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abstrak—quizizz adalah platform belajar berbasis game yang digunakan untuk 

menyusun kuis interaktif guna mendukung semangat dan pencapaian belajar. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui manfaat  aplikasi quizizz sebagai  media kuis 
interaktif pada pembelajaran matematika. Dalam penelitian ini, pendekatan yang 
digunakan adalah systematic literature review (SLR). Penelitian ini menggunakan data 
sekunder berupa kutipan dari buku dan jurnal nasional. Pengumpulan data dilakukan 
dengan metode simak dan catat, serta divalidasi menggunakan teknik triangulasi. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi quizizz memiliki manfaat 1) meningkatkan 
motivasi belajar siswa, 2) mempermudah penyampaian materi secara menarik, 3) 
membuktikan efektivitas dalam proses penilaian, 4) melatih kemandirian dalam belajar, 
5) mendukung dan memperkuat pembelajaran digital. Simpulan dari penelitian ini 
menyatakan bahwa aplikasi quizizz memiliki lima peran yang dapat dimanfaatkan 
sebagai media kuis interaktif dalam pembelajaran matematika. 
Kata kunci—pelajaran matematika, kuis interaktif, aplikasi quizizz 

 
Abstract—quizizz is a gamebased learning platform used to create interactive quizzes 

aimed at supporting students’ motivation and learning achievement. The purpose of this 
study is to identify the benefits of using quizizz as an interactive quiz medium in 
mathematics learning. This research adopts the systematic literature review (SLR) 
approach. Secondary data were obtained from quotes in books and nationally published 
journals. Data were collected using observation and note-taking methods, and validated 
through triangulation techniques. The results of the study show that quizizz has several 
benefits: (1) increasing students’ learning motivation, (2) facilitating the delivery of 
material in an engaging way, (3) proving effective in the assessment process, (4) 
encouraging independent learning, and (5) supporting and strengthening digital learning. 
The conclusion of this study states that quizizz has five key roles that can be utilized as an 
interactive quiz tool in mathematics education. 
Keywords— mathematics lesson, interactive quiz, quizizz aplication  
 

PENDAHULUAN 
Matematika merupakan satu pelajaran yang di mulai dari ide-ide yang sulit 

dibayangkan, lalu di jelaskan lewat angka, gambar, maupun benda. Hal ini di perkuat 

oleh pendapat Retnodari, Elbas, dan Loviana (2020) mengatakan bahwa matematika 
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adalah ilmu yang bersifat abstrak dan konkret. Selain itu, matematika juga dipandang 

sebagai ilmu dasar, yang berperan penting dalam aplikasi nyata maupun dalam 

pengembangan kemampuan bernalar (Ningsih 2014). 

Fungsi dari pelajaran matematika adalah mengasah kemampuan berpikir logis, 

melatih ketelitian, kedisiplinan, dan kemampuan menganalisis (Rahmaini, & Chandra 

2024). Selain itu matematika juga berperan penting untuk meningkatkan hasil belajar 

(Kusumaningrum & Nuriadin 2022). Melalui matematika juga, kita dapat belajar 

pentingnya ketelitian agar tidak melakukan kesalahan kecil yang berdampak besar 

(Mytra dkk., 2023). Kesimpulan dari hasil tersebut menunjukkan bahwa matematika 

sangat berpengaruh dalam aktivitas sehari-hari. 

Pembelajaran matematika di kelas umumnya masih berfokus pada kemampuan 

menghitung, dengan guru sebagai pusat kegiatan belajar (Wahyu & Mahfudy 2016). 

Sementara itu karakteristik pembelajaran matematika menurut Wardani (2010) 

memiliki sifat berpikir deduktif dan sistematis. Pola ini dibangun  secara logis dari 

prinsip dasar yang telah disepakati (Nasaruddin 2013). Oleh karena itu pemahaman 

konsep lebih diutamakan daripada sekedar latihan hitung.  

Kuis interaktif merupakan metode pembelajaran yang menyajikan materi dalam 

bentuk permainan yang melibatkan partisipasi aktif siswa (Untari dalam Putri 2021). 

Media ini berupa tampilan visual yang dirancang menarik (Sukma & Handayani 

2022). Selain itu, kuis ini juga memuat berbagai pertanyaaan yang dikaitkan dengan 

materi Pelajaran (Qodriani 2022). Sehingga media kuis interaktif dapat digolongkan 

sebagai gabungan dari elemen visual, soal, dan interaksi. 

Manfaat media kuis interaktif adalah membantu peserta didik lebih mudah 

memahami materi (Mualimah, Praherdhiono, & Adi 2019). Media ini dapat 

meningkatkan hasil belajar lebih baik dibanding media konvensional (Harsiwi & 

Arini dalam Nadzif dkk., 2022). Ditambah lagi, media interaktif juga dapat menjadi 

stimulus belajar yang membuat siswa lebih tertarik dan tidak cepat bosan (Izzudin & 

Suharmanto dalam Cahyaningtias & Ridwan 2013). Jadi penggunaan media ini sangat 

relevan dengan pembelajaran saat ini yang menuntut kreativitas.  

Media kuis interaktif memiliki karakteristik berupa tampilan menarik, dan 

mampu mendorong keterlibatan siswa secara aktif.  Ciri ini sejalan dengan pendapat 

Limbong, Fahmi, dan Khairiah (2022) yang menyatakan bahwa media interaktif 

menonjolkan visualisasi dengan variasi yang menarik serta resolusi tinggi. Selain itu 

media ini sering menyajikan simulasi yang dapat memicu rasa ingin tahu peserta 

didik (Geminiawan, Redhana, & Juniartina 2018). Salah satu karakteristik utama 

media kuis interaktif adalah penggunaan unsur audio, video, dan audiovisual 

(Pertiwi & Wardhani 2024). 

Quizizz merupakan aplikasi berbasis web yang memiliki konsep permainan 

untuk menyusun kuis interaktif dalam kegiatan pembelajaran (Noor, 2020). Aplikasi 

ini termasuk dalam media e-learning yang bisa diakses secara online tanpa biaya 
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(Fazriyah dalam Annisa & Erwin, 2021). Selain itu, quizizz juga dikenal sebagai media 

digital yang menyatukan aspek penilaian dan hiburan dalam proses belajar (Tazkiyah 

& Isro, 2021). Secara keseluruhan, quizizz mengombinasikan unsur hiburan dan 

evaluasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan. 

Quizizz digunakan sebagai media untuk menyampaikan materi sekaligus 

mengukur pemahaman siswa selama proses pembelajaran (Salsabila dkk., 2020). 

Selain itu, aplikasi ini juga berfungsi sebagai alat evaluasi yang menarik dan 

menyenangkan (Tusyani, Azmi, & Jamil, 2022). Penggunaannya dalam pembelajaran 

matematika menjadi pilihan yang tepat dan sesuai dengan perkembangan teknologi 

(Zaeni, 2022). Bagi guru quizizz juga mampu menciptakan evaluasi belajar yang lebih 

menarik dan tidak membosankan bagi peserta didik. 

Fitur dalam quizizz yang membantu guru memantau kinerja siswa, seperti data 

statistik dan pelacakan jawaban siswa (Lider, 2022). Aplikasi ini juga mendukung 

berbagai jenis soal, seperti pilihan ganda dan uraian (Huda, 2022). Adanya fitur game 

juga membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar (Octorina, 2021). Berbagai fitur 

ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan karena terasa seperti bermain sambil 

belajar. Penelitian ini penting dilakukan karena aplikasi quizizz dapat membantu 

meningkatkan semangat dan minat siswa dalam mempelajari matematika yang kerap 

dianggap rumit. Fitur interaktif dan respon otomatis dari aplikasi ini membuat 

pembelajaran lebih menarik, efisien, serta mendukung penerapan teknologi dalam 

pendidikan masa kini. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode systematic literature review (SLR) sebagai 

cara untuk memahami, menelaah, dan mengkaji secara menyeluruh berbagai studi 

terdahulu yang berkaitan dengan pertanyaan riset spesifik (Triandini dkk., 2019 

dalam Hikmah dan Hasanudin, 2024). 

Penelitian ini memanfaatkan data sekunder sebagai sumber utama.  Bentuk data 

sekunder dapat berupa artikel yang didapat dari jurnal nasional. Selain dari jurnal, 

data bisa didapatkan dari skripsi, buku referensi, jurnal ilmiah, serta dokumen-

dokumen lain yang memiliki kaitan dengan topik yang diteliti (Umaroh & Hasanudin, 

2024). Dalam penelitian ini, data sekunder yang digunakan berbentuk kata, frasa, 

klausa, atau kalimat yang diambil dari sejumlah buku dan artikel jurnal yang telah 

diterbitkan secara nasional. 

Dalam penelitian ini menggunakan metode simak dan catat untuk teknik 

mengumpulkan data. Metode simak catat menurut Irawan, Sudika, dan Hidayat 

(2020) merupakan teknik untuk mengumpulkan data dengan cara memperhatikan 

penggunaan bahasa yang baik, kemudian mencatat data yang dianggap relevan, 

tanpa perlu terlibat langsung dalam proses komunikasi. Pada penelitian ini, teknik 

simak dilakukan dengan cara menyimak sejumlah artikel berdasarkan kata kunci 
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yang telah ditentukan. Adapun teknik catat dilakukan dengan dan menggabungkan 

kata kunci dalam setiap paragraf berdasarkan struktur kerangka latar belakang 

penelitian. 

Teknik triangulasi digunakan untuk metode validasi data. Suatu teknik yang 

berfungsi untuk meningkatkan kepercayaan terhadap data serta menjamin 

keakuratannya dengan menggabungkan berbagai sumber informasi disebut teknik 

triangulasi menurut Puspita dan Hasanudin (2024). Dalam penelitian ini, menerapkan 

jenis triangulasi teori, yaitu dengan memanfaatkan teori yang mengidentifikasi 

diperoleh dari hasil penelitian sebelumnya atau konsep dari para ahli sebagai dasar 

pembenaran terhadap pernyataan atau konsep yang sedang dibahas. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peran aplikasi quizizz sebagai media kuis interaktif pada pembelajaran 

matematika dapat diuraikan sebagai berikut.  

 

1. Meningkatkan motivasi belajar siswa 

Pemanfaatan aplikasi quizizz secara efektif mampu membangkitkan 

semangat belajar siswa. Hal ini diperkuat dengan pendapat Tiana, Sagita 

Krissandi, dan Sarwi (2021) yang mengatakan bahwa quizizz dapat 

membangkitkan motivasi siswa, karena desainnya yang seperti permainan. 

Dengan tampilan yang atraktif dan fitur-fitur seperti skor, peringkat, serta 

umpan balik instan, siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti setiap sesi 

pembelajaran. Nuansa belajar yang kompetitif namun menyenangkan 

membuat mereka lebih tertarik dan fokus dalam memahami materi.  

Melalui elemen gamifikasi yang dihadirkan, siswa terdorong untuk 

aktif berpartisipasi dan terus memperbaiki hasil belajar mereka. Skor dan 

peringkat yang ditampilkan secara real-time menjadi motivasi tambahan 

bagi siswa untuk belajar lebih giat. Proses pembelajaran pun terasa lebih 

interaktif dan menghibur. 

Penguatan motivasi ini juga muncul karena siswa merasa dihargai atas 

pencapaiannya. Hal tersebut menjadikan kegiatan belajar sebagai sesuatu 

yang menyenangkan dan ditunggu-tunggu setiap harinya, bukan sebagai 

beban. Dengan begitu, motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar pun 

meningkat secara signifikan. 

 

2. Mempermudah penyampaian materi secara menarik 

Penggunaan Quizizz dalam kegiatan belajar mengajar memberikan 

alternatif yang lebih menarik bagi guru dalam menyampaikan materi. Berkat 

desain visual yang interaktif dan penuh warna, siswa dapat menerima 

informasi dengan cara yang lebih menyenangkan. Fitur-fitur seperti gambar, 
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ilustrasi, dan animasi memungkinkan guru menjelaskan konsep secara lebih 

jelas dan mudah dipahami. 

Dengan cara ini, siswa menjadi lebih terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran. Mereka tidak hanya duduk dan mendengarkan, tetapi ikut 

serta dalam menjawab soal, melihat langsung tampilan materi, dan 

berinteraksi dengan konten pembelajaran. Hal ini mampu menarik perhatian 

siswa dan meningkatkan semangat mereka dalam belajar (Nurfadhilah 

dkk.,2021). 

Berikut ini salah satu contoh terlihat pada gambar 1, ada beberapa siswa 

maju ke depan kelas untuk memilih jawaban A, B, atau C secara langsung 

melalui quizizz. Aktivitas seperti ini tidak hanya memperkuat pemahaman 

terhadap materi, tetapi juga menjadikan penyampaian pelajaran lebih 

menarik dan tidak monoton. Dengan tampilan visual yang atraktif dan 

keterlibatan siswa secara langsung, quizizz membantu guru menyampaikan 

materi dengan cara yang lebih interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan 

karakter belajar siswa di era digital. 
 

Gambar 1. Siswa memilih jawaban melalui quizizz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3. Membuktikan Efektivitas dalam Proses Penilaian 

Pemanfaatan Quizizz dalam kegiatan evaluasi belajar terbukti dapat 

menyederhanakan dan mempercepat proses penilaian. Hasil belajar siswa 

dapat diketahui dalam waktu yang relatif singkat, sehingga guru lebih 

mudah dalam melakukan evaluasi secara tepat dan efisien. Quizizz dapat 

dimanfaatkan untuk mengevaluasi partisisipasi aktif dan dorongan belajar 
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yang disertai dengan kemudahan dan kemampuan sistem dalam 

menghasilkan penilaian secara cepat dan otomatis (Ramadhani dkk., 2022) 

 
Gambar 2. Proses penilaian menggunakan aplikasi quizizz 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Terbukti pada gambar 2, guru dapat memantau hasil pengerjaan siswa 

secara langsung melalui layar proyektor yang menampilkan skor, jumlah 

jawaban benar, dan waktu pengerjaan. Penilaian berlangsung otomatis tanpa 

perlu koreksi manual, sehingga guru dapat segera mengetahui capaian 

belajar siswa dan menghemat waktu secara signifikan. 

Lebih dari itu, quizizz menyediakan laporan hasil kuis yang membantu 

guru menganalisis pemahaman siswa secara menyeluruh. Dengan informasi 

tersebut, guru dapat menentukan langkah tindak lanjut yang tepat seperti 

remedial, penguatan, atau pengayaan. Dengan fitur-fitur tersebut, quizizz 

selain mempercepat evaluasi, penilaian menjadi lebih akurat, dan 

berorientasi pada peningkatan mutu pembelajaran. 

 

4. Melatih kemandirian dalam belajar 

Selain itu, quizizz juga menciptakan suasana belajar yang kompetitif 

secara sehat, karena siswa dapat melihat peringkat atau skor mereka secara 

langsung. Hal ini dapat memotivasi mereka untuk belajar lebih giat tanpa 

tekanan berlebihan. Dengan kombinasi antara visual yang menarik dan 

keterlibatan aktif, quizizz menjadi sarana yang efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran di era digital. Memudahkan siswa dalam 

mengembangkan kemandirian belajar. 

Kemandirian belajar siswa tumbuh ketika mereka diberi kesempatan 

untuk menyelesaikan soal tanpa bantuan melalui media seperti quizizz. 

Platform ini membantu siswa belajar mengatur waktu, memahami materi 

secara mandiri, dan mempertanggungjawabkan hasil yang dicapai (Ayu, 

Anomeisa, & Ndori, 2023). Dengan proses tersebut, siswa terlatih menjadi lebih 

disiplin dan mandiri dalam menjalani pembelajaran. 
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Gambar 3 siswi mengerjakan quizizz secara mandiri 

 

Gambar 3 menunjukkan beberapa siswi yang sedang mengikuti 

kegiatan kuis berbasis digital menggunakan quizizz di ruang laboratorium 

komputer. Setiap siswa mengerjakan soal secara mandiri melalui perangkat 

masing-masing, tanpa arahan langsung dari guru. Hal ini menandakan bahwa 

penerapan teknologi seperti quizizz mampu menumbuhkan sikap mandiri 

dalam diri siswa, karena mereka belajar bertanggung jawab atas proses dan 

hasil belajarnya sendiri. 

Tampilan kuis yang menarik dan berbatas waktu mendorong siswa 

untuk fokus, cepat mengambil keputusan, serta mengelola strategi dalam 

menjawab pertanyaan. Proses ini melatih mereka untuk lebih disiplin. Dengan 

demikian, quizizz tidak hanya membantu dalam evaluasi, tetapi juga menjadi 

sarana penguatan karakter kemandirian siswa di tengah pembelajaran yang 

berbasis teknologi. 

 

5. Mendukung dan memperkuat pembelajaran digital  

Penggunaan aplikasi quizizz turut mendukung perkembangan 

pembelajaran berbasis digital di lingkungan kelas. Dengan memanfaatkan 

teknologi interaktif, proses belajar menjadi lebih relevan dengan kebutuhan 

zaman serta memberikan pengalaman yang menarik bagi siswa (Kartiwi & 

Rostikawati, 2022). Guru pun dapat menyampaikan materi secara digital 

dengan lebih efektif dan efisien. 

Fitur-fitur yang tersedia, seperti laporan otomatis dan kompatibilitas 

dengan berbagai platform pembelajaran, menjadikan proses belajar lebih 

terorganisir. Siswa pun bisa mengikuti kuis secara langsung menggunakan 

perangkat masing-masing, yang membuat kegiatan belajar terasa lebih 

menyenangkan dan partisipatif. 

Dengan demikian, quizizz bukan hanya mempermudah proses belajar 

mengajar, tetapi juga memperkuat transformasi digital di bidang 
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pendidikan. Proses pembelajaran pun menjadi lebih modern dan mampu 

menjawab tantangan zaman digital. 
 

SIMPULAN 
Simpulan di dalam penilitian ini adalah terdapat lima manfaat aplikasi quizizz 

sebagai media kuis interaktif pada pembelajaran matematika, yaitu, 1) meningkatkan 

motivasi belajar siswa, 2) mempermudah penyampaian materi secara menarik, 3) 

membuktikan efektivitas dalam proses penilaian, 4) melatih kemandirian dalam 

belajar, 5) mendukung dan memperkuat pembelajaran digital. Kelima manfaat ini 

dapat digunakan untuk media kuis interaktif pada pembelajaran matematika. 
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