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Abstract
This research is motivated by the low narrative text writing skills of students and the less than optimal use of interactive learning media in Indonesian language learning which are the problems behind this research. Therefore, this study aims to determine the description of the use of interactive learning media based on the Quizizz application and its effectiveness on narrative text writing skills in Indonesian language learning for fourth grade students of SD Negeri 010 Buangin. This study uses a quantitative approach with a Pre-Experimental design, namely One Group Pretest-Posttest Design. The study population was 15 fourth grade students of SD Negeri 010 Buangin. The sampling technique used saturated sampling, so that the entire population was used as a research sample. Data collection techniques were carried out through tests and observations. Data were analyzed using descriptive statistics and the Wilcoxon Signed Rank Test. The results of the study indicate that the use of interactive learning media based on the Quizizz application was implemented very well based on the results of observations. In addition, the use of interactive learning media based on the Quizizz application is effective in improving narrative text writing skills in Indonesian language learning for fourth grade students of SD Negeri 010 Buangin. This is demonstrated by the excellent implementation of the use of learning media and the improvement in students' narrative writing skills after using the media.
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Abstrak
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh Rendahnya keterampilan menulis teks narasi siswa serta belum optimalnya penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi permasalahan yang melatarbelakangi penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz serta efektivitas penggunaannya terhadap keterampilan menulis teks narasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pre-Experimental, yaitu One Group Pretest-Posttest Design. Populasi penelitian berjumlah 15 siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin. Teknik pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes dan observasi. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan Uji Wilcoxon Signed Rank Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terlaksana dengan sangat baik berdasarkan hasil observasi. Selain itu, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin. Hal ini ditunjukkan oleh terlaksananya penggunaan media pembelajaran dengan sangat baik serta adanya peningkatan kemampuan menulis teks narasi siswa setelah penggunaan media tersebut.
Kata Kunci: Quizizz, keterampilan menulis, teks narasi, sekolah dasar.
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PENDAHULIAN
Bahasa Indonesia merupakan bahasa nasional sekaligus bahasa resmi negara yang memiliki peran penting dalam menunjang proses pendidikan. Sebagai bahasa pengantar dalam pembelajaran, Bahasa Indonesia tidak hanya berfungsi sebagai sarana komunikasi, tetapi juga sebagai media pengembangan kemampuan berpikir, bernalar, dan mengekspresikan gagasan (Chaer, 2019). Pada jenjang sekolah dasar, penguasaan keterampilan berbahasa perlu dikembangkan secara optimal agar siswa mampu memahami informasi serta menyampaikan gagasan secara runtut (Dalman, 2021). Keterampilan berbahasa terdiri atas empat aspek yang saling berkaitan, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis (Abidin, 2022), dan di antara keempat keterampilan tersebut, menulis	merupakan		keterampilan			yang		menuntut kemampuan mengembangkan ide, menyusun kalimat, serta menggunakan kosakata, ejaan, dan tanda baca secara tepat sehingga perlu dilatih secara terus-menerus (Suyono, 2021). Berdasarkan observasi awal pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV SD Negeri 010 Buangin, Kecamatan Rantebulahan Timur, Kabupaten Mamasa, diketahui bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru dan sumber belajar masih terbatas pada buku paket tanpa didukung media pembelajaran yang variatif. Hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa pemanfaatan media berbasis teknologi belum berjalan optimal karena keterbatasan pelatihan guru dan fasilitas jaringan internet yang baru tersedia sejak tahun 2022. Kondisi ini berdampak pada keterampilan menulis siswa yang	 masih	perlu	ditingkatkan,		khususnya	dalam mengembangkan ide menjadi paragraf, menyusun kalimat yang	runtut,		memilih		kosakata	yang	tepat,		serta menggunakan ejaan dan tanda baca sesuai kaidah Bahasa
Indonesia.
Permasalahan ini sejalan dengan data Asesmen Nasional Literasi (Kemendikbudristek, 2023) yang menunjukkan kemampuan membaca-pemahaman siswa Indonesia masih perlu ditingkatkan, serta hasil penelitian Pramono (2025) yang menunjukkan siswa sekolah dasar mengalami kesulitan memahami isi teks akibat metode pembelajaran yang kurang variatif. Karakteristik siswa sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret (Piaget dalam Suparno, 2018) menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi melalui pengalaman langsung dan aktivitas interaktif, sehingga siswa cenderung lebih tertarik pada konten visual dan permainan digital dibandingkan teks yang panjang (Sari & Rahman, 2022).
Salah satu upaya inovatif yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Aplikasi Quizizz merupakan media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang menyajikan soal secara interaktif dengan tampilan menarik, sistem peringkat, serta umpan balik langsung, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Ernawati dkk., 2023). Penelitian Rachmawati, Slamet, dan Atmojo (2023) menunjukkan  bahwa  penggunaan  Quizizz  dapat

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, sedangkan Kusuma (2023) menyimpulkan bahwa Quizizz efektif digunakan sebagai media evaluasi digital dalam pembelajaran Bahasa Indonesia karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran dan membantu guru melaksanakan penilaian secara lebih efisien.

TINJAUAN PUSTAKA
Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan guru sebagai alat bantu dalam melaksanakan proses pembelajaran sekaligus perantara penyampaian pesan dari pendidik kepada siswa, yang berfungsi memberikan stimulus agar siswa memberikan respons terhadap materi yang disampaikan (Murwani, 2022). Menurut Arsyad (2021), media pembelajaran adalah segala bentuk objek yang berfungsi sebagai penyampai pesan pembelajaran, mampu merangsang penalaran, emosi, dan perhatian siswa, serta berperan memotivasi terbentuknya respons siswa terhadap proses pembelajaran. Sejalan dengan itu, Gagné, Briggs, dan Wager (dalam Hamid dkk., 2020) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah berbagai sarana yang digunakan untuk menyampaikan materi ajar agar proses pembelajaran berlangsung lebih efektif, sekaligus merangsang perhatian, minat, dan motivasi belajar siswa.
Media pembelajaran memiliki peran penting sebagai alat bantu yang menghadirkan pengalaman belajar bermakna, sebagai sarana komunikasi yang mempermudah penyampaian pesan, serta sebagai wahana pengembangan kreativitas dalam menciptakan suasana belajar yang menarik (Arsyad, 2021; Pakpahan dkk., 2020). Manfaat media pembelajaran mencakup: (1) membantu interaksi belajar-mengajar antara guru dan siswa sehingga transfer pengetahuan berlangsung lebih optimal; (2) membangkitkan minat dan motivasi belajar sekaligus mengkonkretkan konsep yang bersifat abstrak; dan (3) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, serta daya indera dalam proses pembelajaran (Hamid dkk., 2020; Nurfadhillah dkk., 2021). Dengan demikian, media pembelajaran berperan penting dalam menunjang tercapainya tujuan pembelajaran serta menciptakan komunikasi dua arah yang lebih bermakna dan efektif antara pendidik dan siswa. media evaluasi digital karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.
Secara teoretis, penggunaan Quizizz didukung oleh teori konstruktivisme yang menjelaskan bahwa siswa belajar lebih baik apabila terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, serta teori pembelajaran multimedia Mayer (2009) yang menjelaskan bahwa perpaduan teks, gambar, dan unsur interaktif dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. Meskipun demikian, penelitian sebelumnya masih banyak berfokus pada peningkatan motivasi belajar dan penerapan Quizizz pada mata pelajaran selain Bahasa Indonesia, sehingga diperlukan kajian yang secara khusus menguji efektivitas Quizizz terhadap keterampilan menulis teks narasi siswa sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
(1) mengetahui gambaran penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz pada siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin, dan (2) mengetahui efektivitas penggunaannya terhadap keterampilan menulis siswa kelas IV di sekolah tersebut.

Quizizz sebagai Media Pembelajaran Interaktif
Quizizz merupakan web tool berbasis Game Based Learning (GBL) yang digunakan untuk membuat permainan kuis interaktif dalam pembelajaran, dengan konsep permainan yang mendorong siswa berkompetisi secara sehat untuk memperoleh posisi terbaik dalam permainan (Siregar dkk., 2022). Aplikasi ini menyediakan fitur pembuatan soal dengan lebih dari empat pilihan jawaban, penambahan gambar pada latar pertanyaan, pengaturan waktu, papan peringkat (leaderboard), serta umpan balik langsung terhadap jawaban siswa, sehingga mendorong partisipasi aktif siswa selama pembelajaran (Siregar dkk., 2022).
Penggunaan Quizizz dalam pembelajaran umumnya dilakukan melalui empat tahap, yaitu: (1) penyampaian materi melalui fitur Lesson secara bertahap;
(2) pelaksanaan kuis interaktif setelah guru membagikan kode akses kepada siswa; (3) pembahasan hasil kuis serta pemberian umpan balik terhadap jawaban siswa; dan (4) evaluasi hasil pembelajaran melalui laporan hasil belajar yang tersedia secara otomatis pada aplikasi (Siregar dkk., 2022). Adapun kelebihan Quizizz antara lain bersifat lebih privat karena akses memerlukan kode digit dari guru, dapat dimanfaatkan sebagai tugas rumah, mencegah kecurangan karena urutan soal diacak, serta menampilkan peringkat dan jawaban yang benar setelah kuis selesai (Paksi & Lita, 2020). Meskipun demikian, Quizizz juga memiliki keterbatasan, yaitu peringkat siswa dipengaruhi oleh kecepatan menjawab sehingga siswa yang lebih lambat berpotensi memperoleh skor lebih rendah meskipun pemahamannya sama baik, serta ketergantungan pada kestabilan jaringan internet selama pelaksanaan kuis (Paksi & Lita, 2020).

Keterampilan Menulis di Sekolah Dasar
Menulis merupakan kegiatan menyampaikan ide atau gagasan dalam bentuk tulisan dengan memperhatikan isi, susunan kalimat, dan penggunaan bahasa agar mudah dipahami pembaca (Mulyati, 2020), sekaligus merupakan keterampilan berbahasa yang berfungsi sebagai sarana komunikasi tidak langsung melalui pengungkapan gagasan secara produktif dan ekspresif (Susanto, 2022). Pembelajaran keterampilan menulis di sekolah dasar bertujuan mengembangkan kemampuan siswa menemukan dan mengembangkan ide, menyusun teks secara runtut sesuai struktur, menggunakan kosakata dan kalimat efektif, serta menerapkan ejaan dan tanda baca yang tepat (Kosasih, 2021; Suyono, 2021).
Pembelajaran menulis di sekolah dasar perlu disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif siswa yang, menurut teori Piaget (dalam Suparno, 2018), berada pada tahap operasional konkret sehingga lebih mudah memahami konsep yang dikaitkan dengan pengalaman nyata. Oleh karena itu, pembelajaran menulis perlu dirancang secara kontekstual, disertai contoh konkret, bimbingan bertahap, penggunaan media pembelajaran yang menarik, serta umpan balik yang konstruktif agar keterampilan menulis siswa berkembang secara optimal (Abidin, 2022; Dalman, 2021).

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif untuk menguji secara objektif pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terhadap keterampilan menulis siswa kelas IV. Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis Quizizz, sedangkan variabel terikat (Y) adalah keterampilan menulis siswa. Desain penelitian yang digunakan adalah pre-experimental design dengan pola One Group Pretest-Posttest Design (Sugiyono, 2022), yaitu O₁ X O₂, dengan O₁ sebagai pretest sebelum perlakuan, X sebagai perlakuan berupa pembelajaran menggunakan Quizizz, dan O₂ sebagai posttest setelah perlakuan.
Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin yang berjumlah 15 orang. Mengingat jumlah populasi relatif kecil (kurang dari 30 orang), seluruh anggota populasi dijadikan sampel melalui teknik sampling jenuh.
Keterampilan menulis teks narasi diukur menggunakan tes unjuk kerja (performance test) yang dinilai berdasarkan media evaluasi digital karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.
Secara teoretis, penggunaan Quizizz didukung oleh teori konstruktivisme yang menjelaskan bahwa siswa belajar lebih baik apabila terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, serta teori pembelajaran multimedia Mayer (2009) yang menjelaskan bahwa perpaduan teks, gambar, dan unsur interaktif dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. Meskipun demikian, penelitian sebelumnya masih banyak berfokus pada peningkatan motivasi belajar dan penerapan Quizizz pada mata pelajaran selain Bahasa Indonesia, sehingga diperlukan kajian yang secara khusus menguji efektivitas Quizizz terhadap keterampilan menulis teks narasi siswa sekolah dasar. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
(1) mengetahui gambaran penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz pada siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin, dan (2) mengetahui efektivitas penggunaannya terhadap keterampilan menulis siswa kelas IV di sekolah tersebut.
enam aspek, yaitu isi, struktur teks, alur cerita, kosakata, keefektifan kalimat, serta ejaan dan tanda baca, masing-masing dengan skala 1-4 (skor maksimal 24) yang dikonversi ke skala 0-100. Instrumen tes, rubrik penilaian, dan lembar observasi divalidasi melalui validitas isi (content validity) oleh validator ahli, dengan hasil validasi masing-masing sebesar 93,75%, 95,83%, dan 95,00% yang seluruhnya berkategori sangat valid.

Data dikumpulkan melalui teknik tes (pretest dan posttest berupa tugas menulis teks narasi) dan observasi terhadap keterlaksanaan pembelajaran serta aktivitas siswa selama penggunaan Quizizz. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif untuk menggambarkan nilai pretest dan posttest, dilanjutkan dengan uji prasyarat normalitas Shapiro-Wilk. Karena data posttest tidak berdistribusi normal (p = 0,036 < 0,05) meskipun data pretest berdistribusi normal (p = 0,061 > 0,05), pengujian hipotesis dilanjutkan menggunakan uji nonparametrik Wilcoxon Signed Rank Test dengan taraf signifikansi α = 0,05. Hipotesis penelitian dirumuskan sebagai H₀: tidak terdapat peningkatan keterampilan menulis siswa setelah penggunaan Quizizz (μ₁ ≥ μ₂), dan H₁: terdapat peningkatan keterampilan menulis siswa setelah penggunaan Quizizz (μ₁
< μ₂). Seluruh pengolahan data statistik dilakukan dengan bantuan perangkat lunak JASP,

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pembelajaran dilaksanakan sesuai modul ajar, diawali kegiatan pendahuluan (salam, pemeriksaan kehadiran, penyampaian tujuan, apersepsi, dan motivasi), dilanjutkan dengan pengenalan Quizizz kepada siswa. Mengingat keterbatasan perangkat teknologi di sekolah, pelaksanaan kuis dilakukan secara bergantian agar seluruh siswa memperoleh kesempatan yang sama untuk berpartisipasi. Setelah materi teks narasi disampaikan, siswa mengerjakan kuis interaktif melalui Quizizz, dilanjutkan pembahasan bersama, penguatan, refleksi, dan penutupan pembelajaran.
Tabel 1. Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran oleh Guru

	No
	Aspek yang Diamati
	Skor

	1
	Membuka pembelajaran dan menyampaikan tujuan pembelajaran
	4

	2
	Melaksanakan apersepsi dan memberikan motivasi
	4

	3
	Menjelaskan penggunaan media Quizizz
	4

	4
	Menyampaikan materi pembelajaran
	4

	5
	Membimbing peserta didik selama menggunakan Quizizz
	4

	6
	Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpartisipasi
	4

	7
	Memberikan penguatan dan umpan balik
	4

	8
	Menutup pembelajaran dengan refleksi dan kesimpulan
	4

	
	Jumlah Skor
	32/32 = 100%
(Sangat Baik)


Sumber: Hasil Observasi (2026)
Berdasarkan Tabel 1, keterlaksanaan pembelajaran oleh guru memperoleh skor 32 dari skor maksimum 32 (100%) dengan kategori sangat baik, yang menunjukkan bahwa seluruh tahapan penggunaan Quizizz dapat dilaksanakan sesuai modul ajar yang direncanakan.

Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik dalam Penggunaan Media Quizizz

	No
	Aspek yang Diamati
	Skor

	1
	Merespons kegiatan apersepsi
	4

	2
	Perhatian terhadap penjelasan materi
	4

	3
	Perhatian terhadap petunjuk penggunaan Quizizz
	4

	4
	Keaktifan menggunakan Quizizz
	4

	5
	Kerja sama dalam kegiatan pembelajaran
	3

	6
	Kemampuan memahami ciri-ciri teks narasi
	4

	7
	Kemampuan memahami struktur dan unsur teks narasi
	3

	8
	Semangat dalam mengerjakan tugas
	4

	9
	Fokus selama pembelajaran menggunakan Quizizz
	4

	10
	Sikap siswa terhadap penggunaan Quizizz
	4

	
	Jumlah Skor
	38/40 = 95% (Sangat Baik)


Sumber: Hasil Observasi Peneliti (2026)
Berdasarkan Tabel 2, aktivitas peserta didik memperoleh skor 38 dari skor maksimum 40 (95%) dengan kategori sangat baik, yang menunjukkan bahwa siswa aktif merespons, memperhatikan, dan berpartisipasi selama pembelajaran menggunakan Quizizz berlangsung.
Penelitian dilaksanakan melalui tahap pretest, perlakuan (treatment), dan posttest. Pretest menunjukkan siswa masih mengalami kesulitan mengembangkan ide cerita, menyusun alur secara runtut, memilih kosakata yang tepat, serta menerapkan ejaan dan tanda baca. Pada tahap perlakuan, siswa mengikuti pembelajaran teks narasi menggunakan Quizizz, kemudian diberi latihan menulis; selama proses ini siswa terlihat lebih aktif, antusias, dan termotivasi karena tampilan visual, sistem poin, dan papan peringkat pada Quizizz.
Tabel 3. Nilai Pretest dan Posttest Siswa

	No
	Nama
	Pretest
	Posttest

	1
	AR
	59
	75

	2
	EN
	67
	83

	3
	MF
	67
	79

	4
	AW
	59
	83

	5
	ST
	50
	70

	6
	FR
	59
	70

	7
	DI
	59
	79

	8
	RS
	54
	70

	9
	CA
	59
	75

	10
	PA
	59
	91

	11
	RM
	67
	75

	12
	DP
	54
	70

	13
	VR
	62
	83

	14
	MD
	54
	70




	No
	Nama
	Pretest
	Posttest

	15
	KI
	67
	91


Sumber: Hasil Pengolahan Data (2026)
Data pada Tabel 3 menjadi dasar analisis deskriptif dan inferensial berikut.
Tabel 4. Hasil Analisis Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest

	Statistik
	Pretest
	Posttest

	Valid
	15
	15

	Median
	59.00
	75.00

	Mean
	59.73
	77.60

	Standar Deviasi
	5.431
	7.366

	Minimum
	50.00
	70.00

	Maximum
	67.00
	91.00


Sumber: Hasil Pengolahan JASP (2026)
Nilai rata-rata siswa meningkat dari 59,73 pada pretest menjadi 77,60 pada posttest, dengan nilai minimum meningkat dari 50,00 menjadi 70,00 dan nilai maksimum dari 67,00 menjadi 91,00, yang secara deskriptif menunjukkan adanya peningkatan keterampilan menulis teks narasi siswa.
Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

	Statistik
	Pretest
	Posttest

	Mean
	59.73
	77.60

	Standar Deviasi
	5.431
	7.366

	P-value (Shapiro-Wilk)
	0.061
	0.036


Sumber: Hasil Pengolahan JASP (2026)
Berdasarkan Tabel 5, nilai signifikansi data pretest sebesar 0,061 (> 0,05) sehingga berdistribusi normal, sedangkan nilai signifikansi data posttest sebesar 0,036 (< 0,05) sehingga tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, pengujian hipotesis dilanjutkan menggunakan uji nonparametrik Wilcoxon Signed Rank Test.
Tabel 6. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test

	Measure 1
	Measure 2
	Uji
	Z
	Sig. (p)

	Pretest
	Posttest
	Wilcoxon
	-3.408
	< .001


Sumber: Hasil Pengolahan JASP (2026)
Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Z sebesar -3,408 dengan signifikansi p < 0,001 (< 0,05), sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest, yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz memberikan pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan menulis siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin.

Pembahasan
Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi teks narasi terlaksana dengan sangat baik, baik dari sisi keterlaksanaan oleh guru maupun aktivitas peserta didik. Meskipun pelaksanaan kuis dilakukan secara bergantian karena keterbatasan perangkat, kondisi tersebut tidak mengurangi keterlibatan siswa karena guru mampu mengelola pembelajaran agar seluruh siswa memperoleh kesempatan yang sama. Hasil ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2021) bahwa media pembelajaran berfungsi memperjelas penyampaian materi, menarik perhatian, meningkatkan motivasi, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, sehingga tujuan penelitian pertama tercapai.
Keberhasilan pelaksanaan pembelajaran menggunakan Quizizz juga berdampak pada peningkatan keterampilan menulis teks narasi siswa, sebagaimana ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 59,73 menjadi 77,60 serta hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test (Z= -3,408; p < 0,001) yang menunjukkan perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. Peningkatan tersebut tampak pada kemampuan siswa mengembangkan ide cerita, menyusun alur secara runtut, menggunakan kosakata yang lebih tepat, menyusun kalimat yang lebih efektif, serta menerapkan ejaan dan tanda baca dengan lebih baik, yang menunjukkan bahwa Quizizz memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif sehingga siswa terlibat aktif melalui latihan dan umpan balik langsung.
Temuan ini memperkuat hasil penelitian Pramono (2025) yang menyimpulkan bahwa penggunaan Quizizz meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan mendorong keaktifan siswa, serta penelitian Rachmawati, Slamet, dan Atmojo (2023) yang menunjukkan bahwa Quizizz dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar Bahasa Indonesia. Dengan demikian, kedua tujuan penelitian tercapai: penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terlaksana dengan sangat baik dan efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terhadap keterampilan menulis teks narasi siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin, dapat disimpulkan bahwa: (1) penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terlaksana dengan sangat baik dan mendapat respons positif dari siswa; dan (2) penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi siswa kelas IV SD Negeri 010 Buangin. Guru disarankan menjadikan Quizizz sebagai salah satu alternatif media pembelajaran Bahasa Indonesia, sekolah disarankan menyediakan  fasilitas  teknologi  yang  memadai,  dan

penelitian selanjutnya disarankan menggunakan sampel yang lebih besar serta kelompok kontrol untuk memperkuat generalisasi temuan.
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