(Margallo et al,, 2023). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat, keterlibatan, dan motivasi siswa.

Salah satu pendekatan yang dinilai efektif adalah penggunaan Game-Based Learning
(GBL). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa GBL mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar siswa melalui penerapan elemen permainan dalam kegiatan
belajar (Dicheva et al,, 2019; Krath et al., 2021). Model pembelajaran berbasis permainan
seperti Quizizz terbukti memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan,
menumbuhkan motivasi intrinsik, serta membantu siswa memahami materi secara lebih
mendalam (Legaki et al., 2020; Suwarni et al.,, 2023). Penelitian lain juga menegaskan
bahwa integrasi gamifikasi dalam pembelajaran memberikan dampak positif pada
keterlibatan, atensi, dan prestasi belajar siswa di berbagai jenjang pendidikan (Tsai et al,,
2020; Huang et al,, 2019).

Selain gamifikasi, pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dalam pendidikan menjadi
tren baru yang dapat menghadirkan pembelajaran adaptif dan personalisasi materi (Yasir
et al, 2021). Pada platform seperti Quizizz, Al mampu menyesuaikan tingkat kesulitan
soal, memberikan umpan balik secara real-time, dan memantau perkembangan siswa
secara otomatis (Armilah, 2023). Penelitian sebelumnya juga menemukan bahwa
penggunaan Al pada media berbasis game memperkuat interaktivitas, meningkatkan
efisiensi pembelajaran, serta memfasilitasi kebutuhan belajar siswa yang beragam (Al-
Hunaiyyan et al, 2017; Degloria & Dicheva, 2019). Hal ini sejalan dengan pandangan
bahwa inovasi berbasis teknologi digital dapat mendukung transformasi pembelajaran
abad ke-21 (Siska et al., 2024; Mustamin et al,, 2024).

Namun, meskipun GBL dan Al sudah mulai diterapkan di beberapa bidang,
penelitian yang mengembangkan model pembelajaran berbasis Game-Based Learning
dengan dukungan Quizizz Artificial Intelligence (QAI) dalam pembelajaran IPS sekolah
dasar masih terbatas. Mayoritas penelitian terdahulu hanya menekankan pada efektivitas
Quizizz sebagai media kuis atau asesmen formatif, tanpa mengintegrasikannya ke dalam
model pembelajaran komprehensif yang berorientasi pada peningkatan motivasi belajar
siswa (Al Fatta et al,, 2019; Tyas et al., 2022; Armilah, 2023).

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
model Game-Based Learning berbantuan Quizizz Al (QAI) dalam pembelajaran IPS guna
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V sekolah dasar. Model ini diharapkan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih adaptif, interaktif, dan menyenangkan, serta
mampu menjadi solusi inovatif dalam mengatasi permasalahan rendahnya motivasi
belajar IPS di sekolah dasar.

METODE

Subjek Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V salah satu sekolah dasar di Kabupaten Magetan pada
semester ganjil tahun ajaran 2022/2023. Subjek penelitian terdiri atas satu orang guru
kelas dan 30 siswa dengan karakteristik heterogen dari segi kemampuan akademik,
motivasi belajar, serta keterampilan menggunakan teknologi. Pemilihan subjek dilakukan
dengan teknik purposive sampling, yaitu kelas yang menunjukkan kebutuhan tinggi dalam
penerapan model pembelajaran inovatif. Menurut Creswell (2018), purposive sampling
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sering digunakan dalam penelitian pengembangan untuk memilih partisipan yang relevan
dengan tujuan penelitian.

Heterogenitas siswa menjadi pertimbangan penting karena model Game-Based
Learning berbantuan Quizizz Artificial Intelligence (QAI) dirancang adaptif untuk
menyesuaikan kesulitan soal dengan kemampuan individu. Hal ini sejalan dengan temuan
Margallo dan Consunji (2021) bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi lebih efektif pada
kelompok siswa dengan latar belakang kemampuan yang beragam karena mampu
meningkatkan keterlibatan mereka secara merata. Guru kelas berperan sebagai fasilitator
sekaligus pengendali suasana belajar agar implementasi model berlangsung sesuai tujuan
penelitian.

Karakteristik siswa kelas V cukup heterogen, baik dari segi kemampuan kognitif,
minat, maupun keterampilan menggunakan teknologi. Keberagaman ini justru menjadi
pertimbangan penting karena model pembelajaran berbasis game dengan bantuan Quizizz
Al dirancang untuk bersifat adaptif, sehingga mampu menyesuaikan kesulitan soal dan
memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing siswa.
Guru Kkelas berperan sebagai fasilitator yang mendampingi siswa selama proses
pembelajaran dan penerapan model dilakukan secara kolaboratif antara peneliti, guru,
dan siswa.

Prosedur Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan model ADDIE, meliputi Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dinilai sesuai untuk mengembangkan
perangkat pembelajaran yang sistematis, teruji, dan berorientasi pada kebutuhan siswa
(Branch, 2010). Pada tahap analysis, peneliti melakukan studi awal melalui observasi,
wawancara, dan penyebaran angket motivasi kepada siswa. Hasil analisis menunjukkan
perlunya model pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan motivasi belajar IPS.

Tahap design dilakukan dengan merancang kerangka pembelajaran berbasis game
dengan integrasi Quizizz Al. Rancangan meliputi penyusunan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), instrumen motivasi, serta alur pembelajaran interaktif. Selanjutnya
pada tahap development, produk awal berupa model Game-Based Learning berbantuan
Quizizz Al divalidasi oleh ahli media dan ahli pembelajaran. Validasi ahli diperlukan untuk
memastikan kualitas produk, sebagaimana dinyatakan oleh Algahtani dan Rajkhan (2020)
bahwa uji kelayakan dari pakar penting dalam menjamin efektivitas model pembelajaran
digital.

Tahap implementation dilakukan dengan uji coba terbatas di kelas V sekolah dasar,
di mana siswa menggunakan Quizizz Al dalam pembelajaran IPS dengan panduan guru.
Tahap terakhir, evaluation, mencakup evaluasi formatif di setiap tahap serta evaluasi
sumatif untuk menilai efektivitas model dalam meningkatkan motivasi. Menurut Dicheva
et al. (2015), evaluasi formatif yang dilakukan secara bertahap dapat membantu peneliti
memperbaiki desain gamifikasi agar lebih sesuai dengan kebutuhan siswa.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian meliputi angket, wawancara, observasi, dan tes hasil belajar. Angket
motivasi belajar disusun berdasarkan indikator model ARCS (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction), yang menurut Keller (2017) efektif digunakan dalam menilai
motivasi siswa dalam pembelajaran berbasis teknologi. Validasi instrumen dilakukan oleh
pakar pendidikan dasar untuk memastikan reliabilitasnya.

Selain itu, wawancara dilakukan untuk menggali pendapat guru dan siswa mengenai
pengalaman mereka menggunakan model ini. Observasi digunakan untuk mencatat
keaktifan siswa, partisipasi, serta interaksi selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
Menurut Hidayat et al. (2020), observasi partisipatif memberikan data penting mengenai
dinamika pembelajaran berbasis digital. Sementara itu, tes hasil belajar digunakan untuk
menilai pemahaman siswa terhadap materi IPS setelah pembelajaran dengan Quizizz Al
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Tes berbentuk soal objektif karena dinilai efektif dalam mengukur ketercapaian hasil
belajar kognitif siswa sekolah dasar (Irhad et al., 2023).

Analisis Data

Data penelitian dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Data
kuantitatif berupa hasil angket motivasi belajar dan tes hasil belajar dianalisis dengan
statistik deskriptif, yaitu menghitung rata-rata, persentase, dan peningkatan skor pretest-
posttest. Analisis ini sejalan dengan penelitian Mustamin et al. (2024) yang menunjukkan
bahwa perbandingan pretest-posttest dapat mengungkap efektivitas gamifikasi dalam
meningkatkan keterampilan siswa.

Sementara itu, data kualitatif dari wawancara dan observasi dianalisis melalui
tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Proses ini mengikuti
pendekatan Miles dan Huberman (2014) yang menekankan pentingnya triangulasi dalam
menjaga keabsahan data. Kombinasi analisis kuantitatif dan kualitatif memberikan
gambaran komprehensif tentang efektivitas model Game-Based Learning berbantuan
Quizizz Al. Hasil analisis menunjukkan bahwa pendekatan campuran (mixed-method)
sangat relevan untuk menilai aspek motivasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran
berbasis teknologi (Zainuddin et al., 2020).

HASIL PENELITIAN

Data penelitian diperoleh melalui angket motivasi belajar, observasi, wawancara, serta tes
hasil belajar siswa. Analisis dilakukan untuk melihat perubahan motivasi dan hasil belajar
setelah implementasi model Game-Based Learning berbantuan Quizizz Artificial
Intelligence (QAI).

Berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa, terdapat peningkatan pada setiap
aspek motivasi (attention, relevance, confidence, dan satisfaction). Rata-rata skor awal
sebesar 62,45 meningkat menjadi 81,20 setelah penerapan model. Data rinci disajikan
pada Tabel 1.

TABEL 1. Hasil angket motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model

Aspek Motivasi Indikator f % Rerata
Attention Perhatian siswa terhadap materi IPS 30 75.00 79.35
Relevance Keterkaitan materi dengan kehidupan 30 80.00 82.10
Confidence Keyakinan siswa dalam menyelesaikan 30 70.00 80.45
soal
Satisfaction Kepuasan terhadap pengalaman belajar 30 85.00 83.90
Total Rata-rata 81.20

Hasil pada Tabel 1 menunjukkan bahwa aspek kepuasan (satisfaction) memperoleh
skor rata-rata tertinggi (83,90), sedangkan aspek perhatian (attention) memiliki skor
terendah (79,35). Hal ini menandakan bahwa penggunaan Quizizz Al mampu
meningkatkan kepuasan dan rasa senang siswa dalam mengikuti pembelajaran, meskipun
konsentrasi masih perlu terus ditingkatkan.

Untuk memperjelas peningkatan motivasi, data hasil angket divisualisasikan dalam
bentuk diagram batang pada Gambar 1.

Guimipar 1 Paninghatan rata.cata motives! balajar siswe pada setinp aspak ANRCS

Artention [T

GAMBAR 1. Peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa pada setiap aspek ARCS
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Dari Gambar 1 terlihat adanya perbedaan yang jelas pada tiap aspek motivasi. Aspek
relevance dan satisfaction mengalami peningkatan paling tinggi, menunjukkan bahwa
siswa merasa pembelajaran lebih bermakna dan sesuai dengan kebutuhan mereka.

Selain motivasi, penelitian ini juga mengukur hasil belajar siswa melalui tes pretest
dan posttest. Rata-rata nilai pretest siswa adalah 64,30, sedangkan posttest meningkat
menjadi 82,15. Peningkatan ini membuktikan bahwa penggunaan model Game-Based
Learning berbantuan Quizizz Al tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga
berdampak pada capaian hasil belajar. Perbandingan skor pretest dan posttest
ditampilkan pada Gambar 2.

Gambar 2, Perbandingan rata.rata nilal pretest don posttest hasll belajar siswa
L]

50

Yetest Posttess

GAMBAR 2. Perbandingan rata-rata nilai pretest dan posttest hasil belajar siswa

Gambar 2 menunjukkan adanya lonjakan signifikan dari skor pretest ke posttest.
Perbedaan sebesar 17,85 poin mengindikasikan bahwa integrasi gamifikasi dan
kecerdasan buatan mampu memfasilitasi pemahaman siswa secara lebih efektif. Temuan
ini juga sejalan dengan hasil observasi yang mencatat meningkatnya keterlibatan siswa di
kelas serta respon positif dari guru yang menilai pembelajaran lebih menarik, menantang,
dan efisien.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game-Based Learning berbantuan
Quizizz Artificial Intelligence (QAI) mampu meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V
sekolah dasar pada mata pelajaran IPS. Peningkatan ini terlihat dari hasil angket motivasi
yang mengacu pada model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction). Aspek
kepuasan memperoleh skor tertinggi, diikuti aspek relevansi, yang menandakan bahwa
siswa merasa senang sekaligus menilai pembelajaran lebih bermakna. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Dicheva et al. (2015) yang menyatakan bahwa gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan kepuasan siswa Kkarena
menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan kompetitif.

Aspek attention yang meskipun meningkat namun relatif lebih rendah dibanding
aspek lainnya, menunjukkan bahwa siswa masih membutuhkan strategi tambahan untuk
menjaga Kkonsentrasi sepanjang proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan hasil
penelitian Krath et al. (2021) yang menekankan bahwa strategi gamifikasi perlu dirancang
secara seimbang agar tidak hanya menarik di awal, tetapi juga konsisten dalam menjaga
perhatian siswa. Penggunaan fitur Al dalam Quizizz, seperti penyesuaian tingkat kesulitan
soal dan pemberian umpan balik otomatis, terbukti membantu meningkatkan relevansi
dan kepercayaan diri siswa dalam mengerjakan soal, sebagaimana ditegaskan Yasir et al.
(2021) bahwa kecerdasan buatan berperan penting dalam menyediakan pembelajaran
yang adaptif dan personal.

Hasil uji coba juga menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar
siswa, dengan rata-rata nilai posttest lebih tinggi dibanding pretest. Temuan ini
mendukung penelitian Mustamin et al. (2024) yang membuktikan bahwa penerapan
Project-Based Learning berbasis teknologi digital dapat meningkatkan keterampilan
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kolaborasi dan pemahaman konsep. Demikian pula, penelitian Irhad et al. (2023)
menemukan bahwa media pembelajaran berbasis game memiliki dampak positif terhadap
pencapaian akademik karena mendorong partisipasi aktif siswa. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa peningkatan motivasi siswa secara langsung berdampak pada
perolehan hasil belajar yang lebih baik.

Respon positif dari guru dan siswa dalam wawancara serta observasi juga
memperkuat temuan ini. Guru menilai bahwa model pembelajaran lebih efektif dibanding
metode konvensional, karena mampu mengurangi kejenuhan siswa dan meningkatkan
interaksi. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Margallo dan Consunji (2021) di Filipina
yang menemukan bahwa Quizizz efektif meningkatkan motivasi intrinsik sekaligus
membangun suasana belajar kolaboratif. Selain itu, siswa menyatakan lebih percaya diri
karena mendapat umpan balik real-time dari sistem, sejalan dengan penelitian Huang et
al. (2019) yang menegaskan peran gamifikasi dalam membangun self-efficacy.

Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan model
pembelajaran berbasis game yang diperkaya dengan elemen kecerdasan buatan. Jika
sebagian besar penelitian sebelumnya hanya memanfaatkan Quizizz sebagai media kuis
atau asesmen formatif (Armilah, 2023; Al Fatta et al., 2019), penelitian ini menempatkan
Quizizz Al dalam kerangka model pembelajaran yang sistematis, yakni dengan tahapan
ADDIE. Hal ini menjadi novelty penelitian karena menghasilkan model komprehensif yang
tidak hanya mengukur capaian, tetapi juga meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
secara berkesinambungan.

Dengan demikian, pembelajaran IPS yang selama ini dianggap membosankan dan
kurang diminati dapat menjadi lebih menarik dan relevan melalui penerapan model
Game-Based Learning berbantuan Quizizz Al. Implikasi dari penelitian ini adalah perlunya
guru memanfaatkan inovasi teknologi berbasis gamifikasi dan kecerdasan buatan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Selain itu, model ini juga dapat direplikasi dan
dikembangkan untuk mata pelajaran lain di sekolah dasar, sehingga mampu mendorong
terwujudnya pembelajaran abad ke-21 yang adaptif, interaktif, dan menyenangkan.

SIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan model Game-Based Learning berbantuan
Quizizz Artificial Intelligence (QAI) efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas V sekolah dasar pada mata pelajaran IPS. Peningkatan signifikan terlihat pada
seluruh aspek motivasi ARCS, terutama aspek kepuasan dan relevansi, yang menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dengan dukungan kecerdasan buatan mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih adaptif, interaktif, dan menyenangkan. Selain
itu, hasil tes menunjukkan adanya peningkatan capaian belajar siswa, sehingga dapat
ditegaskan bahwa motivasi yang tinggi berkontribusi terhadap hasil belajar yang lebih
baik.

Respon positif dari guru dan siswa mengindikasikan bahwa model ini layak
digunakan sebagai alternatif pembelajaran di sekolah dasar. Dengan demikian, penelitian
ini memberikan kontribusi teoretis dan praktis terhadap pengembangan model
pembelajaran berbasis teknologi, khususnya integrasi gamifikasi dan kecerdasan buatan.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena hanya
dilakukan pada lingkup kecil dengan jumlah subjek terbatas. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk menguji efektivitas model pada konteks sekolah yang lebih luas,
melibatkan berbagai jenjang pendidikan, serta mengintegrasikan fitur kecerdasan buatan
lain agar dapat memberikan personalisasi belajar yang lebih optimal. Dengan demikian,
peluang penelitian lanjutan terbuka untuk memperkaya model pembelajaran berbasis
game yang inovatif dan berkelanjutan.
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