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 Interest is one of the things that can affect a person's learning. A person 
interested in a subject will naturally feel happy to participate in the study. 
When a person feels happy, it will be easier to understand the material being 
taught so that learning outcomes will be maximum. The evaluation of 
learning determines student learning outcomes. As a facilitator, the teacher 
must be able to make learning fun. The Quizizz application is a web tool that 
can be used as an exciting and fun learning evaluation medium. This study 
aims to know students' perceptions of the application of Quizizz as an 
evaluation method in creating a pleasant learning atmosphere to increase 
students' interest in learning, especially in Digital Marketing subjects. 
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ABSTRAK 
Minat merupakan salah satu hal yang dapat memengaruhi belajar seseorang. 
Seseorang yang mempunyai minat terhadap suatu mata pelajaran, maka 
dengan sendirinya dia akan merasa senang dalam mengikuti pembelajaran 
tersebut. Ketika seseorang merasa senang, akan memudahkan memahami 
materi yang diajarkan, sehingga hasil belajar akan maksimal. Hasil belajar 
peserta didik ditentukan dengan adanya evaluasi pembelajaran. Guru sebagai 
fasilitator harus memiliki kemampuan untuk membuat pembelajaran yang 
menyenangkan. Aplikasi Quizizz merupakan sebuah web tool yang bisa 
digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan. Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui tentang 
persepsi peserta didik terhadap penerapan Quizizz sebagai metode evaluasi 
dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan untuk 
meningkatkan minat belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran 
Digital Marketing. 
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1. PENDAHULUAN  
Minat merupakan salah satu hal yang dapat memengaruhi belajar seseorang. Minat adalah rasa 

ketertarikan, kemauaan dari jiwa seseorang dalam melakukan kegiatan secara senang hati sehingga 
berpengaruh terhadap perubahan pengetahuan, keterampilan dan tingkah laku [1]. Seseorang yang 
mempunyai minat terhadap suatu mata pelajaran, maka dengan sendirinya dia akan merasa senang dalam 
mengikuti pembelajaran tersebut. Tingkat minat belajar yang dimiliki siswa berbeda pada masing-masing 
siswa yang disebabkan faktor-faktor yang mempengaruhinya, seperti perasaan senang, ketertarikan, perhatian 
dan keterlibatan siswa dalam proses belajar [2]. Ketika seseorang dalam keadaan senang, akan memudahkan 
untuk memahami materi pelajaran yang sedang diajarkan. Sebaliknya seseorang yang tidak memiliki minat 
terhadap suatu pelajaran akan merasa bosan dan malas mengikuti pembelajaran. Hal tersebut mengakibatkan 
kurangnya pemahaman peserta didik dalam materi pelajaran yang diikutinya, sehingga hasil belajar kurang 
maksimal. 
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Penggunaan metode dan media pembelajaran yang menarik memiliki peranan penting dalam 
meningkatkan minat belajar peserta didik [3]. Dalam pembelajaran di SMK metode pembelajaran guru 
seringkali monoton. Guru hanya menjelaskan materi melalui lisan saja sedangkan sumber berlajar yang 
digunakan kurang memadai, sehingga menyebabkan peserta didik merasa bosan dan malas dalam mengikuti 
pembelajaran tersebut. Hal demikian membuat peserta didik memiliki minat belajar yang kurang. Kurang 
bervariasinya metode atau model pembelajaran mengakibatkan kejenuhan belajar bagi siswa, sehingga minat 
belajar siswa akan berkurang [4]. Minat belajar akan tumbuh dan terpelihara apabila kegiatan belajar 
mengajar dilaksanakan secara bervariasi, baik melalui variasi model maupun media pembelajaran. 
Rendahnya minat belajar peserta didik juga dapat dilihat dari karakteristiknya bosan dalam belajar, suka 
duduk dibelakang, bermain HP [5]. Minat belajar yang kurang akan berpengaruh pada hasil evaluasi belajar. 

Fungsi penting pendidik dalam mengevaluasi belajar siswa adalah memberikan umpan balik kepada 
siswa dalam mempertimbangkan efektivitas dan efisiensi dari proses pembelajaran yang dilakukan [6]. 
Terkait dengan proses evaluasi pembelajaran, selama ini guru melakukan evaluasi hasil belajar menggunakan 
cara konvensional yaitu berbasis kertas (paper based test). Kelemahan paper based test diantaranya 
memerlukan biaya yang cukup besar karena membutuhkan kertas. Selain itu, terkadang hasil dari pencetakan 
atau fotokopi kualitasnya masih rendah sehingga tulisan kurang jelas dan kurang menarik. Hal ini akan 
menyulitkan peserta didik dalam membaca soal dan membuat mereka jenuh dalam mengerjakan soal.  Guru 
juga membutuhkan waktu yang cukup lama dalam mengoreksi jawaban siswa sehingga penilaian siswa 
tersebut tidak dapat langsung diketahui hasilnya. Oleh Karena itu, guru dituntut mengikuti tantangan 
pembelajaran berbasis digital, seiring dengan berkembangnya Teknologi dan Informasi. Sehingga diharapkan 
dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis digital yang inovatif, efektif, dan efisien dalam upaya 
meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu aplikasi penilaian berbasis digital yang mudah digunakan adalah 
Quizizz. Evaluasi pembelajaran dengan menggunakan Quizizz membantu meningkatkan konsentrasi belajar 
peserta didik [7]. Quizizz menjadi salah satu platform yang diharapkan mampu menarik minat, dan 
menambah konsenterasi siswa [8].  

Dengan menggunakan Quizizz, peserta didik dapat melakukan latihan pada perangkat elektronik 
mereka. Quizizz memiliki karakteristik permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam 
proses pembelajaran. Quizizz juga memungkinkan peserta didik untuk saling bersaing dan memotivasi 
mereka belajar. Peserta didik dapat mengambil kuis pada saat yang sama dan melihat peringkat langsung 
mereka di papan peringkat. Guru dapat memantau prosesnya dan mengunduh laporan ketika kuis selesai 
untuk menganalisis kinerja peserta didik. Penggunaan aplikasi Quizziz dalam pemberian kuis kepada peserta 
didik menjadi salah satu target peserta didik agar lebih giat lagi dalam belajar dan memberikan tambahan 
motivasi belajar. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui tentang persepsi peserta didik dan guru terhadap 
penerapan Quizizz sebagai metode evaluasi dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran Digital Marketing.  
 
2. KAJIAN PUSTAKA 
2.1 Penerapan Quizizz dalam Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik 

Penggunaan media pembelajaran aplikasi Quizizz dapat meningkatkan beberapa aspek dalam diri siswa, 
termasuk minat untuk aktif dan belajar lebih giat [9]. Quizizz membantu merangsang minat dan 
meningkatkan konsentrasi peserta didik [4]. Quizizz dapat menghasilkan media pembelajaran yang kreatif, 
inovatif dan menyenangkan sehingga perlu dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan 
minat belajar peserta didik [10]. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, penggunaan Quizizz juga 
membuat siswa lebih fokus dalam belajar. [11] 

 
2.2 Quizizz sebagai Media Pembelajaran Berbasis Game 

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk menyampaikan materi dan pengalaman belajar. 
Bermain game merupakan aktifitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya bertujuan untuk hiburan. 
Karakteristik game yang menyenangkan, menantang, dan dapat dimainkan secara kolaborasi membuat game 
digemari banyak orang. Penggunaan media berbasis game dapat memotivasi peserta didik dalam proses 
pembelajaran dan memaksimalkan perasaan senang dan keterikatan terhadap proses pembelajaran tersebut 
[12]. Salah satu dampak positif penggunaan game adalah game menimbulkan suasana menyenangkan dan 
menghibur serta game memberikan latihan untuk pemecahan masalah dan logika [13]. Game sebagai media 
pembelajaran yang diintegrasikan dengan materi atau soal – soal evaluasi dapat membuat pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan menyenangkan sehingga siswa dapat mengerjakan dalam suasana rileks ada 
musik, dan ada memenya sehingga lebih fun [14]. Salah satu media pembelajaran berbasis game adalah 
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Quizizz. Pembelajaran untuk generasi milenial menggunakan Quizizz terbukti meningkatkan kompetensi 
pembelajaran dengan cara yang menarik dan kolaboratif sesuai dengan pembelajaran yang berpusat pada 
pembelajar [15].  

 
2.3 Quizizz sebagai Metode Evaluasi Pembelajaran 

Dalam pelaksanaan evaluasi formatif, Quizizz menginformasikan dan mengidentifikasi jawaban yang 
salah maupun jawaban yang benar untuk masing-masing pembelajar, sehingga lebih efektif karena diketahui 
materi apa yang perlu diperbaiki [16][17]. Aplikasi Quizizz memiliki kelebihan-kelebihan yang dapat dengan 
mudah di manfaatkan selain media pembelajaran, juga bahan evaluasi pembelajaran, sebagai contoh, terdapat 
data dan perhitungan statistik kinerja peserta didik, yang hasilnya bisa menggambarkan sejauh mana 
pemahaman peserta didik terhadap materi, nantinya menjadi bahan ukur evaluasi pembelajaran secara 
keseluruhan [18]. Sehingga, memberikan warna baru terhadap olah evaluasi guru dan pola pembelajaran 
yang menyenangkan bagi peserta didik. Dengan media Quizizz guru dapat mengetahui sejauh mana 
pemahaman siswa mengenai pembelajaran yang telah disampaikan dengan cara berbeda dan menarik [19]. 
Pemanfaatan Quizizz membuat peserta didik sangat antusias dalam mengerjakan soal-soal dan mampu 
melatih kognitif dan konsentrasi peserta didik dalam menjawab soal, serta bahan evaluasi pembelajaran [20]. 
Metode evaluasi pembelajaran dengan quizizz ini mampu meningkatkan hasil evaluasi, konsentrasi dan 
motivasi peserta ketika ada dalam proses evaluasi pembelajaran [21]. 
 
3. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Data dikumpulkan dengan 
Teknik refleksi Gibs (1988) secara tertulis melalui Google Form dari 30 peserta didik kelas XI yang terlibat 
dalam pembelajaran Digital Marketing dengan 17 peserta didik laki-laki dan 13 peserta didik perempuan, 
serta satu orang guru perempuan yang mengampu mata pelajaran Digital Marketing.  

Data kemudian dianalisi menggunakan Teknik deskriptif kualitatif, untuk mengetahui persepsi peserta 
didik dan guru dalam penerapan Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran mata pelajaran Digital 
marketing dan pengaruhnya terhadap minat belajar perta didik. 
 
3.1 Prosedur Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di dalam kelas, secara partisipatif, dengan uraian langkah-langkah sebagai berikut : 
 Dalam kegiatan pendahuluan, guru mengkondisikan peserta didik untuk mengawali pembelajaran 
dengan berdoa bersama dan memeriksa kehadiran. Guru kemudian memeriksa kerapihan peserta didik dan 
kebersihan kelas serta memberikan motivasi kepada peserta didik untuk senantiasa menjaga kesehatan, 
keselamatan, kerapian, dan kebersihan kelas. Guru memberi apersepsi dengan menanyakan materi pada 
pertemuan sebelumnya dan mengaitkannya dengan materi yang akan disampaikan pada hari itu. Guru 
menyampaikan tujuan dan metode pembelajaran dan memberikan pertanyaan pemantik. Guru memberikan 
pretest dengan Quizizz dan menyampaikan rekap hasil pretest secara langsung kepada peserta didik setelah 
selesai mengerjakan. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang memiliki skor tertinggi dalam 
pretest dan memberi motivasi kepada siswa yang skornya masih rendah. 

 Kegiatan inti dilakukan dengan menggunakan metode project based learning. Pada fase awal, guru 
menyampaikan topik dan mengajukan pertanyaan mendasar bagaimana cara memecahkan masalah dan 
menyampaikan apa yang harus dilakukan peserta didik terhadap topik permasalahan. Fase selanjutnya adalah 
mendesain perencanaan produk. Guru memastikan setiap peserta didik dalam kelompok memilih dan 
mengetahui prosedur pembuatan proyek/produk yang akan dihasilkan. Peserta didik berdiskusi menyusun 
rencana pembuatan proyek pemecahan masalah meliputi pembagian tugas, persiapan alat, bahan, media, 
sumber yang dibutuhkan. Fase selanjutnya yaitu Menyusun jadwal pembuatan proyek. Guru dan peserta 
didik membuat kesepakatan tentang jadwal pembuatan proyek, meliputi tahapan-tahapan yang akan 
dilakukan dan batas waktu pengumpulan proyek. Peserta didik menyusun jadwal penyelesaian proyek dengan 
memperhatikan batas waktu yang telah ditentukan bersama. Fase selanjutnya adalah memonitor keaktifan 
dan perkembangan proyek. Guru memantau keaktifan peserta didik selama melaksanakan proyek, memantau 
realisasi perkembangan dan membimbing jika mengalami kesulitan. Peserta didik melakukan pembuatan 
proyek sesuai jadwal, mencatat setiap tahapan, mendiskusikan masalah yang muncul selama penyelesaian 
proyek dengan guru. Fase selanjutnya adalah menguji hasil. Dalam fase ini guru berdiskusi tentang prototipe 
proyek, memantau keterlibatan peserta didik, mengukur ketercapaian standar. Membahas kelayakan proyek 
yang telah dibuat dan membuat laporan produk/ karya untuk dipaparkan kepada orang lain. Fase yang 
terakhir adalah evaluasi pengalaman belajar. Setiap peserta didik memaparkan laporan, peserta didik yang 
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lain memberikan tanggapa. Guru membimbing proses pemaparan proyek, menanggapi hasil, selanjutnya guru 
dan peserta didik melakukan refleksi dari kegiatan belajar yang sudah dilakukan dan membuat kesimpulan. 
Guru memberikan konfirmasi dan penguatan terhadap kesimpulan dari hasil pembelajaran. 

 Kegiatan penutup dilakukan dengan mengevaluasi pemahaman peserta didik dengan memberikan 
post-test berupa game kuis dengan media Quizizz. Hasil post-test secara langsung ditampilkan setelah peserta 
didik selesai mengerjakan. Peserta didik secara langsung dapat mengetahui peringkat hasil evaluasi yang 
mereka kerjakan. Kemudian guru memberi apresiasi atas partisipasi peserta didik dan memberikan motivasi 
kepada peserta didik yang mendapatkan skor rendah. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan 
menyampaikan kepada peserta didik tentang rencana kegiatan pembelajaran berikutnya. Guru mengakhiri 
pertemuan dengan membaca doa dan mengucapkan salam. 
  
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah dilakukan analisis data terdiri dari 30 orang responden dari peserta didik dan satu orang 
responden dari guru, analisis terhadap data responden dirumuskan sebagai berikut: 

 
Kontribusi Quizizz dalam meningkatkan minat belajar peserta didik 
Sebagian besar responden mengatakan bahwa mereka lebih senang dengan pembelajaran yang 

menggunakan Quizizz daripada yang tidak menggunakan Quizizz. Sebagaimana yang dikatakan peserta didik 
berikut : 

“Ketika pembelajaran menggunakan Quizizz menjadi menyenangkan daripada pembelajaran yang 
monoton saja dan tidak menggunakan Quizizz”. (Responden S3) 

“Dengan adanya aplikasi Quizizz saya jadi termotivasi untuk mengerjakan soal dengan teliti agar 
mendapat skor tertinggi.” (Responden S11) 

“Manfaat Quizizz dapat menambah minat belajar siswa yang biasanya malas mengerjakan soal jadi 
semangat mengerjakan soal.” (Responden S22) 

“Dampak positif dari penggunaan Quizizz, saya jadi termotivasi untuk lebih belajar lagi, lebih 
memahami materi yang disampaikan guru, dan lebih teliti lagi dalam menjawab pertanyaan supaya mendapat 
skor peringkat tertinggi dan mengalahkan teman-teman saya.” (Responden S11) 

Sementara responden guru mengatakan bahwa penggunaan Quizizz menyenangkan karena dengan 
aplikasi Quizizz bisa lebih meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada saat pembelajaran. Pembelajaran 
yang tidak menggunakan Quizizz cenderung membosankan karena evaluasi hanya bisa dilakukan dengan 
menggunakan soal pada kertas, sedangkan jika menggunakan Quizizz pembelajaran bisa lebih interaktif 
karena evaluasi menggunakan soal-soal yang ditampilkan seperti kuis dan peserta didik bisa melihat hasil 
dari peserta didik yang lain. 

Penyebab rendahnya minat belajar siswa berhubungan dengan perasaan senang, perhatian dalam belajar 
dan ketertarikan pada materi dan guru [21], maka dari hasil responden dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
Quizizz sangat tepat dalam meningkatkan minat belajar peserta didik. 

 
Penerapan Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis game 
Segala sesuatu yang menyenangkan adalah ketika seseorang merasa enjoy dengan apa yang mereka 

lakukan. Seperti pada umumnya anak-anak di usia Sekolah Menengah Kejuruan lebih senang bermain game 
daripada belajar. Maka diperlukan proses pembelajaran yang membuat peserta didik merasa seperti bermain 
game. Seperti yang dikatakan peserta didik berikut: 

“Aplikasi Quizizz membuat saya merasa senang karena seperti bermain game. Ada juga meme yang 
muncul ketika menjawab pertanyaan.” (Responden S11) 

Dalam penerapan Quizizz ini juga menambah pengetahuan kepada peserta didik bahwa dalam 
pembelajaran juga ada aplikasi berbasis game. 

“Saya jadi tahu tentang aplikasi Quizizz untuk menjawab pertanyaan seperti bermain games.” 
(Responden S2 dan S6) 

“ Saya jadi tahu kalau ada aplikasi kuis yang kayak game…” (Responden S5) 
Persepsi dari guru juga mengatakan “Quizizz membuat pembelajaran menyenangkan, karena bisa 

mengerjakan soal seperti bermain game.” 
Dari hasil responden, Sebagian besar mereka dapat merasakan bahwa menggunakan Quizizz 

menyenangkan karena seperti sedang bermain game. 
 
Kecukupan Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran 
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Dalam evaluasi pembelajaran, guru memberikan soal dengan aplikasi Quizizz dengan tujuan menambah 
semangat peserta didik dalam mengerjakan soal tersebut. Ketepatan penggunaan aplikasi Quizizz dalam 
evaluasi pembelajaran menurut sebagian besar responden mengatakan sudah sesuai sebagai aplikasi untuk 
evaluasi. Berikut hasil responden dari peserta didik: 

“Aplikasi Quizizz sudah sesuai sebagai media untuk evaluasi pembelajaran…”  (Responden S14) 
“Sudah sesuai untuk media evaluasi pembelajaran karena kita sebagai siswa tidak perlu menyediakan 

kertas dan pulpen, hanya menggunakan hp saja. Dan juga nilainya langsung muncul jadi siswa lebih 
semangat dalam mengerjakan kuis.” (Responden S12) 

Dalam penggunaan aplikasi Quizizz dalam evaluasi pembelajaran memberikan dampak positif dan 
negatif. Dampak negatif menurut persepsi peserta didik ada pada jaringan internet yang kurang lancar 
menyebabkan pelaksanaan evaluasi lebih lambat. 

“Dampak positif dari penggunaan aplikasi Quizizz salah satunya siswa jadi antusias dalam mengerjakan 
kuis dan berlomba-lomba untuk mendapat peringkat tertinggi.” (Responden S16) 

“Dampak positif siswa lebih semangat dalam mengerjakan kuis karena ada muncul gambar meme”. 
(Responden S12) 

“Dampak negatifnya ketika internet tidak lancar akan menghambat proses kuis, menyebabkan 
pelaksanaannya lama.” (Responden S9 dan S10) 

Selain itu sebagai media yang menyenangkan, Quizizz juga mudah untuk digunakan. 
“Tidak kesulitan karena mudah digunakan cukup mengakses link dan menambahkan kode atau bisa juga 

langsung scan QR code.” (Responden S22) 
Namun ada satu responden yang mengatakan bahwa Quizizz belum sesuai jika digunakan untuk 

evaluasi pembelajaran. Menurutnya, “Quizizz belum sesuai untuk evaluasi pembelajaran, apalagi dengan 
adanya penambahan fitur-fitur bantuan yang memungkinkan siswa mengerjakan ulang pertanyaan yang 
salah.” (Responden (S20). Responden tersebut juga menambahkan selain dampak positif, Quizizz juga 
memberikan dampak negatif. 

“Dampak negatifnya siswa lebih ke menjawab pertanyaan dengan cepat tanpa memahami isi pertanyaan 
tetapi dampak positifnya siswa jadi tahu ketika jawaban mereka salah, mereka langsung tahu jawaban mana 
yang benar.” (Responden S20) 

Sedangkan menurut persepsi guru, evaluasi menggunakan Quizizz sudah sesuai, karena Quizizz bisa 
menjadi media evaluasi yang menyenangkan bagi peserta didik dan membantu guru untuk meningkatan 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif di kelas. Selain itu, ada dampak positif dan negatifnya. 

“Ada, dampak negatif yaitu peserta didik semakin kecanduan untuk menggunakan gadget. Dampak 
positifnya yaitu peserta didik dapat lebih semangat lagi untuk mengikuti evaluasi selama proses 
pembelajaran.” 

Dari jawaban para responden dapat di lihat bahwa penggunaan Quizizz dalam evaluasi pembelajaran 
sudah sesuai namun harus memperhatikan jaringan internet yang memadai. 
 
5. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa, penerapan Quizizz sebagai metode evaluasi dalam 
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik 
khususnya pada mata pelajaran Digital Marketing sudah sesuai apabila kondisi jaringan internet yang 
memadai. Quizizz juga memudahkan guru dalam menganalisis hasil evaluasi karena langsung muncul setelah 
kuis di akhiri. Quizizz juga memiliki fitur koreksi otomatis sehingga jika siswa menjawab salah pertanyaan 
tersebut, maka akan muncul jawaban yang benar.  
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