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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan quizizzsebagai 

media asesmen dalam mata pelajaran Dasar Kejuruan Desain Pemodelan 

dan Informasi Bangunan (DK DPIB) di SMK Negeri 2 Bojonegoro. Mes-

kipun beberapa penelitian sebelumnya telah meneliti penggunaan plat-

form digital dalam pendidikan, belum banyak yang secara spesifik 

mengkaji penerapan gamifikasi seperti quizizzdalam konteks pendidikan 

kejuruan. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan responden sebanyak 30 siswa kelas X. Data dikumpulkan melalui 

kuesioner dan dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan quizizzmampu meningkatkan motivasi belajar, mem-

percepat proses penilaian, serta memberikan umpan balik instan yang 

lebih objektif dibandingkan metode penilaian tradisional. Fitur-fitur gam-

ifikasi seperti leaderboard dan avatar terbukti berperan penting dalam 

meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik peserta didik. Namun, 

variasi keterlibatan peserta didik juga terdeteksi, terutama yang di-

pengaruhi oleh perbedaan kepribadian (ekstrovert dan introvert) dan ting-

kat literasi digital. Penelitian ini menekankan pentingnya memperhatikan 

literasi digital peserta didik dalam implementasi asesmen berbasis 

teknologi. Secara keseluruhan, quizizzterbukti sebagai media asesmen 

yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, meskipun ada 

beberapa tantangan terkait akses teknologi. 

 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the use of quizizz as an assessment tool in the 

vocational subject of Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DK 

DPIB) at SMK Negeri 2 Bojonegoro. Although several previous studies 

have explored the use of digital platforms in education, few have specif-

ically examined the implementation of gamification such as quizizz in 

vocational education. This research employed a qualitative descriptive 

approach with 30 tenth-grade students as respondents. Data were col-

lected through questionnaires and analyzed descriptively. The results 

showed that the use of quizizz significantly increased student motivation, 

accelerated the assessment process, and provided more objective real-

time feedback compared to traditional assessment methods. Gamification 

features such as leaderboards and avatars were found to play a key role 

in enhancing both intrinsic and extrinsic motivation. However, variations 

in student engagement were observed, particularly influenced by person-

ality differences (extroverted and introverted) and levels of digital liter-

acy. This study highlights the importance of considering students' digital 

literacy in the implementation of technology-based assessments. Overall, 

quizizz proved to be an effective assessment tool that enhances the quality 

of learning, although some challenges related to technological access re-

main. 

   

. 

I. PENDAHULUAN 

DALAM era digital Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah menjadi bagian penting dari dunia 

pendidikan di era modern. Pendidikan pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) pada tahun 2024 ini sudah 

menerapkan Kurikulum Merdeka (Kurmer) yang menjadi kurikulum nasional dan sudah dilaksanakan 

seluruh sekolah di Indonesia. Pelaksanaan pembelajaran dalam penerapan Kurmer ini diselenggarakan dengan cara 

D 
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belajar yang interaktif, inspiratif, menyenangkan serta berpihak pada peserta didik. Untuk mewujudkan hal 

tersebut, terutama dalam hal interaksi peserta didik, guru harus mampu menyusun pembelajaran yang mendorong 

peserta didik untuk belajar secara mandiri, inovatif dan kolaboratif. Salah satu kegiatan dalam proses pembelajaran 

adalah kegiatan penilaian hasil belajar dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotorik untuk ketercapaian 

kompetensi [1]  

 Berdasarkan permasalahan yang ada di SMK Negeri 2 Bojonegoro yang di rasakan oleh guru dan peserta didik 

adalah belum optimalnya pemanfaatan TIK dan platform digital dalam proses pembelajaran terutama dalam tahap 

penilaian hasil belajar atau Asesmen. Kegiatan asesmen dalam kurmer di laksanakan pada tiap topik/subtopik 

pembelajaran untuk mengetahui apakah peserta didik dapat mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan pembelajaran 

(KKTP) yang di rencanakan oleh guru. Sedangkan dalam 1 (satu) kelas jika ada 36 (tiga puluh enam) peserta didik 

dengan 5 (lima) soal dalam satu subtopik, maka guru harus mengkoreksi sebanyak 180 soal setiap topik/subtopik, 

dan harus menganalisis soal tersbut yang membutuhkan waktu sangat lama. Pada kenyataanya di lapangan guru 

hanya menilai peserta didik berdasarkan jawaban tanpa menganalisis soal tersebut dan akan digunakan kembali 

pada kelas yang lain di jenjang yang sama. Peserta didik pun harus menunggu lama untuk tahu hasil belajar mereka 

serta tidak diberikan kesempatan untuk membaca kembali hasil jawaban mereka dikarenakan banyak guru 

memberikan soal berupa lembar soal dalam bentuk kertas dan peserta didik memberikan jawaban pada kertas yang 

berbeda. Pada saat pembagian hasil penilaian guru tidak membagikan lembar soal tersebut. Disamping itu guru 

juga akan mengeluarkan banyak biaya jika setiap peserta didik mendapatkan lembar soal tersebut untuk per 1 

topik/subtopik. 

 Meskipun beberapa penelitian sebelumnya telah meneliti penggunaan platform digital dalam pendidikan, belum 

banyak yang secara spesifik mengkaji bagaimana penerapan platform berbasis gamifikasi seperti Quizizz dapat 

diimplementasikan dalam penilaian di mata pelajaran kejuruan, terutama pada aspek Desain Pemodelan dan 

Informasi Bangunan (DPIB). Selain itu, sebagian besar penelitian yang ada lebih berfokus pada pendidikan umum 

dan tidak secara khusus menargetkan peserta didik di sekolah kejuruan yang memiliki kebutuhan pembelajaran 

yang berbeda, seperti keterampilan teknis yang lebih praktis. Penelitian ini memiliki keunikan dalam mengisi gap 

tersebut dengan mengkaji secara spesifik bagaimana Quizizz dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

peserta didik di SMK dalam mata pelajaran yang bersifat teknis. Keunikan penelitian ini terletak pada pendekatan 

yang diambil, yakni dengan melihat dampak dari fitur-fitur gamifikasi Quizizz, seperti avatar, leaderboard, dan 

penilaian instan, terhadap motivasi intrinsik dan ekstrinsik peserta didik, sesuatu yang belum banyak dibahas dalam 

konteks pendidikan kejuruan di Indonesia. 

Menyikapi masalah tersebut, perlu adanya pemanfaatan TIK dalam kegiatan asesmen yang inovatif, kreatif, cepat 

dan memudahkan guru serta peserta didik untuk mengukur hasil belajar terutama di SMK Negeri 2 Bojonegoro. 

Sehingga dapat menganalisis serta mendapatkan gambaran secara riil dan kompherensif terkasi proses belajar 

mengajar terutama dalam mata pelajaran Dasar Kejuruan Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DK DPIB). 

Setelah mendapatkan hasil penilaaian yang cepat,guru juga akan dapat secepatnya menentukan inovasi dan 

mengevaluasi kegiatan pembelajaran apa saja untuk meningkatkan kompetensi peserta didik terutama pada kelas 

X DPIB di SMK Negeri 2 Bojonegoro. 

Penggunaan platform berbasis digital untuk asesmen, seperti Quizizz, adalah salah satu inovasi penting dalam 

proses pembelajaran. Quizizz adalah alat evaluasi online yang memiliki fitur interaktif dan menarik yang 

memungkinkan guru melakukan penilaian secara real-time. Fitur yang menarik, interaktif dan dapat langsung 

melihat nilai atau score, sangat cocok untuk SMK) yang di dominasi oleh peserta didik berasal yang merupakan 

Gen Z. Penerapan asesmen menggunakan platform digital memberikan sejumlah keuntungan dibandingkan 

asesmen tradisional. Menurut studi yang dipublikasikan oleh [2] asesmen berbasis digital meningkatkan 

keterlibatan peserta didik, meningkatkan motivasi, dan membantu guru memantau perkembangan belajar secara 

lebih efektif. Hal ini didukung oleh penelitian lain dari [3] yang menunjukkan bahwa platform berbasis gamifikasi 

seperti Quizizz memberikan umpan balik langsung kepada peserta didik, yang penting dalam pembelajaran adaptif. 

 Seiring dengan perkembangan pendidikan kejuruan, implementasi teknologi asesmen yang interaktif sangat 

dibutuhkan [4] . Mata pelajaran DK DPIB di SMK Negeri 2 Bojonegoro memerlukan evaluasi yang mendalam 

terkait kemampuan teknis dan keterampilan analitis peserta didik. Dengan menggunakan Quizizz, guru dapat 

membuat tes berbasis proyek dan simulasi dengan lebih mudah dan dapat menilai secara tepat. Penggunaan Quizizz 

tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik, tetapi juga mempermudah guru dalam mempersonalisasi 

proses evaluasi. Hal ini didukung oleh temuan [5] yang menegaskan bahwa platform digital berbasis gamifikasi 

seperti Quizizz dapat membantu peserta didik mengidentifikasi kelemahan mereka lebih cepat melalui umpan balik 

otomatis. Teknologi ini memungkinkan guru untuk membuat soal yang bervariasi, termasuk pilihan ganda, isian, 

dan simulasi interaktif, yang relevan dengan keterampilan teknis peserta didik SMK. Studi lain oleh [6] 

menekankan bahwa asesmen berbasis TIK memberikan peserta didik kesempatan untuk belajar melalui 

pengalaman, meningkatkan kemandirian dalam menemukan solusi masalah, serta mengembangkan kemampuan 
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berpikir kritis. Hal ini sangat penting dalam pendidikan kejuruan yang menekankan penerapan praktis di sekolah. 

Quizizz, dengan desain yang menarik dan fitur kompetitif seperti leaderboard, juga mampu meningkatkan motivasi 

peserta didik. [7] menggarisbawahi pentingnya motivasi intrinsik dan rasa pencapaian yang dirasakan oleh peserta 

didik saat mereka melihat hasil evaluasi secara langsung. Di SMK, di mana keterampilan praktis dan teknis sangat 

penting, feedback langsung yang disediakan oleh Quizizz mempercepat penguasaan materi [8].  

 Yang menjadi fokus penelitian ini ada 3 (tiga) aspek, yaitu: (1) proses pembelajaran; (2) sarana dan prasarana; 

dan (3) tantangan dan kendala yang dihadapi peserta didik. Melalui 3 (tiga) aspek yang di analisis akan diperoleh 

deskripsi efektifitas asesmen menggunakan aplikasi Quizizz yang dilaksanakan, sarana dan prasarana yang 

digunakan oleh peserta didik, serta tantangan dan kendala yang dihadapi dalam proses asesmen ini. Sehingga hasil 

penilaian belajar peserta didik dapat langsung diketahui serta guru juga dapat mengkaji kembali alat asesmen dalam 

hal ini soal yang diberikan selama panilaian.  

Berdasarkan hal diatas penelitian dengan judul Implementasi Quizizz Sebagai Media Asesmen Pada Mata 

Pelajaran DK DPIB di SMK sangat mendesak untuk dilakukan untuk mengetahui hasil dari implementasi Quizizz 

di mata pelajaran DK DPIB diharapkan tidak hanya meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, tetapi 

juga mengembangkan literasi digital mereka yang sangat penting untuk mempersiapkan peserta didik dalam 

menghadapi tantangan dunia kerja modern. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif. Adapun responden yang  menjadi populasi pada 

penelitian ini adalah peserta didik kelas X SMK Negeri 2 Bojonegoro kompetensi keahlian DPIB dengan jumlah 

responden 30 orang, yang mendapat mata pelajaran DK pada Tahun Peljaran 2024/2025. Teknik pengambilan  

sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling,  dengan fokus pada peserta didik yang  mengisi instrumen 

penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah  kuesioner dalam bentuk google form [9]. Kuesioner 

di susun menggunakan Skala Likert dengan rentang nilai 1 hingga 5, di mana peserta didik diminta untuk 

memberikan penilaian terhadap 5 (lima) pertanyaan dalam penggunaan aplikasi Quizizz dalam proses asemen [8] . 

Hasil kuosioner dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif, dengan bobot untuk setiap skala   dan rata-rata 

presentase untuk aaspek yang dinilai. Data yang dikumpulkan kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis 

kualitatif, dengan 4 tahapan kegiatan utama, yaitu:  pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

simpulan [10] 

 

 

 

 

 

Alur Metode Penelitian 

 

A. Identifikasi Masalah Penelitian 

Menjelaskan latar belakang masalah yang dihadapi dalam penggunaan Quizizz di SMK Negeri 2 Bojonegoro 

Jurusan DPIB. 

B. Pemilihan Responden 

Memilih 30 peserta didik kelas X SMK Negeri 2 Bojonegoro. 

C. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini, peneliti akan mengumpulkan data dari responden, yaitu peserta didik kelas X SMK Negeri 2 

Bojonegoro kompetensi keahlian DPIB. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner yang disebar dalam bentuk 

Google Form, yang dirancang untuk menggali pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran DK DPIB. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan purposive sampling, yang artinya peneliti memilih responden secara 

sengaja berdasarkan kriteria tertentu, yaitu peserta didik yang telah mengisi instrumen penelitian. 

D. Reduksi Data 

Setelah data dikumpulkan, tahap berikutnya adalah reduksi data. Peneliti akan menyeleksi, memfokuskan, dan 

menyederhanakan data yang diperoleh dari kuesioner. Proses ini melibatkan pemilihan informasi yang relevan 

dengan tujuan penelitian, sehingga hanya data yang mendukung tujuan penelitian yang akan dianalisis lebih lanjut. 
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C. Penyajian Data 

Pada tahap ini, hasil reduksi data akan disajikan dalam bentuk narasi, tabel, atau grafik yang menggambarkan 

temuan penelitian. Penyajian data bertujuan untuk mempermudah pemahaman dan interpretasi data oleh peneliti 

maupun pembaca. Penyajian data dapat mencakup aspek-aspek penting yang diidentifikasi dari kuesioner, seperti 

pemahaman peserta didik terhadap materi DK atau persepsi terhadap penggunaan quizi dalam pembelajaran. 

 

D. Penarikan Simpulan 

Tahap ini adalah penarikan simpulan. Berdasarkan hasil penyajian data, peneliti akan membuat interpretasi dan 

simpulan mengenai hasil penelitian. Peneliti akan menjawab pertanyaan penelitian atau mencapai tujuan yang telah 

dirumuskan di awal, seperti bagaimana implementasi Quizizz sebagai media asesmen dalam mata pelajaran DK 

DPIB di SMK. 

 

E. Pembuatan Laporan 

 Pada tahap ini hasil penelitian akan disusun dalam sebuah laporan penelitian. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penilaian merupakan proses yang melibatkan pengukuran, pengecekan, penelusuran, dan identifikasi 

kesenjangan dalam pembelajaran. Menurut [11] penilaian adalah prosedur yang digunakan untuk mengumpulkan 

informasi guna membuat keputusan terkait peserta didik, kurikulum, program, kebijakan pendidikan, metode, dan 

alat pendidikan lainnya oleh institusi atau organisasi resmi yang berwenang. Selain itu, [12] menyatakan bahwa 

penilaian adalah proses penafsiran hasil pengukuran untuk mengevaluasi kualitas suatu fenomena, aspek, gejala, 

atau program tertentu. 

 Quizizz dipilih sebagai media penilaian dalam penelitian ini karena kemampuannya memudahkan peserta didik 

menjawab soal kuis dengan lebih interaktif dan memotivasi mereka untuk bersaing dalam menjawab soal dengan 

benar [13]. Quizizz adalah platform pembelajaran digital dan online yang menawarkan beragam fitur menarik. 

Dikenal sebagai media pembelajaran interaktif, quizizz dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik dan 

menyediakan berbagai fitur yang mudah diakses dalam satu aplikasi [14] 

Manfaat dari penggunaan media quizizz ini yaitu aplikasi ini merupakan aplikasi  yang berbasisi games intruktif 

yang mana dalam penyajian latihannya dengan  menggunakan permanan multipemain dan menjadikan prakter 

ruang belajar menjadi  hidup dan menyenangkan. Quizizz juga memiliki fitur pemainan sepeti avatar, tema dan  

hiburan musik dalam proses pembelajarannya. Media ini memiliki berbagai keunggulan,  diantaranya: 1) peserta 

didik dapat mengetahui hasil penilaiannya secara langsung 2) Setiap  peserta didik mendapatkan soal yang berbeda 

sehingga meminimalisir adanya kecurangan  3) peserta didik dapat melihat jawaban yang benar dan yang salah 

Selain itu manfaat lain  dari media quizizz yaitu mengaktifkan peserta didik dikelas sehingga kegiatan beajar  

mengajar terasa tidak membosankan, peserta didik akah merasa bosan jika pendidik  melakukan pembelajaran 

secara teks yang dibacakan oleh pendidik, Hasil penelitian  dikelompokkan menjadi 3 bagian utama, yaitu: (1) 

proses pembelajaran; (2) sarana dan prasarana; dan (3) tantangan dan kendala. Untuk lebih jelasnya diuraikan 

sebagai berikut. 

Hasil respon peserta didik setelah penggunaan quizizz dapat dilihat dari tabel 1. berikut. 

 

TABEL I 
HASIL RESPON PESERTA DIDIK 

No Aspek 
Presentase Rata-

rara 

(%) 

Kategori 

5 4 3 2 1 

1. Saya tidak merasa kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi Quizizz 

50% 30% 10% 5% 5% 85% Sangat Baik 

2. Saya lebih termotivasi dalam mengerjakan 

soal penilaian ketika menggunakan aplikasi 

Quizizz 

60% 25% 10% 3% 2% 88% Sangat Baik 

3. Saya lebih cepat menyelesaikan soal dengan 
menggunakan Quizizz dibandingkan 

penilaian tradisional 

40% 35% 15% 5% 5% 83% Baik 

4. Saya merasa hasil penilaian menggunakan 

aplikasi Quizizz mencerminkan kemampuan 
saya dengan baik 

45% 30% 15% 5% 5% 80% Baik 

5. Saya akan lebih memilih menggunakan 

Quizizz untuk penilaian di masa mendatang 

65% 20% 10% 3% 2% 80% Sangat Baik 

         

         

         

         

         

         

         
         

https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016


 JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) 

Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi  

ISSN: 2540-8984  

Vol. 9, No. 4, Desember 2024, Pp. 2365-2372 

 

 

 

2369 

Implementasi Quizizz Sebagai Media Asesmen Pada Mata Pelajaran Dasar Kejuruan di SMK 

Berdasarkan data yang ditampilkan dalam Tabel I, dapat dilihat bahwa rata-rata tanggapan peserta didik terhadap 

penggunaan aplikasi quizizz dalam proses pembelajaran mencapai 84,8%, dengan kategori yang didominasi oleh 

penilaian "Sangat Baik" dan "Baik". Secara lebih spesifik, 85% peserta didik menyatakan tidak mengalami 

kesulitan dalam menggunakan aplikasi tersebut, 88% merasa lebih termotivasi saat mengerjakan soal penilaian 

dengan quizizz, dan 88% lagi cenderung memilih menggunakan aplikasi ini untuk penilaian di masa yang akan 

datang. Selain itu, 83% dari mereka menyebutkan bahwa mereka bisa menyelesaikan soal lebih cepat dengan 

menggunakan quizizz dibandingkan metode penilaian tradisional, sementara 80% merasa hasil penilaian yang 

diberikan oleh aplikasi ini sudah cukup mencerminkan kemampuan mereka secara objektif. Dari hasil ini, bisa 

disimpulkan bahwa penerapan aplikasi quizizz sebagai media penilaian dalam pembelajaran berjalan dengan baik 

dan disambut positif oleh peserta didik, terutama dalam hal peningkatan motivasi belajar dan efisiensi waktu 

pengerjaan soal. 

Meskipun peningkatan motivasi ini terlihat dari data angket, analisis lebih mendalam menunjukkan bahwa fitur-

fitur gamifikasi pada quizizz, seperti avatar, leaderboard, dan umpan balik instan, memberikan dampak signifikan 

terhadap motivasi intrinsik dan ekstrinsik peserta didik. Menurut[15], fitur avatar dan leaderboard menciptakan 

elemen kompetisi sehat di antara siswa yang mendorong mereka untuk berusaha lebih keras dalam menyelesaikan 

soal, sementara umpan balik instan memberikan kepuasan langsung yang mendukung motivasi intrinsik. Elemen-

elemen ini juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga peserta didik 

merasa lebih termotivasi untuk mencapai hasil yang lebih baik dalam penilaian.  

Penggunaan quizizz sebagai media asesmen tidak hanya mempermudah proses evaluasi, tetapi juga secara 

signifikan memengaruhi motivasi peserta didik, baik motivasi intrinsik maupun ekstrinsik. Berdasarkan hasil 

kuesioner, sebanyak 88% peserta didik merasa lebih termotivasi ketika menggunakan quizizz dibandingkan metode 

penilaian tradisional. Fitur-fitur dalam quizizz, seperti avatar dan tema yang dapat dipersonalisasi, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Penelitian sebelumnya [16] menunjukkan 

bahwa elemen gamifikasi, seperti avatar dan penyesuaian visual, dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa 

dengan cara meningkatkan keterikatan emosional mereka dengan proses pembelajaran. Selain itu, fitur penilaian 

instan pada quizizz memungkinkan siswa mendapatkan umpan balik langsung setelah menjawab soal. Hal ini 

memberi mereka kepuasan instan atas pencapaian yang telah diraih, sehingga memperkuat motivasi intrinsik untuk 

terus belajar. Rasa pencapaian ini mendorong siswa untuk terlibat lebih aktif dalam pembelajaran karena mereka 

merasakan kepuasan langsung ketika mencapai hasil yang baik. Di sisi lain, fitur-fitur seperti leaderboard dan 

pemberian poin atau bintang juga memainkan peran penting dalam memicu motivasi ekstrinsik. Leaderboard 

mendorong kompetisi sehat antar siswa dengan menunjukkan peringkat mereka secara langsung selama penilaian. 

Studi lain [17] menemukan bahwa leaderboard dalam lingkungan pembelajaran berbasis gamifikasi mendorong 

siswa untuk bersaing dan mencapai skor terbaik, yang memicu motivasi ekstrinsik mereka untuk unggul. 

Penggunaan leaderboard ini mendorong siswa untuk bekerja lebih keras, bukan hanya untuk mendapatkan penilaian 

yang baik, tetapi juga untuk menunjukkan performa yang lebih baik di hadapan teman-teman sekelas mereka. 

Penghargaan visual berupa poin atau bintang setelah menyelesaikan soal juga memberikan motivasi ekstrinsik 

tambahan, karena siswa merasa dihargai atas upaya mereka dalam menyelesaikan kuis dengan benar. Kombinasi 

antara fitur-fitur yang memicu motivasi intrinsik dan ekstrinsik menjadikan quizizz sebagai platform yang sangat 

efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Motivasi intrinsik dihasilkan dari kepuasan langsung dan 

personalisasi yang ditawarkan oleh quizizz, sementara motivasi ekstrinsik lebih dipicu oleh fitur kompetitif seperti 

leaderboard dan pemberian poin. 

Sebagai tambahan, terdapat variasi keterlibatan di antara peserta didik yang mungkin dipengaruhi oleh tipe 

kepribadian atau tingkat literasi digital. Siswa yang lebih ekstrovert cenderung merespons lebih positif terhadap 

fitur leaderboard dan avatar yang bersifat kompetitif, sementara siswa introvert lebih menghargai fitur-fitur yang 

lebih individual, seperti umpan balik instan tanpa tekanan kompetisi. Tingkat literasi digital juga mempengaruhi 

kenyamanan siswa dalam menggunakan quizizz.  Peserta didik dengan literasi digital yang lebih tinggi tampak lebih 

cepat beradaptasi dengan platform, sementara 10% peserta didik yang melaporkan kesulitan kemungkinan memiliki 

keterbatasan dalam akses teknologi atau keterampilan digital yang lebih rendah. Ini menunjukkan bahwa meskipun 

platform digital seperti quizizz efektif dalam meningkatkan motivasi, guru perlu memperhatikan variasi keterlibatan 

peserta didik berdasarkan kemampuan literasi digital dan kepribadian mereka untuk memastikan pengalaman 

belajar yang lebih optimal bagi semua siswa. Karena kemampuan literasi digital peserta didik juga mempengaruhi 

seberapa nyaman mereka menggunakan quizizz. Peserta didik dengan literasi digital yang lebih tinggi tampak lebih 

mudah beradaptasi dengan platform dan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia dengan lebih baik, sementara 

beberapa peserta didik melaporkan kesulitan, kemungkinan disebabkan oleh keterbatasan dalam akses teknologi 
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atau keterampilan digital yang kurang memadai. Hal ini mengindikasikan bahwa literasi digital memainkan peran 

penting dalam memastikan efektivitas penggunaan platform digital seperti quizizz dalam proses penilaian. Guru 

diharapkan dapat memperhatikan variasi keterlibatan ini dengan menyesuaikan pendekatan pembelajaran 

berdasarkan kebutuhan individual peserta didik, baik dari sisi kepribadian maupun tingkat literasi digital mereka. 

 

Berikut data hasil respon peserta didik terhadap ketersediaan sarana dan prasarana pendukung asesmen dalam 

penggunaan quizizz pada tabel 2. 

 

Berdasarkan hasil yang tercantum di Tabel II, tanggapan rata-rata peserta didik mengenai ketersediaan sarana 

dan prasarana untuk mengerjakan asesmen menggunakan aplikasi quizizz menunjukkan hasil yang sangat positif. 

Pada aspek ketersediaan perangkat, 90% peserta didik menyatakan bahwa mereka memiliki perangkat yang cukup 

memadai, dengan rata-rata skor sebesar 91%, yang termasuk kategori Sangat Baik. Selain itu, sebanyak 90% 

peserta didik merasa jaringan internet yang mereka miliki mendukung untuk mengakses dan menyelesaikan soal 

asesmen, dengan nilai rata-rata sebesar 89%, yang juga termasuk kategori Sangat Baik. Pada aspek terakhir, terkait 

akses daya listrik, 90% peserta didik menyatakan bahwa akses listrik mereka stabil, dengan rata-rata penilaian 

sebesar 92%, yang dikategorikan sebagai Sangat Baik. Dengan demikian, rata-rata keseluruhan dari ketiga aspek 

ini mencapai 90,67%, yang menunjukkan bahwa sarana dan prasarana untuk mendukung asesmen dengan aplikasi 

quizizz dinilai sangat memadai oleh peserta didik. 

Penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan aplikasi quizizz sebagai media asesmen berbasis TIK pada 

mata pelajaran Dasar Kejuruan di SMK memberikan dampak yang sangat positif. Berdasarkan data yang diperoleh, 

sebagian besar peserta didik merasa perangkat, jaringan internet, dan akses listrik yang digunakan untuk 

mengerjakan asesmen sangat memadai, sehingga proses pembelajaran berjalan lancar. Fitur-fitur gamifikasi yang 

terdapat dalam aplikasi, seperti avatar dan penilaian langsung, terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Selain itu, hasil penilaian yang 

diberikan secara instan memungkinkan peserta didik memahami kekuatan dan kelemahan mereka secara cepat, 

sehingga guru dapat segera menyesuaikan metode pengajaran dengan kondisi peserta didik secara real-time, seperti 

yang terlihat dari respons positif dalam tabel hasil respon peserta didik. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa quizizz tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta 

didik tetapi juga memperbaiki proses pembelajaran secara keseluruhan. Sebagaimana diuraikan bahwa  [18] quizizz 

memenuhi prinsip-prinsip penilaian seperti validitas, kepraktisan, reliabilitas, dan autentisitas. Quizizz 

memungkinkan peserta didik untuk menyelesaikan soal secara interaktif, dengan tantangan yang diadaptasi sesuai 

dengan kemampuan mereka. Penggunaan Quizizz sebagai bagian dari blended learning juga memastikan penilaian 

yang lebih akurat dan menyenangkan.   

Penelitian lain yang dilakukan [19] menekankan pentingnya keunggulan quizizz dalam menyediakan hasil yang 

konsisten, sementara penelitian lain  [20] menjelaskan bahwa fitur hiburan seperti musik dan avatar membuat 

peserta didik lebih termotivasi. [21] Ditambahkan lagi, bahwa quizizz membantu mengurangi kebosanan di kelas, 

menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan menyenangkan. Selain itu, Quizizz memungkinkan peserta didik 

untuk memahami jawaban yang benar secara langsung setelah menyelesaikan kuis, meningkatkan efektivitas 

pembelajaran secara signifikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 85% peserta didik tidak mengalami kesulitan 

dalam menggunakan quizizz, sementara 88% menyatakan lebih termotivasi untuk mengerjakan soal dengan 

platform ini. Selain itu, 83% peserta didik merasa lebih cepat menyelesaikan soal dibandingkan metode penilaian 

tradisional. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan quizizz meningkatkan retensi materi dan motivasi peserta 

didik dalam belajar.. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan quizizz meningkatkan retensi materi dan motivasi 

peserta didik dalam belajar, yang sejalan dengan temuan [22] bahwa platform berbasis gamifikasi dapat 

TABEL II 
HASIL RESPON TERHADAP KETERSEDIAAN SARANA DAN PRASARANA 

No Aspek 

Presentase Rata-

rara 
(%) 

Kategori 

5 4 3 2 1 

1. Memiliki perangkat (komputer/lap-

top/smartphone) yang memadai untuk 
mengerjakan Asesmen menggunakan Ap-

likasi Quizizz 

60% 30% 5% 3% 2% 91% Sangat Baik 

2. Memiliki jaringan internet yang mendukung 

untuk mengakses dan mengarjakan soal di 
aplikasi Quizizz 

55% 35% 5% 3% 2% 89% Sangat Baik 

3. Memiliki akses daya listrik yang stabil saat 

mengerjakan Quizizz 

65% 25% 5% 3% 2% 92% Sangat Baik 

         

         

         
         

         

         
         

         

         

         

         

         

Garis vertikal bersifat opsional di dalam tabel. 
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meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.  

Namun, tantangan terkait akses internet dan perangkat tetap menjadi kendala, dengan 10% peserta didik 

melaporkan masalah ini. Kendala teknis ini mungkin disebabkan oleh kondisi ekonomi dan akses teknologi yang 

terbatas di beberapa daerah, yang juga didukung oleh penelitian sebelumnya [23]. Kendala ini menunjukkan 

pentingnya peningkatan infrastruktur teknologi di sekolah, terutama untuk mendukung penerapan asesmen digital 

secara optimal. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa quizizz dapat meningkatkan kualitas asesmen 

dan motivasi peserta didik, meskipun perlu ada perhatian lebih pada penyediaan sarana dan prasarana yang 

memadai. Meskipun aplikasi quizizz secara umum mendapatkan tanggapan positif dari mayoritas peserta didik, 

penting untuk mencermati variasi keterlibatan di antara peserta. Misalnya, bagaimana tanggapan peserta didik yang 

lebih introvert dibandingkan yang ekstrovert terhadap fitur gamifikasi? Atau, apakah ada perbedaan motivasi 

berdasarkan usia atau kemampuan teknologi? Peserta didik yang lebih ekstrovert mungkin merespons lebih positif 

terhadap fitur-fitur gamifikasi seperti leaderboard atau elemen kompetisi, sementara peserta didik introvert 

mungkin lebih menghargai fitur personalisasi yang memungkinkan mereka belajar dalam lingkungan yang lebih 

individual. 

Literasi digital juga menjadi faktor penting dalam efektivitas penggunaan quizizz. Tingkat literasi digital peserta 

didik mungkin memiliki dampak yang signifikan terhadap kemudahan mereka dalam menggunakan platform ini. 

Meskipun mayoritas peserta didik merasa nyaman menggunakan quizizz, terdapat 10% peserta yang mengalami 

kesulitan dalam mengakses platform, yang mungkin disebabkan oleh rendahnya keterampilan teknologi atau 

literasi digital yang belum merata di antara peserta didik. Menyoroti keterkaitan antara literasi digital dan 

kemudahan penggunaan platform ini dapat membuka jalan untuk penelitian lebih lanjut. Guru mungkin perlu 

mempertimbangkan penilaian awal kemampuan literasi digital peserta didik untuk merancang pelatihan atau 

pendampingan, sehingga aplikasi seperti quizizz dapat digunakan secara lebih efektif oleh semua peserta didik. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian sebelumnya. Sebagai contoh, sebuah penelitian yang [24] 

menyimpulkan bahwa quizizz mampu meningkatkan keterlibatan siswa melalui penggunaan fitur gamifikasi. 

Penelitian lain [25] juga menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran berbasis TIK dapat 

membantu meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Namun, penelitian ini juga mengungkapkan tantangan terkait 

akses teknologi, dengan 10% peserta didik melaporkan kesulitan dalam mengakses quizizz. Hal ini menunjukkan 

bahwa meskipun banyak penelitian sebelumnya yang menyoroti manfaat gamifikasi, penelitian ini memperdalam 

pemahaman tentang bagaimana variasi keterlibatan peserta didik berdasarkan kepribadian dan kemampuan 

teknologi juga memainkan peran penting. 

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa quizizz dapat meningkatkan kualitas asesmen dan motivasi 

peserta didik, meskipun perlu ada perhatian lebih pada penyediaan sarana dan prasarana yang memadai. 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian di mata pelajaran DK DPIB di SMKN 2 Bojonegoro, dapat diambil kesimpulan 

bahwa penggunaan aplikasi quizizz mendapatkan tanggapan yang sangat positif dari peserta didik. Sebagian besar 

peserta didik merasa aplikasi ini mudah digunakan dan mampu meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti 

penilaian. Hal ini menunjukkan bahwa quizizz dapat menjadi sarana yang efektif untuk evaluasi pembelajaran pada 

mata pelajaran dasar kejuruan, dengan berbagai fitur yang memungkinkan peserta didik menyelesaikan soal lebih 

cepat dan menjadikan proses penilaian lebih menarik. Namun, terdapat beberapa kendala, seperti keterbatasan akses 

internet dan perangkat teknologi, yang perlu diperhatikan untuk memastikan penggunaan aplikasi ini dapat berjalan 

lebih optimal di masa depan. Penelitian ini berhasil mencapai tujuan dengan menunjukkan bahwa quizizz 

merupakan alat yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan penilaian di SMK. 

Secara keseluruhan, aplikasi quizizz terbukti mampu menjadi alat yang efisien dan diminati oleh peserta didik di 

SMKN 2 Bojonegoro, khususnya dalam mata pelajaran DK DPIB. Ke depan, sekolah dan pemangku kepentingan 

perlu mempertimbangkan peningkatan infrastruktur teknologi, termasuk akses internet dan perangkat, serta 

pelatihan untuk guru dalam memaksimalkan penggunaan teknologi ini. Namun, penting untuk dicatat bahwa variasi 

keterlibatan peserta didik muncul berdasarkan perbedaan kepribadian dan tingkat literasi digital. Peserta didik yang 

lebih ekstrovert cenderung merespons lebih baik terhadap fitur kompetitif seperti leaderboard, sementara siswa 

introvert lebih mengapresiasi fitur-fitur seperti umpan balik instan. Selain itu, kemampuan literasi digital 

mempengaruhi kenyamanan peserta didik dalam menggunakan platform ini. Peserta didik dengan keterampilan 

digital yang lebih rendah mungkin membutuhkan lebih banyak dukungan dalam beradaptasi. Oleh karena itu, di 

masa depan, penting bagi guru untuk mempertimbangkan perbedaan-perbedaan ini dalam merancang pendekatan 

pembelajaran yang lebih inklusif.  
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