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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media
evaluasi berbasis gamifikasi dalam pembelajaran mata kuliah Evaluasi Hasil Belajar. Metode
yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan instrumen berupa hasil tes dan survei
mahasiswa. Penelitian melibatkan 38 responden yang terdiri dari 28 perempuan (73,68%) dan
10 laki-laki (26,32%). Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa (65,8%)
memperoleh nilai pada rentang 81–100, dengan rata-rata akurasi jawaban mencapai 85%–90%.
Tidak terdapat mahasiswa yang memperoleh nilai di bawah 60%. Rata-rata waktu pengerjaan
soal berkisar antara 10 hingga 13 detik, yang mengindikasikan efisiensi dalam pemahaman dan
kecepatan respons. Hasil survei menunjukkan bahwa 86,9% mahasiswa setuju atau sangat
setuju bahwa Quizizz efektif digunakan sebagai media evaluasi. Fitur gamifikasi seperti skor
real-time, leaderboard, dan umpan balik instan dinilai mampu meningkatkan keterlibatan,
interaktivitas, dan motivasi belajar. Oleh karena itu, Quizizz dianggap sebagai alat evaluasi yang
efektif dan relevan untuk mendukung pembelajaran di perguruan tinggi.

Kata Kunci: Efektivitas, Quizizz, Gamifikasi, Pembelajaran

Abstract

This study aimed to examine the effectiveness of the Quizizz application as a gamified
evaluation tool in the Evaluation of Learning Outcomes course. A descriptive quantitative
method was employed, using test results and student surveys as research instruments. The
study involved 38 respondents, consisting of 28 females (73.68%) and 10 males (26.32%). The
findings show that the majority of students (65.8%) scored within the 81–100 range, with an
average answer accuracy of 85%–90%. No students scored below 60%. The average time
spent per question ranged from 10 to 13 seconds, indicating efficiency in comprehension and
response speed. Survey results reveal that 86.9% of students agreed or strongly agreed that
Quizizz is effective as an evaluation medium. Gamification features such as real-time scoring,
leaderboards, and instant feedback were perceived to enhance engagement, interactivity, and
learning motivation. Therefore, Quizizz is considered an effective and relevant tool to support
learning evaluation in higher education.
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PENDAHULUAN
Perubahan zaman yang ditandai dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan

komunikasi telah mendorong terjadinya transformasi besar dalam dunia pendidikan, baik dari
sisi metode, media, maupun pendekatan pembelajaran (Pratistiningsih dkk., 2024). Dalam
konteks perguruan tinggi, inovasi dalam strategi pembelajaran menjadi suatu keharusan agar
dapat menciptakan suasana belajar yang menarik, relevan, dan sesuai dengan karakteristik
generasi digital masa kini (Nooviar, 2024).

Namun, pada kenyataannya, metode konvensional masih menjadi pendekatan dominan
yang digunakan oleh banyak pendidik. Metode ini bersifat satu arah, kurang melibatkan
partisipasi aktif peserta didik, dan sering dianggap membosankan (Kapoh & Komarudin, 2023).
Metode ceramah hanya menekankan pada penyampaian materi cenderung membuat peserta
didik pasif dan tidak memberikan ruang untuk berpikir kritis maupun eksploratif. Hal ini
berdampak pada rendahnya motivasi dan partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran
(Sutikno, 2020).

Perubahan paradigma dalam dunia pendidikan saat ini menuntut proses pembelajaran yang
lebih interaktif, partisipatif, dan berpusat pada peserta didik. Teknologi menjadi elemen penting
yang tidak hanya sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana strategis untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, terutama dalam era digital (Criollo-C dkk., 2021). Inovasi pembelajaran
sangat diperlukan dalam konteks pembelajaran tinggi, karena karakteristik mahasiswa yang
cenderung lebih aktif secara praktik namun sering menghadapi tantangan dalam memahami
konsep teoretis.

Salah satu pendekatan inovatif yang muncul dari perkembangan teknologi tersebut adalah
gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan seperti
pembelajaran di kelas (Khaldi dkk., 2023; Yaniaja dkk., 2021). Gamifikasi telah terbukti dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik (Haryani dkk., 2023;
Saleem dkk., 2022). Gamifikasi yang diterapkan secara tepat dalam lingkungan pendidikan
dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan, khususnya
pada generasi digital native yang tumbuh dengan perangkat teknologi. Elemen-elemen seperti
poin, tantangan, sistem peringkat, dan umpan balik langsung, mampu meningkatkan fokus dan
partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran (Hamari dkk., 2014).

Quizziz merupakan platform evaluasi interaktif berbasis web dan mobile yang
memungkinkan pengajar memberikan kuis kepada peserta didik secara real-time, dengan
sistem umpan balik otomatis dan peringkat yang ditampilkan secara langsung (Suhartatik, 2020;
Yatimah dkk., 2024). Penggunaan media Quizizz berperan dalam pembelajaran aktif, interaktif,
menyenangkan, dan modern di era digitalisasi (Inderanata, 2023; Nurjannah dkk., 2021).

Noviasmy dkk (2023) menemukan bahwa penggunaan Quizziz dalam ujian tengah semester
bagi mahasiswa program studi Bahasa Inggris di IAIN Parepare menunjukkan hasil yang positif,
dengan tingkat keberhasilan menjawab soal sebesar 78% dan 85% mahasiswa lebih memilih
Quizziz dibanding metode evaluasi lainnya seperti kertas atau Google Form. Mahasiswa
menyatakan bahwa Quizziz membuat ujian menjadi tidak membosankan, lebih menantang, dan
memotivasi untuk belajar lebih giat.
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Dalam konteks pembelajaran aktif dan evaluasi berbasis teknologi, Caserta dkk., (2021)
menyimpulkan bahwa penggunaan Student Response System (SRS) berbasis smartphone,
seperti Quizziz atau Kahoot!, menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki daya prediktif yang kuat
terhadap performa akademik, serta mampu meningkatkan keterlibatan dan memungkinkan
deteksi dini terhadap mahasiswa yang mengalami kesulitan belajar.

Penelitian lainnya oleh Nguyen-Viet dkk., (2023) pada 255 mahasiswa di Vietnam juga
menunjukkan bahwa elemen-elemen gamifikasi seperti kompetisi, tantangan dapat
memengaruhi motivasi intrinsik, keterlibatan, kepuasan, dan efektivitas pembelajaran.
Penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan gamifikasi berkontribusi besar terhadap
pencapaian hasil belajar yang lebih baik melalui peningkatan fokus dan keterlibatan aktif
mahasiswa.

Walaupun telah banyak penelitian mengenai gamifikasi dan Quizziz, kajian yang secara
spesifik mengevaluasi efektivitas Quizziz dalam mata kuliah Evaluasi Hasil Belajar untuk
mahasiswa kejuruan di bidang Tata Boga masih sangat terbatas. Padahal, kemampuan
mahasiswa untuk memahami dan menerapkan konsep evaluasi sangat penting dalam
meningkatkan mutu pendidikan vokasi dan praktik pengajaran di masa depan.

Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian yang bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mengukur efektivitas penggunaan aplikasi Quizziz dalam meningkatkan hasil belajar,
keterlibatan, dan motivasi mahasiswa pada mata kuliah Evaluasi Hasil Belajar. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi kontribusi penting dalam mengembangkan strategi pembelajaran
berbasis teknologi yang relevan, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik mahasiswa vokasional
masa kini.
METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif deskriptif yang bertujuan untuk mengukur
efektivitas penggunaan gamifikasi berbasis aplikasi Quizziz dalam pembelajaran mata kuliah
Evaluasi Hasil Belajar. Subjek penelitian adalah mahasiswa yang mengikuti mata kuliah Evaluasi
Hasil Belajar pada Program Studi Tata Boga di Universitas Negeri Medan. Total responden
terdiri dari 38 mahasiswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuis interaktif
Quizziz yang terdiri dari soal pilihan ganda serta angket yang digunakan untuk mengukur
persepsi responden terhadap penggunaan gamifikasi berbasis aplikasi Quizziz dalam
pembelajaran mata kuliah Evaluasi Hasil Belajar. Adapun soal pilihan ganda dirancang untuk
mengukur pemahaman konsep dasar tentang materi evaluasi hasil belajar.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, karakteristik responden menjadi salah satu aspek penting yang
dianalisis untuk memberikan gambaran umum mengenai latar belakang partisipan yang terlibat.
Identitas gender responden dipertimbangkan sebagai bagian dari konteks demografis yang
dapat memengaruhi preferensi maupun respons terhadap penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi.
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Tabel 1. Total Partisipan Survei Kuantitatif Berdasarkan Gender
No Jenis Kelamin Jumlah Persentase
1 Perempuan 28 73,68%
2 Laki-laki 10 26,32%

Total 38 100%

Data penelitian dikategorikan menjadi hasil tes dan hasil survey. Berdasarkan hasil tes,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Quizziz sebagai media pembelajaran dan
evaluasi memberikan hasil yang positif terhadap capaian belajar mahasiswa. Hasil tes dapat
dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Distribusi Akurasi Mahasiswa Berdasarkan Rentang Nilai

Gambar 1 menunjukkan bahwa rentang 81–100% mendominasi dengan 25 mahasiswa,
menandakan mayoritas memiliki pemahaman yang baik terhadap materi. Rentang 61–80%
mencakup 13 mahasiswa, menunjukkan perlunya penguatan materi bagi kelompok ini. Tidak
ada mahasiswa yang berada pada rentang 0–60%, menunjukkan bahwa semua peserta mampu
menjawab lebih dari setengah pertanyaan dengan benar.

Hasil penelitian juga menunkukkan bahwa rata-rata akurasi jawaban mahasiswa berada
pada kisaran 85%–90%, menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa memahami materi
yang diajarkan. Soal dengan tingkat akurasi tertinggi mencapai 94%, sementara soal dengan
akurasi terendah tetap berada di atas 80%. Sebagian besar soal dijawab oleh seluruh
mahasiswa. Jumlah jawaban salah sangat sedikit (hanya 1–3 mahasiswa), menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta mampu menjawab dengan benar secara konsisten.

Waktu rata-rata pengerjaan per soal berada pada kisaran 10–13 detik, yang mencerminkan
bahwa mahasiswa dapat memahami pertanyaan dan menjawabnya dengan cepat. Ini juga
menunjukkan bahwa Quizziz sebagai media evaluasi memberikan tantangan yang sesuai tanpa
membuat mahasiswa terbebani secara kognitif. Quizziz memberikan umpan balik langsung dan
menciptakan suasana kompetitif yang menyenangkan. Ini sangat berbeda dengan metode
ceramah konvensional yang cenderung satu arah dan membuat mahasiswa pasif. Pembelajaran
interaktif dengan gamifikasi terbukti mampu meningkatkan partisipasi dan pemahaman konsep.
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Temuan ini didukung oleh Mas’ud dkk., (2024) yang menyatakan bahwa Quizizz mendorong
keterlibatan kognitif melalui pertanyaan langsung, kompetisi waktu nyata, dan umpan balik
instan, yang berkontribusi pada peningkatan performa akademik mahasiswa.

Temuan ini mendukung studi Isma dkk., (2023) yang menemukan bahwa penggunaan
Quizizz dalam pembelajaran berbasis gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga
mempercepat proses pemahaman konsep. Selain itu, riset oleh Caserta dkk., (2021) juga
menunjukkan bahwa sistem seperti Quizizz secara efektif mendeteksi pemahaman siswa
dengan waktu respons yang cepat dan akurat, serta memberikan prediktor kuat terhadap hasil
belajar.

Tingginya rata-rata akurasi ini mencerminkan bahwa Quizizz tidak hanya menyenangkan
secara teknis, tetapi juga mampu mendorong pembelajaran mendalam (deep learning). Hal ini
diperkuat oleh studi Romadhon (2024) yang menyatakan bahwa fitur personalisasi dan umpan
balik otomatis dalam gamifikasi berbasis AI dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
siswa.

Penelitian oleh Awaliyah dkk. (2025) juga menunjukkan bahwa mahasiswa yang
menggunakan Quizizz dalam materi Bahasa Indonesia menunjukkan peningkatan pemahaman
kalimat efektif yang signifikan. Rata-rata capaian akademik mengalami kenaikan dibandingkan
pembelajaran tanpa gamifikasi. Sejalan dengan itu,Oviyanti dan Ananda (2024) menyatakan
bahwa integrasi media digital seperti Quizizz secara signifikan meningkatkan ketertarikan
mahasiswa terhadap pembelajaran daring dan berdampak positif terhadap nilai akademik serta
kecepatan pemahaman soal.

Gambar 2. Tanggapan Mahasiswa Terkait Efektivitas Penggunaan Gamifikasi
Berbasis Aplikasi Quizziz

Berdasarkan data tanggapan dari 38 mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi Quizziz
dalam pembelajaran mata kuliah Evaluasi Hasil Belajar, hasil menunjukkan bahwa mayoritas
mahasiswa memberikan respon positif terhadap efektivitas metode gamifikasi ini. Sebanyak
39,5% (15 orang) mahasiswa menyatakan sangat setuju, dan 47,4% (18 orang ) menyatakan
setuju bahwa Quizziz efektif sebagai media evaluasi pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa
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lebih dari 86% mahasiswa merasa terbantu dan termotivasi melalui penggunaan aplikasi ini,
baik dalam memahami materi maupun dalam meningkatkan partisipasi selama pembelajaran.

Mayoritas mahasiswa menyatakan bahwa Quizizz membantu untuk memahami materi,
meningkatkan motivasi belajar, dan memperbesar partisipasi aktif dalam kelas. Elemen
kompetisi seperti leaderboard, penilaian real-time, dan visual feedback menciptakan suasana
belajar yang lebih dinamis dan interaktif. Studi Nguyen-Viet dkk., (2023) menemukan bahwa
kompetisi dan tantangan dalam gamifikasi meningkatkan motivasi intrinsik dan kepuasan
belajar, selaras dengan temuan dari penelitian ini. Hasil serupa juga dikemukakan oleh Abdillah
dkk., (2022), yang menekankan pentingnya gamifikasi untuk menciptakan suasana evaluatif
yang lebih partisipatif dan tidak membosankan.

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian oleh Selviani dan Ayuni (2025) yang menyoroti
efektivitas penggunaan Quizizz dalam meningkatkan interaktivitas dan semangat belajar
mahasiswa pada mata kuliah ekonomi dasar. Elemen-elemen gamifikasi seperti leaderboard,
skor langsung, dan sistem reward menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
partisipatif. Menurut Mas’ud dkk., (2024) gamifikasi membantu menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan, sekaligus meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Hal ini sangat
penting dalam konteks pendidikan tinggi, yang sering kali menghadapi tantangan dalam
mempertahankan atensi dan antusiasme mahasiswa.

Sementara itu, 10,5% responden tidak setuju, dan hanya 2,6% yang sangat tidak setuju,
yang kemungkinan disebabkan oleh kendala teknis seperti akses internet, ketidakterbiasaan
menggunakan aplikasi digital, atau preferensi pribadi terhadap metode evaluasi tradisional.
Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan gamifikasi seperti Quizziz layak diterapkan secara
lebih luas, terutama untuk meningkatkan keterlibatan aktif mahasiswa dan memfasilitasi umpan
balik langsung yang sulit diperoleh dari metode evaluasi konvensional seperti ceramah atau
ujian tulis. Hal ini juga dijumpai dalam studi oleh Rusli (2025), yang menyebut bahwa
tantangan utama implementasi gamifikasi terletak pada kesiapan infrastruktur dan literasi
digital mahasiswa.
KESIMPULAN

Penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi berbasis gamifikasi terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan mahasiswa pada mata kuliah Evaluasi Hasil
Belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa memperoleh nilai tinggi
dengan rata-rata akurasi jawaban mencapai 85%–90%. Tidak ditemukan peserta dengan skor
di bawah 60%, dan waktu pengerjaan rata-rata berada pada kisaran 10–13 detik, menandakan
pemahaman konsep yang baik serta efisiensi dalam menjawab. Data ini mengindikasikan bahwa
Quizizz mampu menyajikan soal dengan tantangan yang sesuai tanpa memberikan beban
kognitif yang berlebihan. Kemampuan aplikasi ini untuk memberikan umpan balik langsung dan
menciptakan suasana kompetitif turut mendukung peningkatan pemahaman konseptual
mahasiswa.

Respon mahasiswa terhadap penggunaan Quizizz juga sangat positif. Sebagian besar
merasa terbantu dan termotivasi dengan pendekatan gamifikasi, yang terbukti mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan dibandingkan metode
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ceramah konvensional. Elemen-elemen seperti skor real-time, leaderboard, dan visualisasi hasil
secara langsung berkontribusi pada peningkatan partisipasi aktif dalam pembelajaran.

Hasil temuan ini diperkuat oleh berbagai studi terkini yang menunjukkan bahwa
penggunaan Quizizz di berbagai disiplin ilmu dan jenjang pendidikan berdampak pada
peningkatan hasil belajar, motivasi, serta pengalaman belajar digital yang lebih baik. Aplikasi ini
tidak hanya relevan untuk proses evaluasi, tetapi juga dapat menjadi bagian integral dalam
pembelajaran berbasis teknologi di era digital. Dengan demikian, Quizizz layak diadopsi secara
luas dalam proses evaluasi pembelajaran di pendidikan tinggi, khususnya dalam konteks
pendidikan vokasi, untuk mendukung pembelajaran yang adaptif, interaktif, dan berbasis
teknologi.
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