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Abstrak 
Penggunaan teknologi pada pembelajaran sudah banyak ditemukan. Salah satu aplikasi yang 
banyak digunakan saat ini adalah aplikasi quizizz. Kelebihan dari aplikasi ini adalah tampilan yang 
menarik karena fitur yang berwarna-warni tidak hanya itu saat membuat tugas pendidik dapat 
bebas memilih model tampilan yang akan digunakan. Selain itu ketika dalam pengerjaan aplikasi 
ini didukung oleh sound  yang menyebabkan peserta didik tida jenuh saat menyelesaikan soal. 
Namun dibalik kelebihan tersebut, aplikasi ini juga mempunyai beberapa kekurangan seperti 
menggunakan jaringan internet yang stabil, kesempatan mengakses browser lain saat 
mengerjakan soal untuk mencari jawaban serta guru tidak mengawasi peserta didik secara 
langsung jika penugasan yang diberikan tidak pada satu tempat yang sama karena aplikasi ini 
bersifat online. Artinya dimana saja dan kapan saja aplikasi ini bisa diakses. Tujuan dari penulisan 
ini adalah untuk mengetahui apakah aplikasi quizizz dapat dijadikan sebagai bentuk bahan 
evaluasi belajar mahasiswa terhadap pemahaman materi pada mata kuliah sosial emosional. 
Tujuan dari artikel ini untuk mengetahui pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah 
diberikan yang dilakukan mulai dari bulan September sampai dengan November 2023 dengan 
tema pembelajaran berbeda setiap minggunya. Metode penelitian yang digunakan adalah 
kualitatif. Mahasiswa Pendidikan Islam Anak Usia Dini UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta semester 
3 menjadi peserta penelitian. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik 
wawancara,observasi dan dokumentasi. Temuan dalam penelitian ini memiliki beberap implikasi 
pada tahap awal pemahaman mahasiswa terhadap materi pada mata kuliah Sosial Emosional 
Anak Usia Dini. Mahasiswa memahami materi yang telah dipelajari dibuktikan dengan perolehan 
skor yang terus meningkat secara meningkat pada setiap pertemuan. Meskipun pada 
pertemuan terakhir performa kelas sedikit terjadi penurunan yang disebabkan salah satu 
partisipan tidak dapat menyelesaikan soal hingga selesai dikarenakan terkendala sinyal. 
Kata kunci: Game edukatif; Aplikasi Quizizz, Evaluasi Hasil Belajar 

Pendahuluan 

Revolusi dunia pendidikan beberapa tahun ke depan menjadi hal yang penting dan 

urgent untuk dipertimbangkan sehingga hal ini menjadi tantangan tersendiri dan 

Workhome bersama bagi para pendidik. Terlebih lagi untuk beberapa tahun ke depan 

Indonesia sedang gencar mempersiapkan diri menuju generasi emas 2045 (Darman, 

2017). Dalam menyongsong hal itu maka pendidik dituntut untuk dapat menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan dengan tetap memperhatikan kebebasan peserta 

didik dalam menentukan sendiri bahan dan gaya belajar sesuai dengan kemampuannya 
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sesuai prinsip dari merdeka belajar (Rahman et al., 2020).  

Pembelajaran yang diharapkan selain dapat memberikan tempat untuk stimulasi 

terbaik pada setiap kemampuan anak di berbagai bidang juga harus memberikan inovasi 

setiap harinya. Hal ini diharapkan agar pembelajaran yang terjadi tidak menimbulkan 

perasaan bosan ataupun jenuh.  Pada zaman yang serba instant seperti saat ini begitu 

mudah untuk melakukan inovasi-inovasi. Hal ini terbukti dari banyaknya berbagai 

platform media sosial yang dapat dijadikan sebagai media belajar. Inovasi pembelajaran 

dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui kegiatan yang nyata atau melalui proses 

eksperimen secara langsung sehingga siswa secara aktif dalam memiliki pengalamannya 

sendiri. Akibatnya siswa akan lebih paham terhadap materi yang disuguhkan oleh guru, 

dengan mengedepankan pembelajaran menggunakan pembelajaran konstruktif 

(Mahendra & Suparya, 2021). 

Pemanfaatan teknologi sebagai bahan inovasi belajar menjadikan pendidik mudah 

dalam melakukan berbagai kegiatan. Dewasa ini penggunaan media aplikasi berbasis 

game semakin popular digunakan. Banyak penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

media interaktif berbasis game dapat meningkatkan berbagai aspek belajar siswa tidak 

hanya hasil belajar tetapi juga motivasi, kepuasan dan keterlibatan siswa selama 

mengikuti pembelajaran (Yu et al., 2020). Teknologi tidak hanya dijadikan sebagai bahan 

atau media pendukung materi pembelajaran tetapi juga sebagai media evaluasi (Yeni & 

Kurniawati, 2022). Umumnya proses evaluasi hasil belajar siswa menggunakan proses 

yang monoton dan cenderung tidak beragam salah satunya penggunaan paper dan pen 

test (Kunti Dian Ayu Afiani, 2019).   

Penggunaan media evaluasi hasil belajar pada peserta didik dengan pemanfaatan 

teknologi diharapkan mampu memberikan inovasi termaju dalam dunia pendidikan. 

Salah satu penggunaan evaluasi hasil belajar peserta didik yang sedang naik daun dalam 

dunia pendidikan yaitu penggunaan aplikasi quizizz. Aplikasi quizizz sudah tidak asing 

digunakan dalam dunia pendidikan. Aplikasi ini digunakan secara online dan bersifat 

terbuka dengan pelaksanaan dilakukan setelah materi diberikan. Semua siswa dapat 

melihat secara langsung skor yang diperoleh pada proyektor di depan kelas ataupun 

ketika skor muncul melalui rangking di akhir kuis. Aplikasi quizizz ini memberikan 

kontribusi sebanyak 0,78% terhadap peningkatan hasil belajar mahasiswa (Panggabean 

& Harahap, 2020).  

Aplikasi quizizz merupakan aplikasi game edukasi yang sengaja dirancang khusus 

yang bersifat memberikan edukasi sehingga penerapannya banyak digunakan pada 

proses pembelajaran untuk mengukur hasil belajar siswa dengan didukung oleh 

beberapa komponen menarik seperti adanya unsur suara, grafik yang bisa didownload 

dalam format pdf dan excel, video avatar serta animasi (Hanifah & Adopsi, 2017). 

Penggunaan aplikasi quizizz dinilai sebagai salah satu media yang bersifat interaktif 

dengan mengutamakan prinsip kerja sama, komunikasi, dan dapt menimbulkan 
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interaksi karena aplikasi ini berbasis game yang dapat menimbulkan motivasi dalam 

belajar (Hartati et al., 2021). Uniknya lagi quizizz termasuk dalam salah satu jenis kuis 

yang merupakan bentuk beberapa gabungan beberapa metode yang masih bersifat 

konvensional seperti metode ceramah, tanya jawab dan pemberian tugas yang 

dirangkum dalam bentuk kuis yang memberikan akses kepada semu pemain untuk 

melakukan upaya kreatif (Sari et al., 2018).  Disamping quizizz memiliki banyak manfaat 

dan keuntungan bagi penggunanya quizizz juga memiliki kekurangan. Dalam 

penggunaan aplikasi quizizz data internet harus stabil jika tidak maka peserta didik tidak 

akan mempunyai cukup waktu dalam menjawab semua soal sesuai dengan waktu yang 

telah ditentukan (Rajagukguk, 2020). 

Tata cara penggunaan quizizz (Al-jannah et al., 2023).  

1. Buka website, ketik dan masuk ke Quizizz 

2. Jika Anda tidak memiliki akun, klik Daftar 

3. Selesaikan semua persyaratan pendaftaran akun 

4. Buka aplikasi quizizz, klik Masuk 

5. Masukkan alamat email dan kata sandi yang anda gunakan saat mendaftar akun 

6. Tentukan template kuis, Anda dapat membuatnya sendiri dengan mengklik buat 

kuis 

Berdasarkan dari itu maka dilakukan penelitian dengan judul "Aplikasi quizizz 

untuk evaluasi hasil belajar mahasiswa terhadap pemahaman materi pembelajaran”. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif deskriptif bersifat deskripitf 

analitik  berupa data yang didapatkan berdasarkan hasil pengamatan,dokumentasi, 

analisis dokumentasi, serta catatan lapangan. Metode penelitian kualitatif merupakan 

metode penelitian untuk berlandaskan pada filsafat postpositivisme,digunakan meneliti 

pada kondisi obyek yang alamiah, dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, 

pengambilan sampel sumber data dilakukan secara purposive dan snowbal, teknik 

pengumpulan dengan triangulasi (gabungan),analisis data bersifat indiktif/kualittatif 

dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi (Zuhri 

Abdussamad, 2021). Penelitian ini dilakukan selama 27 September 2023 sampai dengan 

8 November 2023 pada mahasiswa sarjana jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini 

semester 3. Partisipan dalam penelitian adalah mahasiswa semester 3 prodi PIAUD UIN 

Sunan Kalijaga. Pengumpulan data dilakukan melalui teknik observasi, dokumentasi dan 

wawancara terkait penerapan aplikasi quizizz sebagai bentuk evaluasi hasil belajar pada 

pemahaman materi pada mata kuliah sosial emosional. Berikut langkah-langkah peneliti 

melakukan analisis data. 
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Hasil dan Pembahasan 

Aplikasi Quizizz sebagai Media Pembelajaran 

Permainan edukatif dalam bidang pendidikan sudah tidak asing lagi digunakan dalam 

dunia pendidikan. Umumnya pembelajaran berbasis teknologi termasusk kedalam 

proses akademik, pemerolehan prestasi, proses pemecahan masalah dan kemampuan 

berpikir kritis terhadap pengetahuan dan berbagai keterampilan dan sikap (Yu et al., 

2020). Perkembangan teknologi yang pesat menjadikan minat penerapan pembelajaran 

berbasis game terus meningkat dari hari ke hari, salahs atu alasannya adalah karena 

banyaknya jeni permainan edukatif berbasis game yang disediakan dan di desain 

sedemikian menarik sehingga menjadikan permainan edukatif berbasis digital efektif 

dalam menjadikan peserta didik terlibat aktif di dalam pembelajaran (Bawa, 2018).  

Banyak jenis permainan edukatif yang dijadikan sebgai penunjang bahan evaluasi 

terhadap suatu pembelajaran selain quizizz yaitu kahoot. Kahoot merupakan sebuah 

perpaduan aplikasi yang bijaksana yang memadukan antarar hiburan dan pendidikan 

dengan beberapa pertimbangan. Kahoot diketahui telah banyak digunakan berbagai 

alasan dikemukakan seperti gratis, mudah diakses dimana saja, dan memiliki komponen 

DEG (Bawa, 2018) serta harus memiliki potensi dalam meningkatkan hasil belajar dan 

pengalaman peserta didik selama pembelajaran berlangsung sehingga materi yang 

disampaikan dapat dipahami oleh peserta didik (Mavromihales et al., 2018). Lebih luas 

penerapan teknologi dalam proses pembelajaran yang didesain melalui aktiivitas 

menarik seperti penggunaan permainan edukatif melalui game dianggap menjadikan 

setiap pembelajaran lebih interaktif hal ini dikarenakan bahwa pergesaran zaman yang 

dinamis terutama dalam dunia pendidikan yang dahulu menggunakan model kelas 

didaktif dan model pembelajaran yang konvensional (Franco & DeLuca, 2019). 

Penerapan pembelajaran pada pendidikan yang lebih tinggi seperti universitas melalui 

metode ceramah diakatakan bahwa dapat membuat mahasiswa sebagai subjek dalam 

pembelajaran mempunyai akses yang terbatas dalam memperoleh dan mengolah ilmu 

pengetahuan terutama pada konsep yang lebih kompleks (Wronowski et al., 2019). 

 

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Quizizz 

Aplikasi diketahui dapat menarik minat peserta didik selama waktu pengerjaannya hal 

ini disebabkan karena banyak kelebihan dari aplikasi ini seperti pendidik dapat 

Pengumpulan 

data 

(Observasi,do

kumentasi,w

awancara) 

dokumentasi 

Validitas data 

(membanding

kan data 

dengan teori) 

Reduksi data 

(penyeleksian 

data hasil 

temuan) 

Sajian data 

(menyusun 

data 

terstruktur) 

Penarikan 

kesimpulan 
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menunggah soal-soal evaluasi melalui berbagai model yang diinginkan (Purwianto & 

Fahyuni, 2021). Fitur lain yang menjadi nilai tambahan pada aplikasi quizizz adalah 

kesempatan guru dalam memberikan tugas yang berbentuk penugasan di rumah, tidak 

hanya mengerjakan tugas peserta didik juga dapat merasakan secara langsung 

pekerjaan yang tidak memberatkan setiap individu ketika menjawab semua soal yang 

diberikan (Salsabila et al., 2020) . Fitur pada aplikasi quizizz juga menampilkan waktu 

berlangsungnya pengerjaan soal sehingga hal ini menjadikan peserta lebih tertantang 

dan melahirkan jiwa kompetisi selama mengerjakan soal dengan tepat dan cepat (Dian 

Nur Rohmawati, Mu’awanah, 2022). Sehingga penggunaan media inn sangat 

memotivasi peserta didik yang mengakibatkan hasil belajar setiap individu meningkat 

secara signifikan (Dyan Puspita Sari, 2022).   

Disamping memiliki banyak kelebihan sebuah teknologi tentu juga mempunyai 

kekurangan, begitu pula pada aplikasi quizizz. Ada beberapa kekurangan dari aplikasi ini 

seperti pendidik harus menyediakan 2 perangkat untuk menunjang pembelajarn selama 

mengakses aplikasi ini seperi hanpdhone dan laptop, pendidik harus mengunduh 

terlebih dahulu serta menginstall aplikasi quizizz di laptop atau handphone (Rini & Zuhdi, 

2023) selain itu selama menggunakan aplikasi haru didukung oleh sinyal yang kuat 

sehingga dalam pengerjaan soal tidak menjadi lambat, tidak hanya itu peserta juga 

dapat membuka tab baru browser lain yang memungkinkan peserta untuk dapat 

mencari jawaban pada browser lain, selain itu jika peserta didik kurang bisa 

memanajemen waktu selama pengerjaan soal maka peserta didi yang berada pada 

posisi atas bisa saja turun menjadi peringkat bawah, adanya kendala atau permasalahn 

ketika peserta didik terlambat bergabung (Suhartini, 2022) dan pemberian nama 

pengguna tidak menggunakan nama penuh etapi menggunakan nama panggilan. 

 

 
Gambar 1. Hasil Evaluasi Belajar Pada Materi Teori Perkembangan Sosial Emosional 

AUD 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa pada materi teori perkembangan sosial 

emosional anak usia dini diikuti oleh 21 peserta. Siswa yang ikut berpartisipasi berjumlah 

21 orang. Adapun performa kelas pada rentang 71 %. Soal yang diberikan kepada 

mahasiswa adalah 10 buah dengan kesempatan durasi waktu yang sama antara satu 
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orang dengan yang lain yaitu 45 detik. Diketahui bahwa pada peringkat pertama 

diperoleh poin 100 yang artinya seluruh pertanyaan dapat terjawab dengan benar tanpa 

ada kesalahan dengan durasi waktu menjawab dalam 17 detik. Sementara pada 

peringkat kedua, selisih waktu yang diperoleh sangat sedikit yaitu 14 detik dalam 

menjawab 10 soal dengan benar. 

 

 
Gambar 2. Hasil Evaluasi Belajar Pada Materi Teori Attachment pada Anak Usia Dini 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa pada materi teori attachment anak usia 

dini diikuti oleh 20 peserta. Adapun performa kelas pada rentang 74%. Soal yang 

diberikan sama dengan soal pada pertemuan pertama yaitu 10 buah dengan 

kesemmpatan durasi waktu yang sama antara satu orang dengan yang lain yaitu 45 

detik. Diketahui bahwa pada peringkat pertama diperoleh poin 100 yang artinya seluruh 

pertanyaan dapat terjwab dengan benar tanpa ada kesalahan dengan durasi waktu 

menjawab dalam 14 detik. Sementara pada peringkat kedua, selisih waktu yang 

diperoleh sangat sedikit yaitu 12  detik dalam menjawab 10 soal dengan benar. Evaluasi 

pada minggu kedua daripada minggu pertama persentase 3% lebih tinggi dari 

sebelumnya.  

Gambar3. Hasil Evaluasi Belajar Pada Materi Teori labelling 
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Pada gambar ketiga  materi teori over labelling diikuti oleh 19 peserta. Adapun 

performa kelas berada pada rentang 78 %. Soal yang diberikan masih berjumlah sama 

sedangkan untuk durasi waktu dipersingkat menjadi 30 detik Hal ini dilakukan karena 

mempertimbangkan beberapa hal salah satunya yaitu 30 detik karena soal relatif lebih 

mudah dibandingkan pada materi sebelumnya diminggu sebelumnya.  

 
Gambar 4. Hasil Evaluasi Belajar Pada Materi Perilaku Prososial 

Pada kuis yang terakhir ini diketahui bahwa persentase performa kelas menurun 

daripada minggu ketiga. Setelah dianalisis diketahui penyebabnya adalah karena ada 1 

orang peserta didik yang tidak menyelesaikan semua soal disebabkan karena terkendala 

sinyal. Ini menjadi salah satu penyebab performa kelas menurun karena soal yang 

diberikan tidak terjawab semua hingga selesai. 

 

Simpulan 

Pendidikan berbasis teknologi telah santer diterapkan selama beberapa dekade. 

Puncaknya pada saat pandemi melanda. Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan 

tetap harus dilangsungkan sehingga lahir berbagai inovasi salah satunya penerapan 

pembelajaran menggunakan game edukatif berbasis teknologi. Salah satu aplikasi yang 

tengah marak digunakan adalah quizizz. Banyak keuntungan yang dirasakan oleh 

peserta didik seperti pemahaman konsep pembelajaran karena antusias peserta didik  

untuk mendapatkan skor dalam mengerjakan soal membuat peserta berusaha untuk 

mengingat pembelajaran yang telah diberikan. Selain memiliki kelebihan aplikasi quizizz 

juga mempunyai kekurangan yaitu membutuhkan sinyal yang kuat untuk mengerjakan 

soal, adanya kesempatan siswa mengakses browser lain saat pengerjaan kuis karena 

aplikasi bisa diakses melalui jarak jauh, serta guru tidak bisa memantau secara langsung 

siswa menjawab soal ketika kuis dilakukan di rumah masing-masing.  
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