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Abstrak: Era digital ini peserta didik lebih tertarik dengan teknologi interaktif seperti game 

online dan animasi. Dan hal inilah yang menjadi tantangan bagi guru untuk dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang menarik, interaktif, dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan 

untuk meningkatkan kualitas dan keaktifan belajar peserta didik dikelas VII.I SMPN 2 Tanjung 

Lago menggunakan aplikasi edukasi Quizizz. Tujuan penelitian ini yakni : mengetahui kenaikan 
hasil belajar peserta didik pada materi Perbandingan Senilai kelas VII.I di SMPN 2 Tanjung 

Lago. Jenis penelitian ini ialah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Pengumpulan data dengan 

menggunakan metode tes dan observasi di bulan Januari 2024. Hasil penelitian ini yaitu; 

terdapat peningkatan hasil belajar rata – rata hasil belajar pada siklus I sebesar 65% dan siklus 

II sebesar 92%. Kekurangan Quizizz ialah bergantungnya pada jaringan internet. Quizizz juga 

bisa di gunakan oleh pendidik sebagai alternatif media ajar berbasis TIK (Teknik Informasi dan 

Komunikasi) untuk di gunakan semaksimal mungkin dalam mencapai TP. 

Kata Kunci: Tingkatkan Mutu Belajar Matematika; Quizizz 

 

Abstract: In this digital era, students are more interested in interactive technology such as 

online games and animation. And this is a challenge for teachers to be able to create an 

interesting, interactive, and fun learning atmosphere. This research aims to improve the quality 

and active learning of students in class VII.I SMPN 2 Tanjung Lago using the Quizizz 

educational application. The aim of this research is: to determine the increase in student 

learning outcomes in the Value Comparison material for class VII.I at SMPN 2 Tanjung Lago. 

This type of research is Classroom Action Research (PTK). Data collection using test and 

observation methods in January 2024. The results of this research are; that there was an increase 

in average learning outcomes in cycle I by 65% and cycle II by 92%. The disadvantage of 

Quizizz is that it depends on the internet network. Quizizz can also be used by educators as an 
alternative ICT-based teaching media (Information and Communication Techniques) to be 

used as fully as possible in achieving TP. 

Keyword: Improving the Quality of Mathematics Learning; Quizizz 
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Pendahuluan 

Era digital ini peserta didik lebih tertarik dengan teknologi interaktif seperti game online dan 

animasi. Dan hal inilah yang menjadi tantangan bagi guru untuk dapat menciptakan suasana 

pembelajaran yang menarik, interaktif, dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas dan keaktifan belajar peserta didik dikelas maupun mengerjakan tugas dirumah. Menggunakan 
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aplikasi edukasi quizizz. Aplikasi edukasi ini sebagai media pembelajaran dengan soal- soal evaluasi 

dapat diharapkan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik, menyenangkan dan aktif. Menurut  

Henry (2010: 53 - 54) tentang dampak positif penggunaan game yang salah satunya adalah game 

menyenangkan dan menghibur serta game yang memberikan latihan untuk memecahkan masalah dan 

logika sehingga terbiasa aktif berpikir ,belajar dan berlatih walaupun berada dirumah.  

Perkembangan teknologi yang ada juga mempengaruhi sistem tata kelola maupun pelaksanaan 

kegiatan perkuliahan. Pemanfaatan TIK dalam sistem pembelajaran telah mengubah sistem  

pembelajaran pola konvensional atau pola tradisional menjadi pola modern yang bermedia (Paryono dan 

Quito, 2010; Aunurrahman, 2012; Dharma dkk, 2013 dan Husamah, 2014). 

Aplikasi Quizizz  merupakan    aplikasi  edukasi  pendidikan  yang  sifatnya naratif  dan  fleksibel, 

serta bisa  dimanfaatkan   sebagai sarana materi pembelajaran berbasis e-learning. Selain itu aplikasi 

Quizizz  bisa  digunakan sebagai  media  evaluasi  pembelajaran  yang  menyenangkan dan menarik.  

Maka dari itu, dengan kemudahan akses media ajar saat  ini, Guru bisa memanfaatkanya selanjutnya  

mengembangkan media   evaluasi melalui aplikasi edukasi Quizizz, sehingga dapat mencapai tujuan 

pendidikan. Sejalan dengan Fry, Steve, & Marshall (2009) yang menyatakan bahwa pembelajaran 

berbasis e-learning yang efektif dapat memberikan tuntunan sukses untuk peserta didik, baik 

melalui pembelajaran reguler maupun pembelajaran mandiri. 

Game Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game, yang membawa aktivitas multi pemain 

ke ruang kelas dan membuatnya di kelas latihan interaktif dan menyenangkan (Purba. 2019: 5). 

Pembelajaran di sini lebih menekankan pada bagaimana upaya pendidik untuk mendorong atau 

memfasilitasi peserta didik dalam belajar terutama untuk memotivasi peserta didik dalam 

belajar (Warsita, 2008). 

Di penelitian ini berdasarkan permasalahan : (a) Bagaimanakah cara meningkatkan rasa ingin 

belajar peserta didik dengan metode pembelajaran kooperatif Aplikasi Quizizz? (b) Bagaimanakah 

pengaruh metode pembelajaran Aplikasi Quizizz terhadap interaktif dan motivasi peserta didik di 

kelas VII.I SMPN 2 Tanjung Lago Tahun Pembelajaran 2023/2024?  

Tujuan dari penelitian ini ialah: (a) Kemelitian peningkatan belajar peserta didik saat 

diimplementasikannya metoda pembelajaran Aplikasi Eduksai Quizizz. (b) Kemelitian dampak 

untuk rasa memotivasi belajar peserta didik saat pengimplementasian metoda pembelajaran Aplikasi  

Quizizz. 

Penelitian yang dilakukan Agustina (2019) dan Sanga (2019) relevan dengan penelitian ini, 

yakni, belajar dengan Aplikasi Edukasi Quizizz. Yang membedakan “Pembelajaran matematika 

melalui media game Quizizz untuk meningkatkan hasil belajar matematika tingkat SMP”. Pada 

konteks tersebut, pasal penelitian di tujukan bagaimana membuat aplikasi Edukasi Quizizz ini  

sebagai media ajar yang aktif, inovatif, dan menyenangkan serta meningkatkan dampak baik pada 

belajar, 

Dan demikian, diharapkan aplikasi edukasi Quizizz bisa menjadi penyelesaian untuk 

mengatasi kesulitan pendidik serta peserta didik sewaktu melaksanakan proses pembelajaran agar 

dilakukan tetap berjalan kondusif dan efektif untuk mendapat tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan pada Modul Ajar Kurikulum Merdeka. 

Metode 

Penelitian yang digunakan ialah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan untuk 

mengambil hasil belajar, keterampilan proses peserta didik, yang menerapkannya Aplikasi Quizizz. 

Penelitian ini memakai model Kemmis dan Mac Tanggart (Kemmis, 1992) dengan empat tahap yakni, 
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perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, serta refleksi. Penelitian ini diselenggarakan di SMPN 

2 Tanjung Lago pada semester 2 tahun pelajaran 2023/2024 bulan Januari 2024. Subjek penelitian ini 

ialah peserta didik kelas VII.I dengan jumlah 27 orang . Penelitian ini dibuat dalam 2 siklus dimana 

setiap siklusnya terdiri atas 4 tahap yakni : (1) perencanaan; (2) pelaksanaan tindakan; (3) observasi; (4) 

refleksi. Siklus ini terdiri dari 2 pertemuan tatap muka. Setiap siklus dilakukan sesuai dengan perubahan 

yang ingin diraih seperti yang telah dibuat atau desain. Teknik pengumpulan data untuk penelitian ini 

yakni : (a) Tes, untuk memperoleh data hasil belajar peserta didik. Data tes ini diambil dari siklus yaitu 

dua siklus, sehingga setiap siklus mendapatkan data post test mengenai materi perbandingan senilai; (b) 

Observasi, untuk memdapatkan data dalam kualitas keatifan dan keterampilan peserta didik dalam 

proses pembelajaran yang menerapkan Aplikasi Quizizz. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Riset ini terbuat kedalam 2 siklus, yang mana siklus terdiri dari 4 sesi ialah (1) Perencanaan 

(Planning), (2) Pelaksanaan (Action), (3) Observasi ataupun Pengamatan (Observation), (4) Refleksi 

(Reflecting). Berikut langkah-langkah sesi yang dicoba pada siklus dikala riset  

Siklus 1  

a. Perencanaan  

Sesi ini meliputi: (a) Memastikan kompetensi ataupun tujuan yang hendak dicapai; (b) 

Mempersiapkan Aplikasi Quizizz; (c) Memastikan sesi proses pendidikan dengan Aplikasi 

Pembelajaran Quizizz; (d) Mendesain seluruh fitur pembelajaran dari siklus I hingga siklus II; (e) 

Membuat instrumen soal uji lembar pengamatan (observasi) proses yang digunakan pada siklus I hingga 

siklus II; (f) Dialog bersama rekan kerja guna penerapan observasi (pengamatan) proses riset di kelas.  

 

 
(Gambar 1. Merancang Soal di Quizizz) 

 

b. Pelaksanaan   

Penerapan pada sesi merupakan penerapan pemakaian Aplikasi Quizizz yang meliputi 2  

pertemuan, dimana pada pertemuan awal yakni merupakan pre test serta dilanjutkan pembelajaran. 

Disaat proses pembelajaran diawali dengan penyampaian Tujuan Pembelajar (TP) serta (IKTP) dan 

tujuan pendidikan serta modul Perbandingan Senilai. Pendidik menyatakan metode pemakaian Aplikasi 

Quizizz kepada siswa. Setelah itu pendidik memohon siswa guna menuntaskan soal yang terdapat di 

Aplikasi Quizizz . 
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Gambar 2. Action proses belajar 

c. Observasi 

Pada sesi Observasi atau observation ini untuk mendapatkan data tentang proses peserta didik 

menggunakan Aplikasi Quizizz. 

 

 
Gambar 3. Keterapampilan Proses Aplikasi Game Quizizz 

 

d. Refleksi  

Hasil pelaksanaan pembelajaran dan observation atas tindakan pada siklus I dengan rata rata nilai 

65%, untuk dilakukan perbaikan pada pelaksanaan pembelajaran siklus II. Hasil penerapan 

pembelajaran serta observation atas aksi pada siklus I dengan rata rata nilai 65%, guna dicoba revisi 

pada penerapan pembelajaran siklus II. 

 

Siklus II 

a. Perencanaan 

Pada sesi siklus II ini terdiri atas langkah-langkah : (a) Menentukan TP atau CP yang akan dicapai; 

(b) Mempersiapkan Aplikasi Quizizz; (c) Menentukan langkah proses pembelajaran dengan Aplikasi 

Quizizz yang sama pada siklus I (d) Mendesain semua perangkat ajar dari siklus II (e) Membuat 

instrumen riset soal test, lembar observasi proses yang dipakai pada siklus I 
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Gambar 4. Tampilan Soal Quizizz  

 

b. Pelaksanaan 

Di siklus II ini Aplikasi Quizizz meliputi atas 2 pertemuan. Pertemuan pertama adalah pre test 

kemudian dengan pembelajaran. Pada proses pengajaran di awali dari penyampaian TP dan (IKTP) serta 

Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) dan modul Perbandingan Senilai. Pendidik langsung meninstruksikan 

untuk menugaskan soal Aplikasi Quizizz kepada peserta didik. Kemudian pendidik meminta peserta 

didik untuk selesaikan soal yang ada di Aplikasi Quizizz. 

 

 
Gambar 5. Pelaksaan Siklus II 

 

c. Observasi 

Disesi siklus II untuk mendapati data mengenai keterampilan proses peserta didik dalam  

menggunakan Aplikasi Quizizz yang mengalami kenaikan dengan rata-rata 92%. 
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Gambar 6. Resulth Game Quizizz ke (II) 

 

d. Refleksi 

Dari hasil Siklus II kualitas keaktifan dan keterampilan peserta didik dalam proses pembelajaran 

yang memakai Aplikasi Quizizz untuk menyelesaikan soal terkait modul Perbandingan Senilai yakni, 

pada siklus I diperoleh rata – rata kualitas proses sebesar 65% sedangkan siklus II diperoleh rata – rata 

92%, sehingga mengalami kenaikan 41,5 %. 

 

 
Gambar 7. Result Belajar Aplikasi Quizizz 

 

Dari hasil diagram tersebut bisa dilihat bahwasanya terdapat kenaikan pada siklusnya antara test 

hasil belajar pada materi Perbandingan Senilai. Hal ini dijelaskan adanya peningkatan rata – rata post 

test hasil belajar dari siklus I dan siklus II. Pada siklus I diperoleh rata – rata hasil belajar siklus 1 sebesar 

65 sedangkan siklus II diperoleh rata – rata hasil belajar sebesar 92 sebab siklus II jauh lebih baik dalam 

Planning, Action, Observasi dan Refleksi. 

Sesuai pendapat dari Henry (2010) bahwa dampak positif penggunaan game salah satunya adalah 

game memberikan suasana menyenangkan dan menghibur untuk memecahkan masalah sehingga 

terbiasa aktif berpikir ,belajar dan berlatih walaupun berada dirumah, Hal ini terlihat dari ketuntasan 

pada siklus 2 yang dipengaruhi oleh suasana menyenangkan dan interaktif pada saat pembelajaran 
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dengan menggunakan Quizizz, sehingga peserta didik merasa tertantang untuk berkompetisi. Belajar 

sambil bermain. 

Pembelajaran menggunakan Aplikasi Game Quizizz adalah salah satu metoda ajar yang berbasis 

internet diketahui tingkat penguasaan masing-masing materi dan peserta didik secara online bisa 

disimpan kedalam aplikasi, kekurangannya dalam menggunakan Aplikasi Quizizz ialah tergantungnya 

jaringan internet. Hasil penelitian ini mempunyai banyak kelebihan & manfaat pembelajaran 

menggunakan aplikasi Quizizz sehingga perlu dikembangkan baik pelajaran matematika maupun bidang 

studi yang lain. 

Kesimpulan 

Quizizz bisa di manfaatkan Pendidik khususnya mata pelajaran matematika dan mapel lain, untuk 

melihat sejauh mana peserta didik dalam materi Perbandingan Senilai. Penggunaannya yang easy, 

interaktif menjadikan aplikasi ini layak untuk digunakan sebagai media aplikasi pengajaran. Terdapat 

kenaikan dari hasil belajar peserta didik di siklus I sebesar  65% dan siklus II sebesar 92%. Kekurangan 

pembelajaran menggunakan Quizizz ialah bergantungnya pada jaringan internet. Quizizz juga bisa di 

gunakan oleh pendidik sebagai alternatif media ajar berbasis TIK (Teknik Informasi dan Komunikasi) 

untuk di gunakan semaksimal mungkin dalam mencapai TP. Pemanfaatan media pembelajaran ini bisa 

mengatasi masalah yang dihadapi pada proses pengajaran dan diperlukannya tindakan lanjut dengan 

planning pengembangannya untuk proses pembelajaran selanjutnya. 
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