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Abstrak 
Guru perlu berinovasi dalam menerapkan gamifikasi. Salah satu contoh adalah 
menerapkan gamifikasi pada kegiatan asesmen. Guru perlu merancang asesmen 
yang interaktif untuk menunjang kegiatan asesmen yang dilakukan salah satunya 
menggunakan gamifikasi. Kegiatan asesmen gamifikasi yang dilakukan oleh guru 
bisa memanfaatkan platform online, salah satunya adalah Quizizz. Asesmen 
formatif diasumsikan dapat membawa dampak positif pada motivasi dan hasil 
belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif deskriptif. 
Peneliti memanfaatkan data kualitatif dan dianalisis secara deskriptif. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, pencatatan secara secara 
langsung, serta dokumentasi terhadap objek dan data-data yang ada di lokasi 
penelitian. Berdasarkan data tersebut, kondisi awal menggunakan asesmen berupa 
soal uraian, sedangkan kondisi kedua menggunakan asesmen berupa soal Quizizz. 
Berdasarkan data yang didapatkan, asesmen pertama persentase ketercapaian 
KKM sebesar 85%. Sedangkan saat mengerjakan soal melalui Quizizz, rata-rata 
siswa mengalami penurunan, yaitu 65, dimana persentase ketercapaian KKM 
sebesar 46%. Sehingga, terjadi penurunan ketercapaian hasil belajar sebesar 39%. 
Namun, persentase ketuntasan siswa dalam mengerjakan Quizizz sebesar 65%. 
Penggunaan Quizizz sebagai asesmen formatif dapat berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa, dimana persentase yang diperoleh lebih dari 50%. 

 

1. Pendahuluan 
Salah satu pendukung sumber daya manusia yang baik untuk menentukan kemajuan suatu 

negara adalah sistem pendidikan yang baik. Sosok yang berperan penting dalam mendorong 
kemajuan dan perkembangan dalam dunia pendidikan adalah guru. Guru memiliki peran yang sangat 
penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Pada saat ini, kemajuan teknologi informasi 
tumbuh dan berkembang dengan sangat pesat. Oleh karena itu, guru profesional diharapkan dapat 
mengembangkan metode pengajaran yang lebih inventif dengan memanfaatkan teknologi untuk 
diintegrasikan dalam pelaksanaan pembelajaran. Menurut (Indrawan, 2019), dalam menghadapi 
perubahan sistem pendidikan di era Revolusi Industri 4.0 maka guru harus mampu merubah sistem 
pembelajaran yang lama ke literasi baru. Guru harus meningkatkan pengetahuan agar mampu 
meningkatkan profesionalisme dalam dirinya. Salah satu tanggung jawab guru adalah menciptakan 
lingkungan belajar yang menarik dan inovatif, sehingga siswa akan terlibat aktif selama kegiatan 
pembelajaran. Hal yang bisa dilakukan oleh guru adalah menerapkan pembelajaran berbasis 
gamifikasi. Pengajaran melalui gamifikasi adalah pendekatan yang berpusat pada siswa di mana 
siswa akan lebih mandiri dan guru hanya bertindak sebagai pemandu pengetahuan (Ismail et al., 
2018).  
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Guru perlu berinovasi dalam menerapkan gamifikasi. Salah satu contoh adalah menerapkan 
gamifikasi pada kegiatan asesmen. Guru perlu merancang asesmen yang interaktif untuk menunjang 
kegiatan asesmen yang dilakukan salah satunya menggunakan gamifikasi. Hal ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh (Praptomo et al., 2022), bahwa  penerapan  gamifikasi memiliki 
dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan pengalaman pendidikan di era digital,  terutama  
terlihat  dari  hasil  asesmen  formatif.  Kegiatan asesmen gamifikasi yang dilakukan oleh guru bisa 
memanfaatkan platform online, salah satunya adalah Quizizz. Alternatif penggunaan penilaian 
berupa Quizizz sebagai stimulan yang bersifat “fun” tetapi tetap “learning” yang dapat menyegarkan 
ingatan, menarik, dan memberikan kesan yang baik dalam memori otak siswa (Noor, 2020). Asesmen 
formatif merupakan salah satu asesmen yang dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.  Asesmen 
formatif berfungsi dalam memperbaiki kekurangan hasil belajar siswa berupa kompetensi sikap, 
pengetahuan, serta keterampilan selama kegiatan pembelajaran satu semester. Pembelajaran 
menggunakan asesmen formatif membuat perbedaan hasil rerata pemahaman konsep yang 
signifikan, yang berdampak pada prestasi siswa. Penilaian formatif juga berdampak pada 
pembelajaran dengan praktik, diskusi,dan pembelajaran dengan sistem refleksi. Asesmen formatif 
diasumsikan dapat membawa dampak positif pada motivasi dan hasil belajar siswa (Ramadhani, 
2021). Quizizz merupakan salah satu metode pembelajaran efektif yang memungkinkan siswa untuk 
konsentrasi pada materi pelajaran secara langsung. Selain itu, karena tuntutan revolusi industri 4.0 
salah satunya pada bidang pendidikan, perlu adanya inovasi dalam proses pembelajaran. Penelitian 
ini berfokus pada penggunaan Quizizz menggunakan paper mode pada asesmen formatif yang 
dilakukan kepada siswa SMP. Penelitian ini telah dilakukan sebelumnya mengenai penggunaan 
Quizizz dalam penilaian pembelajaran biologi untuk meningkatkan hasil belajar siswa SMA dan hasil 
belajar pelaksanaan penilaian tersebut terjadi peningkatan persentase ketuntasan sebesar 20%. 
Hasil belajar terjadi peningkatan karena penilaian menggunakan Quizizz sangat menarik dan 
menyenangkan sehingga siswa termotivasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Noor, 2020). 

2. Pendahuluan 
Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif deskriptif. Peneliti memanfaatkan data 

kualitatif dan dianalisis secara deskriptif. Sumber data yang dilakukan dalam penelitian adalah 
peserta didik kelas VII di sebuah SMP kota Malang sebanyak 26 orang. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan adalah observasi, pencatatan secara secara langsung, serta dokumentasi terhadap 
objek dan data-data yang ada di lokasi penelitian. Observasi dilakukan untuk menemukan data dan 
informasi dari gejala-gejala atau fenomena secara sistematis dan didasarkan pada tujuan penelitian. 
Pengecekan keabsahan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan triangulasi sumber 
dan triangulasi teknik. Dalam penelitian ini, analisis data yang digunakan menggunakan analisis data 
model Miles dan Huberman (Abidin dan Walida, 2019) yang menyatakan bahwa analisis data 
kualitatif dilaksanakan secara interaktif dan berkesinambungan hingga selesai. Tahapan analisis 
data dalam penelitian ini meliputi: reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.  Setelah 
peneliti menganalisis data dengan merangkum hal-hal yang pokok untuk mempermudah 
mengumpulkan atau mencari data selanjutnya. Seluruh data yang diperoleh akan disajikan dalam 
bentuk uraian singkat dan hasil kesimpulan dari hasil analisis yang bersifat sementara karena dapat 
diubah setelah mendapatkan bukti data yang lebih kuat dalam mendukung penelitian yang 
dilakukan. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Setelah melaksanakan asesmen formatif , berikut ini adalah hasil analisis dari penelitian yang 

sudah dilakukan. Pada pembelajaran matematika yang dolakukan, terdapat materi yang digunakan 
untuk asesmen formatif ini adalah perbandingan berbalik nilai. Alternatif asesmen menggunakan 
Quizizz akan kebih berkesan karena siswa akan lebih santai dan rileks, sehingga memori otak mereka 
menjadi kuat dan daya ingat meningkat.  

Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku siswa secara nyata setelah dilakukan proses 
belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran (Jihad, 2008). Penilaian hasil belajar 
merupakan proses pemberian nilai untuk hasil belajar siswa sesuai dengan kriteria tertentu. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas VII SMP di salah satu SMP Kota Malang. Berikut ini hasil penilaian 
belajar dengan menggunakan soal uraian dan soal pilihan ganda menggunakan Quizizz.  
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Tabel 1. Rekapitulasi perbandingan hasil belajar siswa dengan menggunakan instrumen 
penilaian menggunakan Quizizz dan soal uraian 

Kriteria Instrumen menggunakan soal uraian Instrumen menggunakan Quizizz 
Nilai terendah 78 25 
Nilai tertinggi 100 100 
Rata-rata 97 65 
Ketercapaian KKM 85% 46% 

 

Berikut ini adalah rekapitulasi perbandingan antara hasil belajar siswa menggunakan 
instrumen penilaian soal uraian dan soal pilihan ganda Quizizz. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Data rekapan hasil belajar siswa dalam pengerjaan Quizizz 

Berdasarkan data tersebut, kondisi awal menggunakan asesmen berupa soal uraian, sedangkan 
kondisi kedua menggunakan asesmen berupa soal Quizizz. Diperoleh data dari 26 siswa, terdapat 22 
siswa yang tuntas dan 4 siswa yang belum tuntas. Sedangkan saat menggunakan Quizizz, terdapat 14 
siswa yang tuntas dan 12 siswa yang belum tuntas. Rata-rata siswa saat mengerjakan soal uraian 
adalah 97, dimana persentase ketercapaian KKM sebesar 85%. Sedangkan saat mengerjakan soal 
pilihan ganda melalui Quizizz, rata-rata siswa mengalami penurunan, yaitu 65, dimana persentase 
ketercapaian KKM sebesar 46%. Sehingga, terjadi penurunan ketercapaian hasil belajar sebesar 
39%.  

3.1. Hasil Quizizz Siswa 
Setelah dilakukannya asesmen formatif menggunakan Quizizz paper mode, berikut ini adalah 

gambar dari hasil pekerjaan siswa. 
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Gambar 2. Data rekapan hasil belajar siswa dalam pengerjaan Quizizz 

Tingkat akurasi siswa dalam mengerjakan Quizizz, jika ia mampu mengerjakan 4 soal dengan 
benar akan mendapatkan tingkat akurasi 100%. Jika ia mampu mengerjakan 3 soal dengan benar 
akan mendapatkan tingkat akurasi 75%. Jika ia mampu mengerjakan 2 soal dengan benar akan 
mendapatkan tingkat akurasi 50%. Jika ia mampu mengerjakan 1 soal dengan benar akan 
mendapatkan tingkat akurasi 25%, dan jika ia tidak mampu mengerjakan 4 soal dengan benar, maka 
akan mendapatkan tingkat akurasi 0%. 

Berdasarkan data tersebut, terdapat 5 siswa yang berhasil mengerjakan dengan tingkat akurasi 
benar 100%, 9 siswa berhasil mengerjakan dengan tingkat akurasi 75%, 9 siswa berhasil 
mengerjakan dengan tingkat akurasi 50%, dan 3 siswa berhasil mengerjakan dengan tingkat akurasi 
25%. Persentase ketuntasan siswa dalam mengerjakan Quizizz sebesar 65%. Penggunaan Quizizz 
sebagai asesmen formatif dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, dimana persentase yang 
diperoleh lebih dari 50%. 

3.2. Analisis Siswa dengan Persentase 75-100% 
Berdasarkan hasil analisis yang ada, terdapat 5 siswa dengan hasil persentase 100%, dimana 

siswa tersebut berhasil menjawab 4 soal dengan benar. Sedangkan terdapat 9 siswa dengan hasil 
persentase 75%. Setelah dilakukan analisis terhadap hasil perhitungan siswa dan pengamatan 
selama kegiatan berlangsung, peneliti menemukan bahwa terdapat beberapa faktor penyebab siswa 
mendapatkan skor kuis dengan persentase 75-100%. Faktor pertama adalah memahami konsep 
yang sedang diajarkan. Setelah melihat hasil perhitungan siswa, konsep yang digunakan mereka 
dalam menghitung soal yang diberikan sudah benar. Hal ini sejalan dengan (Novitasari & Leonard, 
2017), bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika berpengaruh terhadap hasil belajar 
matematika, dimana siswa yang memiliki kemampuan pemahaman konsep matematika tinggi 
mampu menghasilkan nilai bagus terhadap hasil belajar matematika. Selama kegiatan asesmen 
berlangsung, mereka juga termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini 
sejalan dengan (Angelina et al., 2023), bahwa penggunaan Quizizz paper mode dapat meningkatkan 
pemahaman dan keterlibatan siswa, sehingga siswa termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan 
pembelajaran. 
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3.3. Analisis Siswa dengan Persentase 25-50% 
Berdasarkan hasil analisis yang ada, terdapat 9 siswa dengan hasil persentase 50%, dimana 8 

siswa berhasil menjawab 4 soal, 3 diantaranya benar, sedangkan 1 soal salah. Sedangkan satu siswa 
hanya mengerjakan 3 soal dari 4 soal. Setelah melakukan analisis terhadap hasil perhitungan siswa, 
peneliti menemukan bahwa siswa kurang memahami konsep yang sedang diajarkan. Oleh karena itu, 
perhitungan yang dituliskan oleh mereka tidak sesuai dengan konsep yang sedang diajarkan. 
Berdasarkan data yang ada, terdapat 3 siswa dengan hasil persentase 25%, dimana 3 siswa tersebut 
berhasil menjawab 4 soal dan 2 jawaban yang benar. Setelah dilakukan analisis terhadap hasil 
perhitungan siswa, ternyata cara yang digunakan tidak sesuai dengan konsep. Hal ini didukung juga 
oleh pengamatan yang dilakukan oleh peneliti selama kegiatan asesmen berlangsung, dimana 3 siswa 
tersebut mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal karena tidak memahami konsep yang sedang 
dipelajari. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Nastiti & Syaifudin, 2020), bahwa 
siswa yang memiliki kemampuan pemahaman konsep rendah akan sulit menyelesaikan soal-soal 
yang diberikan karena lupa atau tidak tahu konsep yang sedang dipelajari. Hal ini juga didikung oleh 
(Jusniani, 2018), bahwa kesalahan siswa dalam menjawab soal terletak pada indikator 
mengidentifikasi sifat-sifat konsep dan mengenal syaray yang menemukan suatu konsep. Untuk 
siswa yang hanya mengerjakan 3 soal dari 4 soal, setelah dianalisis lebih dalam, ternyata jawabannya 
tidak terdeteksi, dan berdasarkan hasil pekerjaannya ia tidak mengerjakan. Selain itu, Selain itu, 
terdapat siswa yang sudah memahami konsep tetapi salah dalam melakukan perhitungan, sehingga 
menyebabkan hasil pekerjaannya salah.  

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, hal ini sejalan dengan (Noor, 2020) yang 
menyatakan bahwa penggunaan Quizizz sangat baik digunakan sebagai alat penilaian oleh guru 
dalam melakukan penilaian pembelajaran.  Hasil belajar terjadi peningkatan karena penilaian 
menggunakan Quizizz sangat menarik dan menyenangkan bagi siswa, terutama pada 5 siswa 
tersebut yang mampu mengerjakan 4 soal dengan benar. Selain itu, penggunaan Quizizz dengan 
Paper Mode dapat menumbuhkan rasa penasaran dan motivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan 
pembelajaran yang sedang dilakukan. Namun, Quizizz menggunakan paper mode perlu dikaji ulang 
mengenai efektivitasnya untuk siswa SMP, karena dari  26 siswa, terdapat 14 siswa yang 
mendapatkan persentase 75% ke atas, sedangkan 12 siswa mendapatkan persentase 50% ke bawah. 
Perlu adanya peningkatan efektivitas terhadap penggunaan asesmen formatif berupa Quizizz. 

4. Simpulan 
Setelah dilakukan penelitian mengenai penggunaan Quizizz Paper Mode, dari 26 siswa, terdapat 

5 siswa yang berhasil mengerjakan dengan tingkat akurasi benar 100%, 9 siswa berhasil 
mengerjakan dengan tingkat akurasi 75%, 9 siswa berhasil mengerjakan dengan tingkat akurasi 
50%, dan 3 siswa berhasil mengerjakan dengan tingkat akurasi 25%. Persentase ketuntasan siswa 
dalam mengerjakan Quizizz sebesar 65%. Penggunaan Quizizz sebagai asesmen formatif dapat 
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, dimana persentase yang diperoleh lebih dari 50%. 
Penggunaan Quizizz sangat baik digunakan sebagai alat penilaian oleh guru dalam melakukan 
penilaian pembelajaran.  Hasil belajar terjadi peningkatan karena penilaian menggunakan Quizizz 
sangat menarik dan menyenangkan bagi siswa, terutama pada 5 siswa tersebut yang mampu 
mengerjakan 4 soal dengan benar. Selain itu, penggunaan Quizizz dengan Paper Mode dapat 
menumbuhkan rasa penasaran dan motivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran yang 
sedang dilakukan. Selain itu, perlu adanya pengkajian ulang terhadap efektivitas penggunaan Quizizz 
paper mode untuk siswa SMP. 
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