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Histori artikel Abstrak
Received: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan quizizz
4 Juni 2023 dalam pengukuran pemahaman murid dalam aspek kognitif tingkat
sekolah dasar pada mata pelajaran matematika. Penelitian ini di
Accepted: terapkan pada siswa kelas 4 sejumlah 6 Peserta didik,1 Guru
16 November 2023 Kelas, 1 Kepala Sekolah di SD Negeri 3 Nanggulan, Kecamatan
Cawas, Kabupaten Klaten sebagai subjeknya. Metode penelitian
Published: dengan pendekatan fenomenologi dan termasuk dalam penelitian
18 November 2023 kualitatif. Untuk menguji keabsahan data dilakukan uji triangulasi

menggunakan uji triangulasi teknik dan uji triangulasi sumber. Hasil
penelitian guru memanfaatkan quizizz untuk mengukur aspek
kognitif murid dalam mata pelajaran matematika. Hasil dari
penelitian ini ditemukannya kebaruan fitur-fitur dalam quizizz
dibandingkan penelitian-penelitian sebelumnya. Fitur yang dapat
digunakan untuk mengukur aspek kognitif mata pelajaran
matematika adalah live quiz dan paper mode dan bentuk soal yang
bisa digunakan adalah multiple choice.

Kata Kunci: kognitif, matematika, quizizz

*Coresponding author: Sri Wahyuni (9200220011 @student.ums.ac.id)

DOI: https://doi.org/10.38048/jipcb.v10i4.1824 Jurnal limiah Pendidikan Citra Bakti || 811



https://doi.org/10.38048/jipcb.v10i4.
http://jurnalilmiahcitrabakti.ac.id/jil/index.php/jil
mailto:q200220011@student.ums.ac.id
mailto:q200220016@student.ums.ac.id
mailto:q200220014@student.ums.ac.id
mailto:q200220010@student.ums.ac.id
mailto:ymh284@ums.ac.id
mailto:ad121@ums.ac.id
mailto:q200220011@student.ums.ac.id

p-ISSN 2355-5106 || e-ISSN 2620-6641 Volume 10, Nomor 4 Tahun 2023

Abstract. This research aims to describe the application of Quizizz to measure the cognitive aspects
of elementary school level students in mathematics subjects. The subjects of this research were 6
students in class 4, 1 class teacher, 1 principal at SD Negeri 3 Nanggulan, Cawas District, Klaten
Regency. This research method used qualitative research with a phenomenological approach. To test
the validity of the data, a triangulation test was carried out using a technical triangulation test and a
source triangulation test. The results of the research were that teachers used Quizizz to measure
students' cognitive aspects in mathematics subjects. The results of this research found new features in
Quizizz compared to previous studies. Features that can be used to measure cognitive aspects of
mathematics subjects are live quiz and paper mode and the form of questions that can be used is
multiple choice.

Keywords :, cognitive, mathematics,quizizz

Latar Belakang

Pesatnya kemajuan teknologi informasi ini seperti dua mata pisau dimana jika
kemajuan pada bidang teknologi informasi dan komunikasi dapat diterapkan dengan
bijaksana maka akan bermanfaat dan menguntungkan, namun sebaliknya jika tidak
dimanfaatkan dengan baik maka kecanggihan teknologi informasi ini akan menjadi
boomerang untuk penggunanya. Era revolusi industry 4.0 yang mengutamakan pada
kecanggihan IPTEK (llmu pengetahuan dan teknologi) kini telah menembus ke berbagai
bidang, tak terkecuali salah satunya yaitu bidang pendidikan (M. Ahmadi, 2020). Sektor
Pendidikan sangat penting menerapkan kecanggihan teknologi pada proses pembelajaran
yang bisa dimanfaatkan sebagai penunjang pembelajaran yang efektif. Pelayanan
Pendidikan yang semula dilakukan dengan manual, kini semua bisa lebih terbantu dengan
adanya teknologi yang canggih sehingga memudahkan segala pekerjaan dan urusan dalam
sektor pendidikan. (Mulyati & Evendi, 2020) Kemajuan teknologi membawa banyak manfaat
dan kemudahan sehingga berpengaruh pada kemajuan dan perkembangan pendidikan
khususnya pada proses pembelajaran yang berdampak output pembelajaran (Fitriadi, 2013).
Pengaruh baik dalam pemanfaatan teknologi berdasarkan berbagai kemajuan fitur dapat
mendukung pengetahuan, pemahaman dan ketrampilan pada peserta didik dalam
mendapatkan kompetensi yang hendak dituju. Menurut (Wilda Maghfiroh & Kirom, 2019) di
masa digitalisasi seperti sekarang ini, Kegiatan belajar mengajar di kelas selalu terhubung
dengan adanya perangkat atau media teknologi karena kegiatan pengajar dan peserta didik
selalu memanfaatkan media IT (teknologi Informatika) dan jaringan internet pada kegiatan
sekolah. Kebutuhan ini akan menjadi daya dukung agar terciptanya pembelajaran yang
menyenangkan dan menarik sehingga memudahkan bagi guru maupun peserta didik. Hal ini
senada dengan (F. Ahmadi, 2017) saat kegiatan pembelajara guru dapat menambahkan
permainan atau ice breaking agar menumbuhkan peran aktif peserta didik yang dapat
membantu meningkatkan perkembangan kognitif.

Perkembangan kognitif merupakan bagian dari keseluruhan aspek perkembangan
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murid yang berhubungan dengan pengetahuan, serta serangkaian proses psikologis terkait
satu dengan yang lainnya seperti gaya belajar murid dan cara murid memahami lingkungan
di sekitar baik di sekolah maupun dilingkungan Masyarakat (Dwika Hidayati, 2021). Aspek
kognitif juga masuk dalam pembentukan kepribadian mental yang meliputi kemudahan dalam
memahami materi atau menghafal, kemampuan berpikir kritis , mensintesis, mengaplikasi
pengetahuan baru, menganalisis masalah, dan kemampuan mengevaluasi, dimana
instrumen pengukurannya dilakukan melalui tes (lin Nurbudiyani, 2013). Pada kemajuan
teknologi alat tes yang digunakan untuk mengkur aspek kognitif peserta didik diusahakan
menggunakan alat yang efektif dan efisien dengan basis IT, diguanakannya aplikasi yang
mendukung pembelajaran adalah Quizizz (Ahmad, 2021). Game Quizizz adalah merupakan
aplikasi edu game yang dikembangkan dalam dunia pendidikan yang dapat dimanfaatkan
guru sehingga dapat di terapkan pada murid yang di kemas semenarik mungkin (Sanga &
Purba, n.d., 2019). Quizizz dapat dijadikan sebagai stimulus dalam meningkatkan motivasi
belajar murid saat pembelajaran karena dengan adanya tingkat kecepatan dan ketepatan
dalam menjawab dapat di ketahui bersama di layer sehingga mereka dapat berlomba-lomba
dalam mengerjakan tugas sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya. Instruktur atau
pengajar dapat mengawasi jalanya pengerjaan Quiziz serta dapat hasilnya ketika kuis
selesai sehinggda dapat digunakan dalam mengevaluasi kinerja murid dalam pembelajaran
sebelumnya yang menggunakan kerta dan sekarang menerapkan game Quizizz dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar murid (Mulyati & Evendi, 2020). Aplikasi Quizizz
dapat digunakan sebagai monitoring ketercapaian pemahaman murid terhadap pokok
bahasan yang sedang di ajarkan oleh guru. Dalam proses penilaiannya aplikasi ini sangat
mudah dan cepat sehingga layak menjadi aplikasi pembelajaran yang mendukung revolusi
pembelajaran era digital. Dengan adanya aplikasi ini akan meningkatkan motivasi dan minat
peserta didik untuk belajar dan memahami materi khususnya materi yang dirasa sulit dan
rumit oleh peserta didik(Susiaty, n.d, 2018) . Mayoritas mata pelajaran yang paling dihindari
oleh peserta didik adalah mata pelajaran matematika.

Pembelajaran matematika bagian dari ilmu yang melibatkan pola pikir logis yang
dapat membangun serta mengembangkan pemikiran murid dalam menjalani kehidupan
setiap harinya (Tiara & Patmaningrum, 2021). Dalam pelaksanaan pengajaran matematika
diharapkan murid mampu menumbuhkan motivasi dan keterampilan cara berpikir kritis, logis
dan sistematis dalam menyelesaikan persoalan yang di hadapi dalam di lingkungan sekolah
maupun Masyarakat. Meski pada kenyataan matematika sudah dianggap sebagai pelajaran
yang berhubungan dengan hitung menghitung dan dirasa sangat sulit oleh banyak murid-
murid karena karakteristik matematika yang dari awal menjadi ilmu pasti dan

berkesinambungan satu dengan yang lainya. (Wiryanto, 2020). Berdasarkan hasil observasi
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pada murid kelas 4 SD Negeri 3 Nanggulan, Cawas, Klaten terlihat masih kurangnya motivasi
dan minat belajar pada pelajaran matematika, selain itu pelajaran matematika ini sering kali
dihindari peserta didik karena sifathnya yang abstrak, dan sukar dipahami sehingga hasil
evaluasi pembelajaran pada aspek kognitif pada pelajaran matematika ini kurang
memuaskan. Data yang berasal dari hasil wawancara dengan pengajar matematika kelas 4
SD Negeri 3 Nanggulan, Cawas, Klaten menunjukkan bahwa guru membutuhkan inovasi
pembalajaran yang unik, baru rilis serta menarik agar murid termotivasi saat belajar
matematika dengan menyenangkan dan memudahkan untuk guru pada proses penilaian
pada aspek kognitif yang berbasis teknologi informasi. (Amany, 2020) dalam penelitianya
yang berjudul “Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran Daring Pelajaran Matematika”
menunjukkan hasil ulangan atau penilaian harian bisa dilaksanakan dengan memanfaatkan
edu gamei Quizizz dengan mengoptimalkan penggunaan fitur Quizizz dengan pengaturan
Live Quiz. Penilaian pembelajaran melalui Quizizz mampu membantu pengajar dalam
melaksanakan penilaian secara detail, obyektif dan lebih mudah. Seirama dengan yang
dilaksanakan (Mulyati & Evendi, 2020) dengan judul “Pembelajaran Matematika Melalui
Media Game Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika SMP 2 Bojonegara”
menjelaskan bahwa pemanfaat Quizizz dalam pembelajaran matematika mampu menikatkan
hasil belajar sebesar 78 %. Sejalan dengan (Hidayati, 2021) yang berjudul “Efektivitas Media
Pembelajaran Aplikasi Quizizz Secara Daring Terhadap Perkembangan Kognitif Siswa”
menyimpulkan bahwa perkembangan kognitif murid pada pembelajaran Bahasa Indonesia
kelas 3 meningkat dengan memanfaatkan edu game Quizizz secara daring dan sangat
efektif.

Berdasarkan kajian penelitian yang terdahulu, penggunaan edu game Quizizz
secara optimal cukup efektif pada proses pembelajaran maupun pada akhir pembelajaran
mampu meningkatkan prestasi belajar dan perkembangan kognitif. Selain itu evaluasi
pembelajaran aspek kognitif yang menggunakan aplikasi Quizizz ini mempermudah pengajar
saat melaksanakan evaluasi pembelajaran dengan objektif,cermat dan teliti. Sehingga
diperlukan pemanfaatan kecanggihan teknologi yang dapat menerapkan pembelajaran
matematika yang menyenangkan serta memudahkan dalam mengevaluasi pembelajaran
matematika pada aspek kognitif. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penggunaan
aplikasi Quizizz dalam kegiatan belajar mengajar yang mampu dimanfaatkan sebagai sarana
yang memudahkan guru untuk mengetahui ketercapaian murid dalam pemahaman materi
dan menyenangkan murid pada proses pembelajaran matematika. Karena penggunaan
media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan untuk membangkitkan minat dan
kegiatan pembelajaran akan mempengaruhi prestasi belajar murid dalam mengajar

matematika.
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Metode

Penelitian ini termasuk penelitian kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Subyek
dari penelitian ini adalah peserta didik kelas 4 SD Negeri 3 Nanggulan, Cawas, Klaten yang
berjumlah 6 murid, materi bangun datar pada mata pelajaran Matematika.Pengumpulan data
dalam penelitian ini antara lain : 1) Metode observasi, mengamati penggunaan quizizz dalam
evaluasi yang dilaksanakan oleh peneliti selama pembelajaran berlangsung, 2) Dokumentasi,
dilakukan dengan mengkaji dokumen dalam bentuk tertulis berupa hasil penilaian aspek
kognitif, dan gambar berupa hasil tangkapan layar dari aplikasi quizizz yang dapat dijadikan
acuan dalam memperkuat data yang didapat saat observasi, 3) Wawancara, dilaksanakan
kepada guru kelas sebagai pengampu sekaligus pelaksana pembelajaran yang menggunakan
quizizz dalam mengukur aspek kognitif murid, murid dijadikan sebagai subyek penelitian, dan
kepala sekolah sebagai pemimpin dan pengambil kebijakan di tingkat sekolah. Penelitian ini
menggunakan analisis data yang bersifat diskriptif yang lebih mengutamakan proses daripada
hasil, membatasi pokok bahasan dan indicator atau kriteria dalam menganalisis keabsahan
data, sehingga hasil penelitian di terima kedua pihak antara peneliti dan subyek peneliti.
Penelitian ini menggunakan teknik analisis data dengan urutan-urutan antara lain
mengumpulkan informasi dan merangkai secara sistematis informasi yang di dapatkan dari
hasil observasi, wawancara dan dokumentasi. Kemudian peneliti mereduksi data, penyajikan

data, mengambil kesimpulan serta memverifikasi kesimpulan.

Hasil dan Pembahasan

Edu game Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis permainan yang menyediakan
aktivitas banyak pemain dan menjadikan kelas interaktif serta menyenangkan ( Mulyani,
2020). Quizizz sangat mendukung sebagai alat evaluasi untuk mengukur aspek kognitif pada
murid, termasuk dalam mata pelajaran Matematika (Narassati et al., 2021). Materi bangun
datar adalah pokok bahasan yang kontekstual dengan kehidupan anak-anak sehari-hari.
Quizizz pada penelitian dini digunakan sebagai alat evaluasi materi bangun datar pada mata
pelajaran Matematika. Penelitian ini dilaksanakan pada akhir pembelajaran karena
penggunaan quizizz digunakan sebagai alat ukur pemahaman murid yang berhubungan
dengan pokok bahasan yang diajarkan guru. Quizizz menjadi pilihan media evaluasi untuk
mengukur aspek kognitif peserta didik yang menarik karena berbasis game pembelajaran
yang mudah dioperasikan oleh peserta didik dan menyenangkan (Kurnia et al., 2011). Fitur-
fitur yang ada sangat mendukung quizizz sebagai alat penilaian pembelajaran. Berdasarkan
wawancara dan hasil observasi di lapangan, penggunaan quizizz dalam evaluasi
pembelajaran tidak menemui banyak kesulitan karena peserta didik sudah terbiasa

menggunakan perangkat IT berupa laptop. Hal ini dikarenakan sekolah memberikan
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ekstrakurikuler Teknologi Informasi dan Komputer (TIK) yang wajib diikuti oleh siswa-siswi dari

kelas 3 - 6. Seluruh peserta didik yang memiliki akun belajar id telah bergabung ke dalam

google classroom masing-masing kelas. Untuk melaksanakan evaluasi menggunakan quizizz,

peserta didik login ke dalam google classroom dan mengikuti link quizizz yang telah dikirim

oleh guru ke dalam forum google classroom. Tahapan yang dilakukan guru dalam

menggunakan quizizz sebagai media evaluasi untuk mengukur aspek kognitif meliputi: 1)

pembuatan akun quizizz, 2) pembuatan kuis dan tes, dan 3) penilaian ketercapaian aspek

kognitif.

1.

Pembuatan Akun Quizizz
a. Untuk menggunakan Quizizz sebagai media evaluasi, guru perlu sign up terlebih
dahulu pada laman_www.quizizz.com. Ada 3 pilihan untuk sign up yang dapat dipilih
guru, yaitu menggunakan akun google, menggunakan nomor telepon, atau dengan
email. Quizizz juga menawarkan sign up menggunakan akun media sosial facebook,
akun microsoft, maupun ios (apple) (Putri & Dwijayanti, 2020)

b. Guru dapat memilih pemakaian yaitu di sekolah yakni sebagai guru

Quizizz Join 2 game

cccccccccccc

Personal use

Gambar 2. Pilihan pemakai

I am using Quizizz as

2 o @

a student a teacher an administrator

Gambar 3. Pilihan peran

DOI: https://doi.org/10.38048/jipcb.v10i4.1824 Jurnal limiah Pendidikan Citra Bakti || 816



https://doi.org/10.38048/jipcb.v10i4.
http://
http://www.quizizz.com/
http://www.quizizz.com/

p-ISSN 2355-5106 || e-ISSN 2620-6641 Volume 10, Nomor 4 Tahun 2023

2. Pembuatan Kuis dan Tes
Untuk mulai membuat kuis atau tes, prosedur yang perlu dilaksanakan adalah sebagai
berikut:
a. Klik buat
b. Menuliskan nama kuis, contoh: Bangun Datar Kelas 4.
c. Memilih pokok bahasan atau mapel, lalu klik next.
d. Memilih tipe kuis.

Banyak pilihan tipe kuis yang tersedia, secara umum ada tiga jenis kuis, yaitu
assessment, higher order thinking, dan other. Dalam assessment, ada beberapa pilihan jenis
kuis yang tersedia, antara lain: 1) multiple choice atau pilihan ganda. Dalam jenis kuis ini, guru
dapat memberikan soal dengan beberapa opsi jawaban sesuai kebutuhan. 2) Match atau
menjodohkan. 3) Drag and drop atau seret dan lepas. 4) Fill in the Blank yaitu pertanyaan
isian. 5) Reorder atau mengurutkan. 6) Drop down atau jatuhkan. 7) Math response. 8)
Labeling. 9) Hotspot. 10) Graphing. Dalam Higher-order-thinking, ada beberapa pilihan jenis
kuis, yaitu draw, open-ended, video response, serta audio response. Sedangkan pada menu

other, terdapat pilihan poll dan slides.

E Multiple-choice m; Reorder

B
EBs match =) rFilin-the-Blank
= 3
E‘ Drag and drop E Drop down
C =
m Math Response ﬁ Labeling [ rEw ]
& = Fill-in-the-Blank
Es Hotspot «=» [Bs craphing [ raEw ) Prompt your students for text and check if
they remember the correct spel of
acommodate accomodate accommodate.
Higher-order thinking
a Draw E Open-ended
3 5
n Video Response :. Audio Response
Other
Bl ron Bl siice At praEa

Gambar 4. Pilihan jenis quiz

e. Menuliskan pertanyaan
Setelah memilih jenis kuis, akan tampil template penulisan soal sesuai jenis kuis yang
dipilih, sehingga guru dapat menuliskan soal pada ruang yang tersedia. Dalam penulisan
soal ini dapat disematkan pula media berupa gambar, audio, maupun video.

f. Menuliskan pilihan jawaban yang selain berupa ketikan huruf-huruf, dapat pula diisi dengan
gambar.

g. Mengatur waktu sesuai tingkat kesulitan soal

h. Menyimpan hasil kemudian klik save
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of | | ©

Type an Type an answer Type an answer °
optl option here... option here...

EC——

®  Morctunonccomectanswer @ @ 30sec +

Gambar 5. Tampilan template quiz multiple choice
i. Menyusun soal-soal kemudian disesuaikan dengan langkah sebelumnya.
j. Ketika seluruh pertanyaan selesai disusun klik selesai/done
k. mengatur tipe penerapan kuis.

Terdapat tiga pilihan tipe penerapan kuis, yaitu 1) live quiz, yaitu pengerjaan kuis pada
waktu itu secara bersama-sama menggunakan perangkat masing-masing, 2) assign
homework, yaitu memberikan rentang waktu pengerjaan bagi peserta didik, dan 3) paper
mode, yaitu kuis berbasis kertas di mana peserta didik memainkan kuis di kelas tanpa
menggunakan perangkat smartphone.

I. Pilih mode ujian

Quiz </> Embed AS
-A‘ QUIZ MATEMATIKA CIRI-CIRI BANGUN
= W= & = DATAR
g!g! 1= 5th - 6th grade = E Mathematics
@ 73% accuracy [> 182 plays
£ g, Umi Arsiyati &
_v B & Worksheet @1 O Save > Share @ Copy and Edit

INSTRUCTOR-LED SESSION ASYNCHRONOUS LEARNING o NO DEVICES NEEDED
£ siartalive quiz = e Assign homework °* Paper mode

Gambar 6. Pilihan mode ujian
m. Klik next setelah pengaturan lanjutan sesuai kebutuhan guru

n. Share code atau link quizizz kepada peserta didik
Terdapat beberapa pilihan untuk membagikan kuis kepada peserta didik, yaitu: 1)

melalui link website yang bisa dibuka di perangkat mana saja, 2) dengan kode, 3) join via
QR code, 4) dibagikan melalui beberapa pilihan lain yaitu: google classroom, canvas,

schoology, microsoft teams, remind, atau twitter.
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Quizizz Pick a theme v L3

To play this quiz
1. Use any device to open

joinmyquiz.com ©

code

009785 ©®

‘ ﬁ’-ﬂ Join via QR code ‘

Gambar 7. Tampilan kode quiz yang siap dibagikan

Share wia link

httpsL / quizizz.com /joinP?gc=009785 2 cCopuy link

Or, share wvia

Gambar 8. Pilihan membagikan link

0. Klik mulai apabila seluruh peserta didik telah join dalam kuis tersebut.

3. Penilaian Ketercapaian Aspek Kognitif

Setelah peserta didik selesai mengerjakan quiz, guru dapat menganalisis hasilnya melalui
langkah sebagai berikut:

a. masuk ke fitur reports agar dapat melihat score pekerjaan peserta didik.

b. Menentukan tipe kuis yang hendak di lihat.

c. Pengajar mampu menganalisis ketepatan jawaban peserta didik secara keseluruhan

,

Name
Cahaya

Hasna Ayunda wardani

Gambar 9. Hasil pekerjaan peserta didik
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Cahaya Hasna Ayunda ...

Just getting warmed up? Practice makes perfect!

Replay Assign Practice Review questions
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Gambar 11. Analisis butir soal
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Dari hasil tersebut dapat diketahui peserta didik yang memperoleh peringkat tertinggi serta
analisi butir soalnya. Nama peserta didik yang termasuk dalam peringkat 3 besar akan di
tampilkan dalam layer Ketika kuis selesai. Setelah itu, guru dapat meninjau pertanyaan-
pertanyaan untuk menganalissi butir soal yang dapat ditampilkan dalam mode benar dan
salah. Nomor soal yang di jawab salah akan di tandai dengan tanda centang (V), sedangkan
nomor soal yang dijawab salah akan ditandai dengan tanda silang (X). Guru juga dapat
meninjau masing-masing soal dengan pilihan review questions yang tersedia. Dari hasil
analisis tersebut, guru dapat mengetahui ketercapaian kognitif peserta didik pada masing-
masing indikator soal. Selain itu, guru juga dapat mengukur tingkat kesulitan soal berdasarkan
hasil analisis tersebut. Dalam penilaian aspek kognitif menggunakan aplikasi quizizz ini, waktu
yang diperlukan adalah 1 menit untuk masing-masing soal. Pembimbingan dari guru masih
sangat diperlukan karena beberapa peserta didik mengalami kendala berupa jaringan, serta
adanya tampilan-tampilan yang baru bagi peserta didik seperti power up. Power up
merupakan fitur yang dirancang untuk menumbuhkan semangat dalam keterlibatan dan
partisipasi dari murid yang diaktifkan secara default dalam mode kuis langsung, tim, dan

pekerjaan rumah.

Pembahasan

Dalam penelitian ini di temukan pengunaan media quiziz dalam pembelajaran
matematika sangat efektif dan efisien serta mampu meningkatkan perkembangan peserta
didik. Seirama dengan penelitian (Dwika Hidayati, 2021) yang menyatakan quiziz secara
daring cukup efektif dalam meningkatkan perkembangan kognitif siswa pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas 3. Penelitian ini juga di temukan bahwa penilaian dengan quiziz
memudahkan guru dalam mengetahui hasil dan kemampuan yang di peroleh peserta didik.
Hal tersebut senada dengan yang di jelaskan (Amany, 2020) yang menyatakan bahwa hasil
pelaksanaan ujian atau penilaian harian dengan penggunaan fitur Quizizz termasuk Live Quiz
mampu membantu guru dalam menyelesaikan penilaian mendetail dengan lebih mudah.
Sejalan dengan (Hidayati dan Amany, 2021) dimana Quizizz merupakan media penilaian
dengan penampilan yang menarik, menantang dan menyenangkan memiliki beberapa
pembaharuan fitur yang lebih memudahkan Guru untuk melakukan penilaian siswa pada
aspek kognitif. Beberapa pembaharuan dalam fitur Quizizz adalah bentuk soal dan mode
pelaksanaan. Dalam bentuk soal di dalam Quizizz terdapat berbagai variasi pilihan yang
menarik. Dimana bentuk soal kuis yang didesain sangat beragam dan tentunya menarik,
karena terdapat penjelasan yang cukup detail pada setiap tanya jawab sehingga
memudahkan siswa dalam mengingat materi yang telah diajarkan. Hal ini seirama (Tazkiyah

& Isro, 2021) yang menjelaskan bahwa kuis yang di rancang dengan beragam dan menarik
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memudahkan murid dalam memahami pokok bahasan yang sedang di pelajari. Adapun
bentuk soal dalam Quizizz yang ditemukan dalam penelitian ini seperti 1) multiple choice atau
pilihan ganda. Dalam jenis kuis ini, guru dapat memberikan soal dengan beberapa opsi
jawaban sesuai kebutuhan. 2) Match atau menjodohkan. 3) Drag and drop atau seret dan
lepas. 4) Fill in the Blank yaitu pertanyaan isian. 5) Reorder atau mengurutkan. 6) Drop down
atau jatuhkan. 7) Math response. 8) Labeling. 9) Hotspot. 10) Graphing. Penjelasan ini
seirama dengan (Putri, 2020) yang mengemukakan banyak tipe soal dalam quiziz yang
dapat disajikan seperti pilihan ganda, menjodohkan, rubik dan sebagainya yang dapat
meningkatkan perkembangan kognitif peserta didik. Sedangkan dalam pelaksanaan dapat
dilakukan pengaturan waktu pengerjaan sesuai dengan yang dibutuhkan. Pengaturan waktu
tersebut bertujuan supaya peserta didik dapat mengerjakan dan menyelesaikan ujian tepat
waktu, sehingga dapat meningkatkan kedisiplinan dan meminimalisir kecurangan karena kuis
dilaksanakan secara bersamaan dengan waktu yang terbatas. Penjelasan ini seirama
dengan (Sitorus & Santoso, 2022) yang menjelaskan aplikasi quiziz dapat di setting pengaturan

waktu sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan tidak terikat oleh ruang dan waktu.

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian disimpulkan bahwa Quizizz dapat digunakan untuk mengukur
kognitif peserta didik dengan penambahan fitur live quiz dan paper mode sangat efektif dan
meningkatkan motivasi belajar. Terbukti dengan adanya berbagai fitur dan pembaruan dalam
penggunaan Quizizz sebagai alat evaluasi pembelajaran Matematika dapat menghilangkan
kesan bahwa dalam pembelajaran matematika tidak selalu membuat ketakutan pada peserta
didik, namun penggunaan Quizizz membuat peserta didik lebih tertarik, karena penampilannya

menarik dan penggunannya sangat mudah.
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