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ABSTRACT

This study aims to identify students’ perceptions of the use of digital media in sixth-
grade science learning at Ibnu Qoyyim SDIT Jami’atul Muslimin Dumai. The
research employed a descriptive qualitative approach with data collected through
guestionnaires, interviews, observations, and documentation. The research
subjects were sixth-grade students and the science teacher, supported by additional
informants such as the principal and other teachers. Data were analyzed using
method and source triangulation. The findings indicate that students have positive
perceptions of digital media, particularly Quizizz and animated videos.
Questionnaire results show high scores on indicators of ease of use (85.43%),
material mastery (84.78%), learning satisfaction (86.12%), activeness (85.21%),
motivation (86.04%), and overall perception (86.52%), all categorized as “Good.”
Interview and observation results further confirm that digital media enhance
enthusiasm, participation, motivation, and assist in explaining abstract concepts.
Quizizz also supports fast and interactive evaluation. This study concludes that
digital media play an effective role in improving the quality of science learning by
enhancing students’ understanding, motivation, and engagement.

Keywords: digital media, student perception, science learning
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengidentifikasi persepsi siswa terhadap penggunaan
media digital dalam pembelajaran IPA kelas VI di Ibnu Qoyyim SDIT Jami'atul
Muslimin Dumai. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan
teknik pengumpulan data berupa angket, wawancara, observasi, dan dokumentasi.
Subjek penelitian adalah siswa kelas VI dan guru IPA dengan dukungan informan
tambahan seperti kepala sekolah dan guru lainnya. Analisis data dilakukan melalui
triangulasi metode dan sumber. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa memiliki
persepsi positif terhadap penggunaan media digital, khususnya Quizizz dan video
animasi. Hasil angket menunjukkan skor tinggi pada indikator kemudahan
penggunaan (85,43%), penguasaan materi (84,78%), kepuasan belajar (86,12%),
keaktifan (85,21%), motivasi (86,04%), serta persepsi keseluruhan (86,52%),
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seluruhnya berkategori “Baik.” Hasil wawancara dan observasi menguatkan bahwa
media digital meningkatkan antusiasme, partisipasi, motivasi, serta membantu
menjelaskan konsep abstrak. Quizizz juga mendukung evaluasi cepat dan interaktif.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa media digital berperan efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran IPA melalui peningkatan pemahaman,
motivasi, dan keterlibatan siswa.

Kata Kunci: media digital, persepsi siswa, pembelajaran IPA

Catatan : Nomor HP tidak akan dicantumkan, namun sebagai fast respon apabila
perbaikan dan keputusan penerimaan jurnal sudah ada.

A.Pendahuluan tarik proses belajar mengajar IPA.

Perkembangan teknologi Media digital seperti video animasi,

informasi  dan komunikasi telah kuis interaktif (misalnya, quizziz), dan

mengubah banyak aspek kehidupan, game edukatif lainnya diharapkan

termasuk dunia pendidikan. mampu menghadirkan pembelajaran

Penggunaan media digital adalah yang lebih menarik, interaktif, dan

salah satu inovasi yang mulai banyak
digunakan dalam proses
pembelajaran. Media digital, juga
dikenal sebagai "media pembelajaran
digital”, terdiri dari gambar, audio,
video, dan animasi, dan dapat
meningkatkan minat belajar siswa
terhadap suatu materi dengan
memanfaatkan media digital. Media
digital ini menjadi salah satu pilihan
yang efektif bagi guru di era
pembelajaran abad ini (Mentari,
2021).

Seiring dengan perkembangan
teknologi, media digital mulai
diperkenalkan sebagai sarana
pembelajaran yang dapat

meningkatkan efektivitas dan daya

mudah dipahami oleh siswa. Namun,
pembelajaran di kelas juga terkadang
membuat siswa terasa jenuh dan
bosan, karena guru masih sering
menggunakan media belajar lama,
seperti buku paket dan Lembar Kerja
Siswa (LKS), sehingga siswa sulit
untuk mengembangkan keterampilan
sesuai dengan abad 21, salah satunya
adalah kemampuan berpikir kritis.
Dalam hal ini, mengatakan pentingnya
penggunaan media pembelajaran
sebagai alat untuk merangsang
proses belajar (Nengsih dan Haryanti,
2024).

Hal ini juga ditemukan dalam
penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh (Hasanah, 2022) ditemukan
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bahwa metode pembelajaran
konvensional yang dilakukan pada
mata pelajaran IPA di SDN Cihideung
llir 01 kurang maksimal, guru
sebaiknya bisa mencoba metode
pembelajaran lainnya, dan juga
memanfaatkan media pembelajaran
dengan sarana dan prasarana yang
ada. Sehingga peserta didik dapat
aktif mengikuti pembelajaran, tidak
cepat jenuh, dan dapat merespons
guru dengan baik selama kegiatan
pembelajaran, sehingga kegiatan
pembelajaran  berjalan maksimal.
Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan oleh peneliti terdahulu,
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis digital
sangat dibutuhkan dalam proses
pembelajaran, terutama dalam
pembelajaran IPA di Sekolah Dasar.

Mengingat urgensi pengadaan
media pembelajaran IPA, guru dituntut
harus lebih kreatif dan berinovasi
dengan kolaborasi teknologi.
Pengadaan media pembelajaran yang
mengikuti perkembangan di era
teknologi ini penting dilakukan agar
siswa selama mengikuti pembelajaran
sains tidak monoton hanya melihat
dari buku, mendengarkan ceramah
dari guru, atau hanya sekedar

menghafal materi. Kenyataan seperti

ini, memang menjadi salah satu
permasalahan umum yang dirasakan
oleh siswa.

Peneliti melakukan wawancara
dengan guru kelas VI di SDIT
Jami'atul Muslimin Dumai. Observasi
ini dilakukan di ruang kelas VI.
Observasi ini  bertujuan  untuk
mengamati kegiatan pembelajaran di
kelas serta interaksi antara guru dan
siswa selama proses belajar mengajar
berlangsung.  Sebelumnya  guru
tersebut masih menggunakan metode
pembelajaran  konvensional yang
membuat siswa terasa jenuh dan
bosan, karena guru menggunakan
media belajar lama, seperti buku
paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS),
sehingga siswa sulit untuk
mengembangkan keterampilan.
Namun, seiring perkembangan zaman
maka sudah ada guru yang mampu
menggunakan media digital. Dari hasil
pengamatan awal, guru terlihat sangat
komunikatif dalam menggunakan
pendekatan yang menarik untuk
meningkatkan minat belajar siswa
dengan menggunakan media digital
ajar pada pembelajaran IPA dikelas
VI. Pembelajaran edukatif yang
digunakan yaitu video animasi dan
kuis interaktif (quizziz). Penerapan

penggunaan media pembelajaran
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berbasis digital diharapkan dapat
membuat pembelajaran lebih menarik,
interaktif, dan lebih mudah dipahami
bagi siswa.

Dari hasil wawancara bersama
guru, penulis menemukan fenomena
bahwa penggunaan media digital
terhadap pembelajaran IPA dapat
merangsang rasa ingin tahu yang
tinggi. Pemanfaatan dan inovasi
media pembelajaran di sekolah belum
optimal sehingga siswa sering Kkali
kurang cermat dalam mengerjakan
soal-soal ilmiah dan kurang
memahami konsep secara mendalam.
Guru perlu bertindak adaptif dan terus
meningkatkan keterampilan mereka
dalam menggunakan media digital
untuk membuat pembelajaran lebih
menarik dan efektif. Menurut (Mustika
et al., 2024, implementasi program
Penguatan Profil Pelajar Pancasila
(P5) menuntut guru untuk
memanfaatkan media pembelajaran
yang relevan dengan perkembangan
teknologi agar pembelajaran lebih
bermakna dan sesuai kebutuhan
siswa.

Meskipun secara umum,
persepsi siswa terhadap media digital
dalam pembelagjaran IPA sangat
positif, diperlukan pelatihan

berkelanjutan bagi guru dan dukungan

dari pemangku kepentingan untuk
mengoptimalkan penggunaan media
digital.

Sejalan dengan permasalahan
dari  penelitian
dilakukan oleh (Hasanah, 2022)

metode pembelajaran konvensional

terdahulu  yang

menyebabkan siswa cepat bosan dan
kurang aktif selama pembelajaran
IPA, serta guru jarang menggunakan
media pembelajaran. Penelitian oleh
& Mustika, 2025)

menemukan bahwa guru SD masih

(Rahmadani
menghadapi tantangan dalam
penggunaan media pembelajaran
IPA, terutama keterbatasan perangkat
dan kurangnya pelatihan, sehingga
integrasi  teknologi digital belum
optimal di kelas. Sejalan dengan
penelitian oleh (Sunarya, 2024)
kurangnya pelatihan bagi guru dalam
penggunaan teknologi pembelajaran,
serta pentingnya pelatihan
berkelanjutan untuk meningkatkan
kompetensi guru dalam teknologi
pembelajaran. Sejalan pula dengan
(Widayanti, 2021)

penggunaan media digital seperti

penelitian

Quizizz dapat meningkatkan motivasi

belajar siswa SD dalam IPA.
Penelitian ini penting dilakukan

karena diperlukan pemahaman yang

jelas  mengenai persepsi siswa
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terhadap penggunaan media digital
dalam pembelajaran IPA di sekolah
dasar. ldentifikasi persepsi tersebut
membantu menggambarkan
kelebihan serta kendala yang dialami
siswa ketika menggunakan media
digital. Dengan demikian, hasil
penelitian ini  diharapkan dapat
menjadi dasar pengembangan media
pembelajaran digital yang lebih sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa, sekaligus memberikan
rekomendasi bagi guru dan sekolah
dalam memilih serta memanfaatkan
media digital secara tepat. Upaya ini
diharapkan mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran IPA sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik,
efektif, dan  berdampak pada
peningkatan pemahaman serta hasil

belajar siswa.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini

kualitatif

merupakan
penelitian deskriptif.
Sebagaimana pendapat (Sugiyono,
2022) pendekatan kualitatif ialah
metode penelitian yang berfokus pada
deskripsi dan pemahaman mendalam.
Penelitian ini dilaksanakan di kelas VI
Ibnu Qoyyim SDIT Jami’atul Muslimin

Dumai pada bulan Oktober 2025.

Prosedur penelitian ini dimulai
dari observasi awal dengan
menemukan masalah, penentuan
judul, fokus penelitian, mengumpulkan
data, dan menganalisis data. Subjek
dalam penelitian ini adalah siswa yang
terlibat langsung dalam pembelajaran
berbasis media digital dan guru mata
pelajaran IPA. Kemudian informannya
adalah kepala sekolah, guru mata
pelajaran lain, dan sebagian siswa
kelas VI di SDIT Jami’atul Muslimin
Dumai. Sumber data dari penelitian ini
adalah siswa, guru kelas, dan kepala
sekolah. Sumber data sekunder
tambahan yang diperoleh melalui
modul ajar, jurnal harian, buku, dan
bahan relevan lainnya.

Instrument  penelitian  berupa
angket, wawancara, observasi dan
dokumentasi. Uji validitas yang
dilakukan terdiri dari 2 jenis, yakni
validitas  konstruk dan validitas
empiris. Selanjutnya, peneliti juga
melakukan uji realibilitas instrument.
Uji  realibilitas instrumen yang
digunakan peneliti adalah metode
Cronbach's Alpha dengan SPSS.
Instrumen dikatakan reliabel jika
Cronbach's Alpha lebih besar dari
rtabel dengan taraf signifikansi 5%,
dengan nilai reliabilitas alphanya (a)
>0,60.
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Teknik keabsahan data
penelitian ini, peneliti menggunakan
teknik  triangulasi metode dan
triangulasi sumber. Teknik analisis
data untuk menghitung jawaban
persentase data jawaban responden,
dilakukan dengan menggunakan
rumus persentase (Purwanto, 2020)

sebagai berikut:
NP == x 100
SM

Dalam menentukan kriteria skor
angket persepsi siswa terhadap media
digital pada pembelajaran IPA setiap
variabel, peneliti mengadopsi dari
(Purwanto, 2020) sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Persepsi terhadap
Responden

Skor yang diperoleh Kategori
86 % - 100% Sangat Baik
76% - 85% Baik
60% - 75% Cukup
55% - 59% Kurang
< 54% Kurang Sekali

Sumber: Purwanto (2020)

Tabel 2. Kriteria Interprestasi Skor

Presentase Kategori
0%-20% Sangat kurang baik
21%-40% Kurang baik
41%-60% Cukup baik

61%-80% Baik
81%-100% Sangat baik
Sumber: Riduwan (2015)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui persepsi siswa terhadap
penggunaan media digital dalam
pembelajaran lImu Pengetahuan Alam
(IPA) di kelas VI Ibnu Qoyyim SDIT

Jamiatul Muslimin Dumai. Berikut

disajikan hasil penelitian ini:

1. Kemudahan Penggunaan
Hasil analisis untuk indikator

kemudahan penggunaan disajikan

dalam tabel berikut ini:

Tabel 3. Hasil Olah Data Indikator
Kemudahan Penggunaan pada Persepsi
Siswa terhadap Penggunaan Media Digital
No Indikator Persentase Kategori

Siswa

mudah

mengakses

1 aplikasi 85,21% Baik

Quizizz dan
video
animasi
Siswa dapat
menggunak
an media
digital tanpa
bantuan
guru
Media digital
mudah
dipahami
cara
penggunaan
nya
Rata-rata 85,43% Baik

84,34% Baik

86,74% Baik

Sumber: Data olahan peneliti

Berdasarkan Tabel 3, media
digital dalam pembelajaran IPA dinilai
mudah digunakan dengan skor
85,43% kategori “Baik”. Siswa dapat
mengakses video animasi dan
Quizizz, memahami fitur dasar, serta
belajar mandiri. Mereka juga saling
membantu saat mengalami kendala
teknis.

Wawancara guru menunjukkan
bahwa guru dan siswa mudah

menerapkan media digital. Guru dapat
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menyiapkan materi dan kuis dengan
cepat, sementara siswa
mengaksesnya melalui perangkat
pribadi. Wawancara siswa
menegaskan bahwa Quizizz dan
video animasi mudah digunakan,
mulai dari login hingga menjawab soal
dan menonton video yang membantu
pemahaman materi. Hasil observasi
pada memperlihatkan bahwa siswa
dapat menggunakan media digital
tanpa bantuan guru dan lancar
menavigasi fitur.

Secara keseluruhan, angket,
wawancara, dan observasi
menunjukkan bahwa media digital
seperti Quizizz dan video animasi
mudah diterapkan, meningkatkan
kemandirian serta keaktifan siswa,
dan menciptakan pembelajaran IPA
yang lebih interaktif dan efisien.
Kondisi ini memperlihatkan bahwa
kemudahan penggunaan teknologi
berperan besar dalam membentuk
penerimaan positif terhadap media
pembelajaran. Sejalan dengan hal ini,
(Momani et al.,, 2023) menjelaskan
bahwa keberhasilan integrasi media
digital  ditentukan  oleh  akses
perangkat, stabilitas koneksi internet,
dan kompetensi pengguna dalam
mengoperasikannya. Dengan

demikian, meskipun media digital

mudah  digunakan, ketersediaan

perangkat dan jaringan tetap menjadi
faktor penting agar pembelajaran
berlangsung optimal.
2. Penguasaan Materi

Hasil analisis pada indikator
penguasaan materi ditampilkan pada

tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Olah Data Indikator
Penguasaan Materi pada Persepsi Siswa
terhadap Penggunaan Media Digital
No Indikator  Persentase Kategori
Media
digital
membantu
mengingat
kembali
materi IPA
Video
animasi
2 membantu 84.78% Baik
memahami
konsep IPA
Quizizz
membantu
mengetahui
3 sejauh 83.91% Baik
mana
penguasaa
n materi
Rata-rata 84,78% Baik

85.65% Baik

Sumber: Data olahan peneliti
Berdasarkan Tabel 4, persepsi
siswa terhadap media digital dalam
membantu penguasaan materi berada
pada kategori positif dengan skor
84,78% (“Baik”). Media digital dinilai
memperjelas materi abstrak,
meningkatkan pemahaman konsep,
dan memudahkan siswa mengingat
pelajaran. Siswa mampu menjawab
soal, menjelaskan kembali materi,

serta menghubungkan konsep IPA
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dengan pembelajaran sebelumnya
melalui  visualisasi video dan
interaktivitas Quizizz.

Wawancara guru menunjukkan
bahwa Quizizz dan video animasi
sangat membantu siswa memahami
konsep abstrak seperti sistem organ,
sistem saraf, dan perubahan wujud
benda. Siswa dapat menjelaskan
proses dengan bahasa mereka sendiri
setelah menonton video. Quizizz juga
membantu evaluasi karena
menampilkan hasil dan penjelasan
otomatis. Wawancara siswa
menegaskan bahwa mereka lebih
memahami materi karena dapat
melihat proses secara jelas dan
menerima umpan balik langsung dari
Quizizz.

Hasil observasi memperlihatkan
siswa dapat memahami materi melalui
video dan latihan soal. Mereka
menjawab pertanyaan dengan cepat,
mengingat istilah penting, serta
mengaitkan konsep video dengan
materi sebelumnya. Dokumentasi
menunjukkan penayangan materi
melalui proyektor membuat siswa
lebih fokus dan tertarik.

Secara  keseluruhan, hasil
angket, wawancara, observasi, dan
dokumentasi menunjukkan bahwa

media digital seperti Quizizz dan video

animasi berdampak positif signifikan
dalam meningkatkan penguasaan
materi IPA dengan membuat konsep
abstrak lebih konkret, memperkuat
daya ingat, dan mendorong partisipasi
aktif siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian  (Pakudu, 2024) vyang
menunjukkan bahwa kuis interaktif
berbasis teknologi meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa
terhadap materi IPA.
3. Kepuasan Belajar

Hasil analisis dari indikator
kepuasan belajar disajikan dalam

tabel berikut ini:

Tabel 5. Hasil Olah Data Indikator
Kepuasan Belajar pada Persepsi Siswa
terhadap Penggunaan Media Digital
No. Indikator Persentase Kategori

Siswa
senang
mengikuti
pembelajar
a iPA
dengan
meldia
digital

86.52% Baik

Media
digital
membuat
2. siswa tidak 85.21% Baik
mudah
bosan
belajar IPA

Siswa
merasa
puas
terhadap
cara guru
menggunak
an media
digital

85.21% Baik

Rata-rata 86,12% Baik

Sumber: Data olahan peneliti
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Berdasarkan Tabel 5, kepuasan
belajar siswa berada pada kategori
baik dengan skor 86,12%. Siswa lebih
antusias, tidak cepat bosan, dan
menikmati pembelajaran
menggunakan media digital yang
membuat suasana kelas lebih hidup
dan bermakna. Guru juga melihat
peningkatan fokus dan antusiasme
siswa, sementara observasi
menunjukkan siswa aktif,
bersemangat, dan menikmati Kkuis
sebagai bentuk kepuasan positif.

Wawancara guru menunjukkan
siswa sangat puas belajar dengan
video animasi dan Quizizz. Suasana
kelas lebih hidup, siswa senang,
tertawa, dan bersemangat, serta
menunjukkan rasa ingin tahu tinggi.
Siswa pasif pun mulai terlibat.
Wawancara siswa  menguatkan
bahwa mereka lebih senang belajar
dengan media digital karena terasa

seperti bermain atau menonton,

membuat pembelajaran tidak
membosankan dan lebih
menyenangkan.

Observasi pada indikator ini
memperlihatkan siswa sangat
antusias, menikmati kuis, dan fokus
pada video animasi. Media digital juga

mengurangi kebosanan dan

menumbuhkan sikap positif terhadap
IPA.

Berdasarkan angket,

wawancara, dan observasi, media
digital seperti Quizizz dan video

animasi terbukti meningkatkan

kepuasan, antusiasme, motivasi, dan

keterlibatan siswa sehingga

pembelajaran IPA menjadi lebih
hidup, interaktif, dan menyenangkan.
Hal ini sejalan dengan penelitian Lubis
(2023) yang menyatakan bahwa
pembelajaran berbasis media digital
mampu meningkatkan motivasi dan
kepuasan belajar karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan relevan dengan
kehidupan siswa.
4. Keaktifan Belajar

Hasil analisis dari indikator
keaktifan belajar dalam penelitian ini

disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 6. Hasil Olah Data Indikator
Keaktifan Belajar pada Persepsi Siswa
terhadap Penggunaan Media Digital
No Indikator  Persentase Kategori
Siswa  aktif

menjawab
pertanyaan
saat
menggunaka
n Quizizz
Siswa berani
menyampaik
an pendapat
2. setelah 84.78% Baik
menonton
video
animasi
Siswa
berpartisipasi

85.21% Baik

85.65% Baik
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No Indikator
dalam diskusi
dengan
semangat

Rata-rata 85,21% Baik

Persentase Kategori

Sumber: Data olahan peneliti

Berdasarkan Tabel 6, media
digital meningkatkan keaktifan siswa,
terlihat dari skor 85,21% (kategori
“Baik”). Siswa lebih sering menjawab,
berdiskusi, dan mengikuti aktivitas
digital, dengan interaksi yang semakin
berkualitas.

Wawancara guru menunjukkan
bahwa Quizizz dan video animasi
membuat siswa lebih bersemangat
bertanya, berdiskusi, dan menjawab.
Sesi Quizizz mendorong kompetisi,
sementara video memicu diskusi
spontan. Wawancara siswa juga
menunjukkan bahwa mereka lebih
aktif, percaya diri, dan termotivasi
mengejar skor serta memahami
materi melalui video.

Observasi di kelas VI Ibnu
Qoyyim memperlihatkan siswa aktif
bertanya, berdiskusi, dan
mengerjakan kuis, bahkan belajar
mandiri melalui video dan latihan kuis
di rumah. Dokumentasi mendukung
temuan ini.

Secara keseluruhan, media
digital terbukti meningkatkan
keaktifan, motivasi, keberanian, dan

kemandirian siswa, sehingga

pembelajaran IPA menjadi lebih aktif,

menyenangkan, dan  bermakna.

Sebagaimana dijelaskan oleh (Salam
2024), media interaktif mampu

menumbuhkan tiga dimensi

keterlibatan, yaitu emosional, kognitif,
dan perilaku. Artinya, siswa tidak
hanya menjadi penerima informasi
secara pasif, tetapi juga aktif
membangun pengetahuan melalui
interaksi dan partisipasi langsung
dalam kegiatan belajar. Penelitian
oleh (Rahma & Mustika, 2024) juga
menegaskan bahwa pembelajaran
yang menarik dan berpusat pada
siswa dapat membentuk perilaku
positif dan meningkatkan keterlibatan
siswa secara konsisten.
5. Motivasi Belajar

Hasil analisis dari indikator ini

disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 7. Hasil Olah Data Indikator Motivasi
Belajar pada Persepsi Siswa terhadap
Penggunaan Media Digital
No indSiEStor Persentase Kategori

Media
digital
membuat
siswa lebih
semangat
belajar IPA
Siswa
termotivasi
2 memperole 86.30% Baik
h skor tinggi
di Quizizz
Siswa ingin
mengulang
kembali
pembelajara

85.87% Baik

85.95% Baik
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No indSiIl:;)tor Persentase Kategori
n digital di
rumah

Rata-rata 86,04% Baik

Sumber: Data olahan peneliti

Berdasarkan Tabel 7, media
digital berpengaruh positif terhadap
motivasi belajar siswa dengan skor
rata-rata 86,04% kategori “Baik”.
Siswa merasa lebih semangat, tertarik
mengikuti pelajaran, dan terdorong
belajar kembali di rumah setelah
menggunakan video animasi dan kuis
interaktif. Banyak yang menonton
ulang video atau berlatih Quizizz
secara mandiri sebagai bentuk
motivasi intrinsik.

Wawancara guru menunjukkan
Quizizz dan video animasi secara
signifikan meningkatkan motivasi.
Sebelum penggunaan media digital,
siswa cenderung pasif, namun setelah
diterapkan mereka lebih
bersemangat, menunggu  giliran
bermain, dan fokus memahami materi.
Wawancara siswa menegaskan
bahwa pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan.  Mereka  belajar
terlebin dahulu di rumah untuk
mempersiapkan diri mengikuti Quizizz
dan menonton ulang video jika belum
paham. Hasil observasi
memperlihatkan antusiasme siswa

saat menggunakan media digital.

Mereka  bersemangat  mengikuti
kegiatan dan berlomba meraih nilai
tinggi sebagai tanda motivasi intrinsik.
Secara keseluruhan, angket,
wawancara, dan observasi
menunjukkan bahwa media digital
seperti Quizizz dan video animasi
secara  konsisten = meningkatkan
motivasi, minat, dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran IPA. Hal ini
sesuai dengan hasil penelitian
(Prahani, 2025) yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran digital
yang menarik dan relevan dapat
menumbuhkan  motivasi intrinsik
siswa. Dalam perspektif teori Self-
Determination, pengalaman belajar
yang menyenangkan dan memberi
rasa kompeten membantu memenubhi
kebutuhan psikologis siswa, sehingga
mendorong motivasi internal. Saat
siswa merasa mampu dan dihargai,
dorongan untuk terus belajar muncul
dengan sendirinya.
6. Persepsiterhadap Media Digital
(Quiziz dan Video Animasi)
Hasil analisis dari indikator ini

disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 8. Hasil Olah Data Indikator
Persepsi terhadap Quizizz dan Video
Animasi pada Persepsi Siswa terhadap
Penggunaan Media Digital

Sub .
No indikator Persentase Kategori
Media digital 85.87% Baik
membuat
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Sub
indikator
siswa lebih
semangat
belajar IPA
Siswa
termotivasi
2. memperoleh 86.30% Baik
skor tinggi di
Quizizz
Siswa ingin
mengulang
kembali
pembelajaran
digital di
rumah
Rata-rata 86,04% Baik

Persentase Kategori

85.95% Baik

Sumber: Data olahan peneliti
Berdasarkan Tabel 8, siswa
memiliki  persepsi sangat baik
terhadap penggunaan Quizizz dan
video animasi dalam pembelajaran
IPA. Media ini dinilai menarik, jelas
secara visual dan audio, serta
mempercepat pemahaman materi.
Rata-rata skor persepsi mencapai
86,52%

menunjukkan bahwa media digital

(kategori  “Baik”), yang
membuat pembelajaran lebih menarik,
mudah dipahami, dan menyenangkan.
Wawancara dan observasi juga
memperlihatkan antusiasme serta
partisipasi aktif siswa.

Wawancara guru menunjukkan
dukungan penuh terhadap
penggunaan media digital karena
dinilai sesuai perkembangan
teknologi, membantu menjelaskan
konsep sulit, dan meningkatkan

pemahaman serta keterlibatan siswa.

Video memberi gambaran visual,
sementara Quizizz memudahkan
penilaian cepat. Wawancara siswa
juga memperlihatkan persepsi sangat
positif. Mereka menilai pembelajaran
menjadi lebih mudah, menarik, dan
sesuai dengan dunia digital yang
mereka kenal.

Observasi yang  dilakukan
menunjukkan siswa fokus, aktif, dan
menilai media  digital mudah
digunakan serta membantu
memahami materi. Guru juga lebih
mudah mengelola kelas.

Secara  keseluruhan, hasil
angket, wawancara, dan observasi
menegaskan bahwa penggunaan
Quizizz dan video animasi mendapat
persepsi sangat positif dari guru dan
siswa serta berkontribusi pada
peningkatan efektivitas, keterlibatan,
dan hasil belajar IPA di kelas VI.
Pandangan ini sejalan dengan model
Technology Acceptance Model (TAM)
yang dikemukakan oleh (Fajri, 2024)
bahwa dua faktor utama yang
memengaruhi penerimaan teknologi
adalah persepsi terhadap
kemanfaatan (perceived usefulness)
dan kemudahan penggunaan
(perceived ease of use). Dengan
demikian, persepsi positif dari guru

dan siswa menjadi modal utama bagi
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keberlanjutan penggunaan media
digital di sekolah.

Penggunaan Quizizz dan video
animasi dalam pembelajaran IPA
kelas VI lbnu Qoyyim terbukti
meningkatkan kualitas proses belajar.
Media digital membantu menjelaskan
materi abstrak melalui visualisasi
konkret, sementara video animasi
memudahkan pemahaman proses
iImiah. Quizizz juga membuat evaluasi
lebih  menarik karena disajikan
sebagai permainan yang menantang

dan menyenangkan.

E. Kesimpulan

Penggunaan Quizizz dan video
animasi dalam pembelajaran IPA
kelas VI Ibnu Qoyyim terbukti
memudahkan guru dan siswa. Guru
lebih cepat menyiapkan materi, dan
siswa dapat mengakses media secara

mandiri meski ada kendala teknis.

Kemudahan ini mempercepat
adaptasi dan meningkatkan
partisipasi.

Media digital juga meningkatkan

pemahaman, keaktifan, dan motivasi.

Video animasi membantu
menjelaskan konsep abstrak,
sedangkan  Quizizz  memberikan

evaluasi interaktif dengan umpan balik

cepat. Siswa menjadi lebih aktif,
antusias, dan termotivasi.
Secara keseluruhan, Quizizz

dan video animasi efektif

meningkatkan kualitas pembelajaran
IPA melalui kemudahan penggunaan,

peningkatan pemahaman, dan

persepsi positif guru serta siswa.
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