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ABSTRACT 
 

Teachers should use comprehensive and sophisticated methods when conducting 
learning evaluations to stimulate students' curiosity and encourage critical thinking. 
Quizizz allows students to compete in a healthy way, increasing student 
engagement and improving learning outcomes. Students take the quiz with their 
class and see the rankings directly on the leaderboard. The researcher's goal is to 
help students understand the material by using the Quizizz application. The type of 
research used is descriptive qualitative with a phenomenological approach in the 
form of data collection carried out by means of observation, interviews and 
documentation. The results showed that the use of the Quizizz application can 
increase enthusiasm, curiosity and critical thinking as seen from the observations 
made by researchers obtained the highest score obtained 9. So thus the use of the 
Quizizz application has a high influence on the learning evaluation method in class 
III at SDN Sendangmulyo 02 Semarang. 
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ABSTRAK 

Untuk merangsang rasa ingin tahu serta mendorong siswa berpikir kritis, guru harus 
menggunakan metode yang komprehensif dan canggih ketika melakukan evaluasi 
pembelajaran. Quizizz memungkinkan siswa bersaing dengan cara yang sehat, 
meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan hasil belajar. Siswa mengikuti 
kuis bersama kelas mereka dan melihat peringkat secara langsung di papan 
peringkat. Tujuan peneliti adalah membantu siswa memahami materi dengan 
menggunakan aplikasi Quizizz. Jenis penelitian yang digunakan kualitatif deskriptif 
dengan pendekatan fenomenologis berupa pengumpulan data yang dilaksanakan 
dengan cara Observasi, Wawancara dan Dokumentasi. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz dapat meningkatkan antusias, 
rasa ingin tahu dan berpikir kritis terlihat dari pengamatan yang dilakukan peneliti 
didapat skor tertinggi yang diperoleh 9. Jadi dengan demikian penggunaan aplikasi 
Quizizz memberikan pengaruh yang tinggi terhadap metode evaluasi pemberlajaran 
di kelas III di SDN Sendangmulyo 02 Semarang. 
 
Kata Kunci: Aplikasi Quiziz, Literasi, Hasil Belajar 
 
A. Pendahuluan 

Sistem pendidikan negara diatur 

oleh Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003. Pendidikan adalah upaya sadar 

dan terencana untuk menciptakan 

lingkungan dan proses belajar yang 
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memungkinkan siswa mencapai 

potensinya. Tujuan pendidikan meliputi 

kekuatan spiritual keagamaan, 

perolehan nilai, budi pekerti, 

kecerdasan, akhlak mulia, dan 

kemampuan-kemampuan yang 

diperlukan bagi diri sendiri, masyarakat, 

negara, dan bangsa. (Ilmiah et al., 

2023) 

Menurut Putri (2022) Literasi 

adalah pengetahuan paling dasar 

dalam dunia pendidikan yang harus 

dikuasai oleh seorang individu dimulai 

sejak usia dini, terutama saat 

menempuh pendidikan di sekolah 

dasar. Literasi Numerasi adalah ilmu 

dan kemampuan menganalisis 

informasi dalam bentuk tabel, grafik, 

atau diagram dan menggunakan 

analisis tersebut untuk membuat 

prediksi, kebijakan, atau kesimpulan. 

menemukan solusi dalam kehidupan 

sehari-hari menggunakan simbol dan 

angka matematika dasar. (Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Olahraga, 

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, 

2021). Siswa yang kemampuan 

berhitungnya baik memperoleh hasil 

belajar yang tinggi, sedangkan siswa 

yang kemampuan berhitungnya buruk 

memperoleh hasil belajar yang rendah. 

menjelaskan bahwa literasi numerik 

mencakup pemahaman konsep 

matematika, kemampuan berpikir logis, 

kemampuan berkomunikasi tentang 

angka, dan kemampuan menggunakan 

angka untuk menyelesaikan masalah. 

mendefinisikan berhitung sebagai 

kemampuan individu dalam 

menganalisis dan memahami 

pernyataan menggunakan simbol dan 

bahasa sehari-hari, serta 

mengkomunikasikannya secara 

tertulis. (Nisa, 2023) 

Belajar merupakan kegiatan 

utama dari keseluruhan proses 

pendidikan di sekolah dengan tujuan 

untuk menghasilkan perubahan tingkah 

laku baik dari segi kognitif, afektif 

maupun psikomotor. Dalam proses 

kegiatan pembelajaran dapat dikatakan 

pembelajaran itu berhasil apabila dilihat 

dari pemahaman konsep, penguasaan 

materi dan prestasi belajar siswa yang 

meningkat.  

Penyediaan media pembelajaran 

yang baik harus dapat meningkatkan 

motivasi siswa serta dapat 

mengaktifkan siswa untuk memberikan 

umpan balik dan mendorong siswa 

untuk melakukan praktik yang benar, 

oleh karena itu perlu dirancang cara 

penggunaan media yang efektif dan 

efisien. Salah satu media yang dapat 

digunakan oleh guru dalam menunjang 

pembelajaran yang dapat menarik 

perhatian oleh anak yaitu dengan 

memanfaatkan TIK.  

Perkembangan TIK saat ini 

semakin maju, mempengaruhi 

masyarakat perkotaan dan pedesaan. 

Pengaruh perkembangan TIK sudah 

merata di semua kelompok usia, dari 

anak-anak hingga lanjut usia. Data BPS 

menunjukkan bahwa anak-anak usia 5-

12 tahun sudah menggunakan internet. 

Data ini menunjukkan peningkatan 

penggunaan teknologi oleh anak-anak 

SD dari tahun ke tahun. (Lintjewas, 

2022) 

Dunia pendidikan terpengaruh 

oleh perkembangan teknologi dan 

inovasi. Pemerintah berupaya 

memanfaatkan perkembangan 

teknologi untuk dampak positif. 

Dampak teknologi bisa bervariasi, baik 

positif maupun negatif. Orang tua harus 

cerdas dalam menghadapi dampak 

teknologi pada anak usia sekolah 
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dasar, terutama dalam hal aplikasi 

permainan. Anak-anak yang sering 

bermain game akan terbiasa dengan 

desain menarik dan interaktif, yang 

dapat mempengaruhi minat mereka 

dalam belajar di rumah dan di sekolah.  

(Lintjewas, 2022) 

Salah satu media pembelajaran 

online yang paling efektif adalah 

Quizizz. Quizizz adalah aplikasi 

pembelajaran berbasis permainan yang 

digunakan dimana-mana untuk menilai 

pembelajaran. Pembelajaran di kelas 

bisa menjadi membosankan jika hanya 

teks yang digunakan untuk penilaian 

dan guru membacanya. Guru dapat 

menggunakan media pembelajaran 

yang berbeda untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik bagi siswa. 

(Purba O N, 2022).  Quizizz merupakan 

platform interaktif yang menggunakan 

teknologi digital dan bisa dipakai untuk 

semua orang terutama dalam 

pembelajaran. Menurut Krisnasari et al. 

(2022) media teknologi sangat penting 

dalam pembelajaran agar tidak 

membosankan dan mencapai hasil 

maksimal. 

Media pembelajaran kuis 

merupakan pembelajaran alternatif. 

Kelebihan Quizizz adalah waktu 

pengerjaan soal yang terbatas dan 

siswa diajarkan berpikir benar dan 

cepat dalam menyelesaikan soal. 

Keunggulan Quizizz: 

• Jawaban soal ditampilkan dalam 

warna dan gambar  

• Otomatis ditampilkan pada komputer 

guru dan perangkat siswa   

• Kemampuan mengevaluasi jawaban 

siswa tanpa batasan ruang dan 

waktu.(Purba O N, 2022) 

Keberhasilan proses 

pembelajaran diukur dari pencapaian 

kemampuan belajar siswa. Apabila 

seluruh peserta didik, atau setidak-

tidaknya sebagian besar peserta didik, 

berpartisipasi secara aktif baik secara 

fisik, mental, dan sosial dalam proses 

pembelajaran, serta menunjukkan 

semangat belajar yang tinggi, 

semangat belajar yang besar, dan 

selera yang baik; pembelajaran 

dianggap berhasil dan bermanfaat. 

Berdasarkan hal tersebut, upaya guru 

dalam mendorong keaktifan belajar 

siswa menjadi sangat penting karena 

keaktifan belajar siswa sangat 

menentukan keberhasilan 

pembelajaran yang dilaksanakan 

(Utomo, 2020) 

 

A. METODE 

Penelitian dilaksanakan di Kelas 

III SDN Sendangmulyo 02 Semarang, 

yang beralamat di jalan Klipang Raya 

No. 2 Kelurahan Sendangmulyo 

Kecamatan Tembalang Kota 

Semarang. Pemilihan lokasi penelitian 

disesuaikan dengan tempat mengajar 

agar lebih efektif dan efisien. 

Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif dan deskriptif yang 

tujuannya adalah peneliti menjadi kunci 

alat pengumpulannya dilakukan 

dengan menggunakan teknik 

kombinatorial, analisis datanya bersifat 

induktif dan hasilnya berupa kajian 

situasi alam yang mempunyai makna 

umum. (Pangesti, 2023)  

 Data yang dikumpulkan dalam 

penelitian deskriptif kualitatif berupa 

kata-kata dan gambar serta tidak 

mengandung angka. Terakhir, laporan 

penelitian menyajikan isi kutipan data 

yang memberikan gambaran analitis 

terhadap program latihan literasi 

sekolah yang didukung oleh aplikasi 

Quizzizz. (Pangesti, 2023) 
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Pendekatan penelitian yang 

digunakan adalah pendekatan 

fenomenologis. Pendekatan ini 

bertujuan untuk memperjelas dan 

mempelajari fenomena yang dialami 

manusia dan situasi spesifiknya. Fokus 

model ini adalah pada pengalaman 

seseorang dan bagaimana orang 

tersebut menafsirkan pengalaman 

tersebut dalam kaitannya dengan 

fenomena tertentu.  

Penelitian ini dilaksanakan mulai 

bulan November sampai Desember, 

dalam prakteknya, pengumpulan data 

dapat dilaksanakan dengan cara 

Observasi, Wawancara dan 

Dokumentasi. 

 

B. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan oleh 

peneliti dari SDN Sendangmulyo 02 

Semarang dengan tujuan untuk 

memperoleh data kualitatif. Peneliti 

memperoleh data kualitatif dari 

observasi, wawancara, dan 

dokumentasi terhadap siswa kelas III 

SDN Sendangmulyo 02 yaitu siswa dan 

guru kelas sebanyak 30 orang.  

Observasi dilakukan siswa kelas 

III dengan menggunakan Metode 

Penilaian Pembelajaran Literasi 

terhadap hasil belajar menggunakan 

aplikasi Quizizz. Para siswa melakukan 

wawancara komentar dengan teman 

kelas 3 SDN Sendangmulyo 02 yang 

melakukan kuis bahasa dan bermain 

game di depan kelas. Penelitian ini 

menguraikan data penelitian yang 

diperoleh dari hasil penelitian ini dan 

menguraikannya dengan 

menggunakan indikator. 

Hasil rangkuman data regulasi diri 

siswa kelas III SDN Sendangmulyo 02 

dapat dijelaskan pada aspek 1. Goal 

Setting Index memperoleh skor 

tertinggi sebesar 8 dan skor terendah 

sebesar 6. Pada Aspek 2, indikator 

perencanaan memperoleh skor 

tertinggi sebesar 8 dan skor terendah 

sebesar 5. Pada aspek 3, indicator 

motivasi diri memperoleh skor tertinggi 

9 dan skor terendah 5. Pada aspek 4, 

indikator kontrol atensi memperoleh 

skor tertinggi sebesar 7. Skor terendah 

adalah 4. Pada aspek 5 indikator 

tentang penggunaan strategi 

pembelajaran fleksibel memperoleh 

nilai tertinggi 9 dan nilai terendah 7. 

Pada aspek 6, indikator Self-Monitoring 

memperoleh nilai tertinggi sebesar 8, 

dan nilai terendah sebesar sebesar 6. 

Pada aspek 7, indikator pencarian 

bantuan yang tepat memperoleh nilai 

tertinggi sebesar 8 dan nilai terendah 

sebesar 6. Pada aspek 8, indeks 

evaluasi diri memperoleh nilai, dengan 

nilai tertinggi 8 dan nilai terendah 6. 

Berdasarkan penjelasan data 

hasil diatas dengan menggunakan 8 

aspek yang berbeda di dapat hasil yang 

variatif diantaranya sebagai berikut 

pada aspek 1 mengenai Gerakan 

literasi sekolah mendapatkan 

persentase  dengan skor tertinggi 

sebesar 10 % dan terendah dengan 

skor 6 %, pada aspek 2 tentang 

kegemaran mendapatkan persentase 

skor tertinggi sebesar 9 % sedangkan 

skor terendah sebesar 5 %, pada aspek 

3 dengan menggunakan aplikasi 

Quizizz mendapatkan skor tertinggi 9 % 

dan skor terendah 5 %, pada aspek 4 

memahami struktur kalimat 

mendapatkan skor tertinggi sebesar 7 

% dan terendah sebesar 4 %, pada 

aspek 5 mengenai sarana dan 

prasarana ( sarpras ) mendapatkan 

skor tertinggi sebesar 9  % dan skor 

terendah 7 %, pada aspek 6 mengenai 

peran sekolah memperoleh skor 
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tertinggi sebesar 9 % dan terendah 6 

%, pada aspek 7 mengenai keruntutan 

wacana memperoleh hasil skor tertinggi 

8 % dan terendah 6 %, pada aspek 8 

terakhir  mengenai sikap memperoleh 

hasil skor tertinggi 8 % dan skor 

terendah sebesar 6 %. Maka 

berdasarkan hasil dari gabungan 

beberapa aspek yang diteliti dan 

diamati yang memperoleh skor tertinggi 

adalah aspek 3 sedangkan skor 

terendah pada aspek 4.  

 

D. Kesimpulan 

1. Kesimpulan dari penelitian 

penggunaan Aplikasi Quizizz dalam 

Pembelajaran literasi di kelas III SDN 

Sendangmulyo 02 Semarang 

memberikan peningkatan hasil yang 

signifikan yang memperoleh hasil skor 

tertinggi sebesar 9 dan skor terendah 5. 

2. Perlu diadakan penelitian 

lanjutan dengan menggunakan aplikasi 

Quizizz dan dikolaborasikan dengan 

metode pembelajaran yang 

disesuaikan dengan karakter dan 

kebutuhan siswa serta memperhatikan 

sarpras yang ada disekolah masing – 

masing. 
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