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ABSTRACT 

One of applications for evaluating student learning outcomes is quizizz. In the current era 

of technological development, students are familiar with the use of smartphones in daily activ-

ities, both for school activities and outside of school. Not only students but educators are also 

required to be able to use smartphones to generate interest in student learning. In this way, 

educators invite students to use technology as a medium for evaluating learning outcomes, es-

pecially learning physics. Researchers conducted research at SMK Taruna Satria Pekanbaru on 

Jl Delima No. 5 Kec.Tampan, Pekanbaru, Riau. When PLP activities with class X with 20 stu-

dents which coincided in the odd semester of the academic year 2021/2022. This study aims to 

determine the responses or perceptions of students after using the quizizz application. The 

method used  quantitative method using a questionnaire for data collection. The data analysis 

technique uses a questionnaire. The results of the questionnaire were analyzed descriptively 

using percentages. The results of this study are that students have a response that strongly agrees 

with the use of the Quizizz application as an evaluation medium. Perception which includes 

three aspects, namely goals, interests and attitudes. This shows that the use of the Quizizz ap-

plication is considered to have a good response from students as a medium for evaluating phys-

ics learning outcomes. 
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PENDAHULUAN 

 

Seiring perkembangan teknologi informasi serta komunikasi di era revolusi 4.0 

mengakibatkan penggunaan internet semakin meningkat dan tidak dapat dipisahkan dengan ke-

hidupan manusia. Hal ini dikarenakan era revolusi 4.0 menuntut manusia untuk menggunakan 

internet untuk memperoleh berbagai informasi sehingga dapat membawa perubahan terhadap 

perekonomian dunia dan kualitas kehidupan secara signifikan. Era revolusi 4.0 juga ikut ber-

kembang didalam dunia pendidikan (Puspita et al., 2020).  

 Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan sangat berpengaruh terutama pada bi-

dang pembelajaran dan pengajaran(Fauza & Syaflita, 2021). Sehingga terjadinya perubahan 

metode belajar peserta didik. Perubahan metode belajar peserta didik  tidak lepas dari peran 

tenaga pendidik, sehingga tenaga pendidik dituntut untuk menggunakan teknologi dan harus 

mengembangkan kemampuan TIK sehingga memperoleh pembelajaran yang menyenangkan 

dan manarik bagi peserta didik(Arifin & Setiawan, 2020).  

 Untuk memenuhi kebutuhan pendidikan yang mengharuskan menggunakan teknologi 

informasi dan komunikasi maka tenaga pendidik menggunakan pembelajaran berbasis e-lear-

ning. Pembelajaran e-learning merupakan pembelajaran yang dapat dilakukan jarak jauh atau 
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tanpa harus tatap muka dengan bantuan perangkat elektronik seperti smartphone, komputer, 

laptop dan lain-lain(Nurkolis & Muhdi, 2020). E-learning merupakan penemuan yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran, tidak hanya dalam penyampaian materi pembelajaran, na-

mun juga perubahan dalam kemampuan aneka macam kompetensi peserta didik (Fauza et al., 

2020). E-learning artinya suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan tersampainya bahan 

ajar ke siswa menggunakan media internet atau media jaringan komputer lainnya yang bisa 

diakses kapanpun serta dimanapun(Astini, Sari, 2020) (Fauza et al., 2021). Hal yang penting 

dalam e-learning adalah evaluasi yang berbasis teknologi. Pemilihan teknologi pembelajaran 

dapar menimbulkam minat dan motivasi siswa (Ariani, 2019).  Evaluasi tersebut memberikan 

kemudahan guru karena penilaian cepat dan berbasis teknologi. 

 Salah satu aplikasi yang paling sering digunakan untuk evaluasi pembelajaran e-learn-

ing ini adalah Aplikasi Quizizz. Quizizz merupakan aplikasi yang dapat dijadikan tempat eval-

uasi hasil belajar peserta didik(Asria et al., 2021). Aplikasi Quizizz ini memiliki tampilan yang 

menarik dan mudah diakses oleh peserta didik. Aplikasi quizizz merupakan aplikasi pendidikan 

berbasis game, yang membawa para pemain keruang kelas dan membuatnya terlatih interaktif 

dan menyenangkan. Quizizz ialah web tool yang berupa permainan kuis online yang bisa 

digunakan sebagai penilaian formatif pada pembelajaran(Nizaruddin et al., 2021). Pemanfaatan 

media pembelajaran quizizz, merupakan salah satu upaya mengakomodir konflik media pem-

belajaran di indonesia yang tidak dapat diterapkan secara konvensional dengan pembelajaran 

lain yang berbasis teknologi informatika dan komunikasi(Salsabila et al., 2020). 

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yoselia Alvi Kusuma (2020), Efektivitas 

Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran Daring (Online) Fisika Pada Materi Usaha 

Dan Energi, Oleh karena itu, pentingnya analisis persepsi peserta didik dalam pembelajaran 

untuk mengetahui minat dan motivasi peserta didik (Anandari & Jambi, 2019).  

 

METODE PENELITIAN 

 

 

Peneliti menggunakan Metode Penelitian Kuantitatif. Penelitian Kuantitatif merupakan sebuah kemam-

puan untuk melakukan simpulan dari suatu hasil penelitia sesuai populasinya(Mulyadi, 2013). Data ku-

antitatif merupakan tangkaoan atas perkataan subjek penelitian pada bahasannya sendiri. Pengalaman 

orang diterangkan secara mendalam, menurut makna kehidupan, pengalaman serta interaksi sosial asal 

subyek penelitian sendiri (Huberman & Miles, 1992). Tujuan Peneliti menggunakan penelitian Kuanti-

tatif yaitu agar dapat menjelaskan respon siswa terhadap penggunaan quizizz sebagai media evaluasi 

hasil belajar berdasarkan angket untuk memperkuat analisa penelitian dan untuk memperdalam kes-

impulan. 

 Peneliti melaksanakan penelitian ini di SMK Taruna Satria di Jl. Delima No.5 Kec.Tuah 

Madani, Kota Pekanbaru, Provinsi Riau. Penelitian ini dilakukan selama kegiatan PLP di SMK Taruna 

Satria Pekanbaru pada Semester Ganjil tahun ajaran 2021/2022 dengan sistem pembelajaran tatap muka 

dan mematuhi protokol kesehatan. Subjek Penelitian 20 siswa kelas X SMK Taruna Satria. 

 Teknik pengumpulan data pada penelitian kuantitatif peneliti menggunakan angket yang 

disebarkan melalui link Googleform. Angket tersebut merupakan sarana untuk mengetahui respon pe-

serta didik terhadap penggunaan Aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi hasil belajar. Angket tersebut 

berisi beberapa pertanyaan yang dinilai sesuai dengan respon peserta didik. Pertanyaan – pertanyaan 

yang diisi oleh peserta didik nanti dikelompokkan sesuai dengan kriteria yang ada, selanjutnya akan di 

persentasekan hasilnya dalam bentuk grafik. Berikut ini merupakan kisi-kisi angket dari respon siswa 

yang diambil dari Penelitian Yoselia Alvi Kusuma (Kusuma, 2020). 
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Table 1 Kisi-kisi angket respon peserta didik 

No Aspek yang diamati Nomor item 

1 Ketercapaian tujuan dari penggunaan quizizz pada kegi-

atan evaluasi hasil belajar peserta didik 

1,2,9 

2 Minat peserta didik terhadap penggunaan quizizz pada 

kegiatan evaluasi hasil belajar 

3,4,5,6 

3 Sikap peserta didik terhadap penggunaan quizizz pada 

kegiatan evaluasi hasil belajar 

7,8,10 

 

 Hasil angket yang telah dibagikan kepada peserta didik, selanjutnya dianalisis secara deskriptif 

persentasi, menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
 𝑥 100%          (1) 

Keterangan: 

P merupakan angka persentase 

F merupakan frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

N merupakan  Banyaknya individu(Sudijono, 2014) 

Hasil perhitungan persentase, selanjutnya dikelompokkan seperti pada tabel berikut 

Table 1 Kriteria penskoran skala persentase 

Skor % Kriteria 

81-100 Sangat baik 

61-80 Baik  

41-60 Cukup  

21-40 Kurang  

0-20 Sangat Kurang 

 Sumber : (Riduwan, 2007) 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Data hasil penelitian ini adalah data yang diperoleh berdasarkan angket yang disebar ke peserta 

didik melalui google form. Angket ini terdiri dari 10 pertanyaan dengan tiga indikator yang 

menjadi penilaian persepsi subjek terhadap penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media eval-

uasi hasi pembelajaran fisika. 

 Hasil angket yang diperoleh dari peserta didik sebanyak 20 subjek yang sebelumnya 

telah menggunakan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi hasil belajar dalam pembelajaran 

fisika. Total skor yang diperoleh dari jawaban angket kemudian akan dianalisis, dipersenta-

sekan dan dikelompokkan menjadi sangat baik, baik,  cukup, kurang dan sangat kurang. Berikut 

hasil respon peserta ddik dalam penggunaan media Quiziz disajikan pada Tabel 3 

Table 3 Hasil Respon Peserta Disik dalam Penggunaan Media Quizizz 
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No Pertanyaan Jawaban (%) 

SS S TS STS 

1 Pembelajaran menggunakan media quizizz 

membantu saya memahami gambaran 

umum materi fisika yang disampaikan 

60% 35% 5% 0% 

2 Pembelajaran menggunakan media quizizz 

membantu saya memahami soal fisika 

40% 50% 10% 0% 

3 Saya lebih termotivasi mengerjakan soal 

fisika ketika menggunakan quizizz 

55% 45% 0% 0% 

4 Mengerjakan soal melalui quizizz mening-

katkan rasa ingin tahu saya terkait materi 

pembelajaran fisika 

45% 50% 5% 0% 

5 Penggunaan media quizizz meningkatkan 

motivasi saya untuk memperhatikan pem-

belajaran dengan cermat 

60% 35% 0% 5% 

6 Saya bersungguh-sungguh mengerjakan 

soal fisika dengan menggunakan quizizz 

40% 55% 5% 0% 

7 Saya senang menjawab pertanyaan-pertan-

yaan dengan menggunakan quizizz karena 

menambah pengetahuan saya terkait materi 

yang disampaikan 

70% 25% 5% 0% 

8 Quizizz membantu saya untuk berpikir 

kritis 

35% 60% 5% 0% 

9 Mengerjakan soal menggunakan quizizz 

membantu saya dalam mengingat materi 

yang disampaikan 

55% 35% 10% 0% 

10 Saya merasa tertantang mengerjakan soal 

melalui quizizz 

60% 40% 0% 0% 

 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, ada 3 aspek yang yang harus dicapai yaitu tujuan, minat 

dan sikap peserta didik setelah menggunakan aplikasi quizizz sebagai media evaluasi hasil bela-

jar fisika, Minat peserta didik terhadap penggunaan quizizz pada kegiatan evaluasi hasil belajar,  dan 

Sikap peserta didik terhadap penggunaan quizizz pada kegiatan evaluasi hasil belajar. Aspek yang 

dicapai berdasarkan tujuan pengunaan Quiziz hasil penelitian terlihat seperti Gambar 1 berikut 
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Gambar 1 Persentasi Ketercapaian Aspek Berdasarkan Tujuan Pengnaan Quiziz 

  Hasil Penelitian yang ditunjukkan diagram batang gambar 1 menjelaskan tentang 

terkait kriteria pencaian persepsi peserta didik terhadap penggunaan aplikasi quizizz sebagai 

media evaluasi hasil belajar fisika, peserta didik merasa terbantu untuk memahami soal. Ber-

dasarkan kisi-kisi angket untuk golongan tujuan pencapaian terdapat pada indikator 1,2 dan 9. 

Pembelajaran menggunakan media quizizz membantu dalam memahami gambaran umum 

materi fisika yang disampaikan diperoleh persentase yaitu 62% sangat setuju, 34% setuju dan 

4% tidak setuju. Kemudian pembelajaran menggunakan media quizizz membantu dalam 

memahami soal fisika persentase pencaiannya yaitu 38% sangat setuju, 52% setuju dan 10% 

tidak setuju. Selanjutnya mengerjakan soal menggunakan quizizz membantu dalam mengingat 

materi yang disampaikan diperoleh 38% sangat setuju 52% setuju dan 10% tidak setuju. Respon 

peserta didik menggunakan aplikasi quizizz ini peserta didik dapat mengulas pembelajaran 

yang telah dipelajaran (Kusuma, 2020). Peserta didik memberikan persepsi positif sehingga 

dapat dikatakan bahawa aplikasi quizizz ini dapat dijadikan aspek dalam pencapaian tujuan 

pembelajaran. Berikutnya aspek minat peserta didik di tunjukan pada Gambar 2 berikut 

 

Gambar 2 Persentasi Ketercapaian Aspek  Berdasarkan Minat Peserta Didik 
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Hasil penelitian yang ditunjukkan gambar 2 yaitu menjelaskan terkait aspek yang dicapai ber-

dasarkan minat peserta didik menggunakan apalikasi quizizz sebagai media evaluasi hasil bela-

jar fisika. Berdasarkan kisi-kisi angket untuk golongan tujuan pencapaian terdapat pada indi-

kator 3,4,5 dan 6. Peserta didik lebih termotivasi mengerjakan soal fisika ketika menggunakan 

quizizz diperoleh yaitu 52% sangat setuju dan 48% setuju. Kemudian pada indikator 4 persen-

tase pencaiannya yaitu 52% Sangat Setuju, 43% Setuju dan 5% Tidak setuju. Mengerjakan soal 

melalui quizizz meningkatkan rasa ingin tahu terkait materi pembelajaran fisika diperoleh 57% 

sangat setuju 38% setuju dan 5% tidak setuju. Penggunaan media quizizz meningkatkan 

motivasi suntuk memperhatikan pembelajaran dengan cermat diperoleh 38% sangat setuju 58% 

setuju dan 4% tidak setuju Jika dibandingkan dengan penelitan Yoselia Alvi Kusuma (2020),  

penelitian ini memiliki jumlah persentase 100% dengan mengadopsi 75% sebagai tingkat 

keefektivitasnnya dalam aspek minat peserta didik. Berdasarkan penelitian tersebut maka dapat 

dikatakan bahwa peserta didik merasa lebih memiliki rasa ingin tahu lebih setelah 

menggunakan aplikasi quizizz sebagai media evaluasi hasil belajar fisika. Hasil penelitian ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Wibawa et al., 2019) yang menunjukkan bahwa 

aplikasi Quizizz dapat membantu dan mebuat peserta didik termotivasi dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran, sehingga dengan meningkatnya motivasi peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran juga akan dapat meningkatkan hasil pembelajaran. Aspek sikap peserta didik di 

tujukan pada Gambar 3 berikut 

 

Gambar 3 Persentasi Ketercapian Aspek Berdasarkan Sikap Peserta Didik 
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ketika menggunakan aplikasi quizizz sebagai media evaluasi hasil belajar fisika dan peserta 

didik dapat berpikir kritis ketika menjawab kuis melalui aplikasi quizizz.  

 Penelitian ini juga seiring dengan (Wijayanti et al., 2021) yang menunjukkan bahwa 

penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran dikatakan efektif berdasarkan 2 aspek yaitu 

motivasi belajar dan hasil belajar yang diperoleh. Berdasarkan hasil analisis data persefsi 

peserta didik pengunaan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi belajar fisika memberikan 

hasil yang baik. Hal ini dikarenakan penggunaan quizizz sangat mudah diakses, memiliki 

tampilan yang menarik dan mudah diterapkan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan  

yang mengemukakan bahwa penggunaan aplikasi quizizz sangat efektif digunakan untuk 

membantu membantu pembelajaran online. Jadi,  

 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan dan merujuk ke teori penelittian sebelumnya, 

maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi quizizz sebagai media evaluasi hasil 

berlajar pada pembelajaran fisika memiliki respon yang baik dari peserta didik. Berdasarkan 

data hasil penelitian persepsi peserta didik terhadap penggunaa apalikasi quizizz sebagai media 

evaluasi pembelajaran fisika memperoleh hasil yang baik. Persepsi yang mencakup tiga aspek 

yaitu tujuan, minat dan sikap. Hal tersebut menunjukkan penggunaan aplikasi quizizz dianggap 

memiliki respon yang baik dari peserta didik sebagai media evaluasi hasil belajar fisika.  Ber-

dasarkan data hasil penelitian, peneliti memberikan saran yaitu agar penelitian ini dapat dikem-

bangkan menggunakan aplikasi pembelajaran selain quizizz, seperti quizstar dan kahoot. 
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