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Abstract. The development of technology in education has encouraged the use of more innovative and interactive
learning media to improve the quality of mathematics learning. One of the most widely used media is Quizizz, a
game-based learning platform that creates an engaging and enjoyable learning environment. This study aims to
examine the use of Quizizz as an interactive learning medium in mathematics learning and to explain its benefits
and potential in improving students’ motivation, engagement, and learning outcomes. This study employed a
qualitative descriptive approach using a literature review method. Data were obtained from various scientific
sources, including journals, research articles, and books, and were analyzed using content analysis techniques.
The findings indicate that the use of Quizizz in mathematics learning has a positive impact on students' motivation,
learning interest, learning activities, and learning outcomes. Therefore, Quizizz can be used as an innovative
alternative learning medium to create more interactive, engaging, and meaningful mathematics learning.

Keywords: Interactive Learning Media; Learning Motivation; Learning Outcomes;, Mathematics Learning;
Quizizz.

Abstrak. Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan mendorong penggunaan media pembelajaran yang
lebih inovatif dan interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Salah satu media yang banyak
dimanfaatkan adalah Quizizz, yaitu platform pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang
mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif pada pembelajaran matematika serta menjelaskan
manfaat dan potensinya dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Penelitian ini
menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode studi literatur. Data diperoleh dari berbagai sumber
ilmiah berupa jurnal, artikel penelitian, dan buku yang relevan, kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis
isi (content analysis). Hasil kajian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran matematika
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, minat belajar, aktivitas belajar, serta hasil belajar siswa.
Dengan demikian, Quizizz dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk
menciptakan pembelajaran matematika yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna.

Kata kunci: Quizizz; Hasil Belajar; Media Pembelajaran Interaktif; Motivasi Belajar; Pembelajaran Matematika.

1. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pembangunan sumber daya
manusia yang berkualitas. Melalui pendidikan, peserta didik tidak hanya memperoleh
pengetahuan, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan
komunikatif yang diperlukan dalam menghadapi tantangan abad ke-21. Salah satu mata
pelajaran yang memiliki peran strategis dalam mengembangkan kemampuan tersebut adalah
matematika. Matematika menjadi dasar bagi berbagai disiplin ilmu dan berkontribusi dalam
melatih kemampuan pemecahan masalah, penalaran logis, serta pengambilan keputusan yang
sistematis. Oleh karena itu, pembelajaran matematika perlu dirancang secara efektif agar tujuan

pendidikan dapat tercapai secara optimal (Agustin dkk., 2025).
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Meskipun matematika memiliki peran yang sangat penting dalam dunia pendidikan,
proses pembelajarannya masih menghadapi berbagai tantangan. Banyak peserta didik
menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit karena melibatkan konsep-konsep
abstrak yang memerlukan kemampuan berpikir logis dan pemahaman yang mendalam. Kondisi
tersebut sering kali menyebabkan rendahnya minat, motivasi, dan partisipasi siswa dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, penggunaan metode pembelajaran yang masih berpusat pada
guru membuat siswa cenderung pasif sehingga proses pembelajaran menjadi kurang menarik
dan kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif. Akibatnya,
pemahaman konsep dan hasil belajar matematika siswa belum mencapai tingkat yang optimal.
Hasil penelitian (Rahayu dkk., 2025) menunjukkan bahwa rendahnya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran matematika menjadi salah satu faktor yang memengaruhi hasil belajar, sehingga
diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa.
Temuan serupa juga dikemukakan oleh (Syahri dkk., 2024) yang menegaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membantu meningkatkan
partisipasi siswa serta mendukung pencapaian hasil belajar matematika yang lebih baik.

Untuk mengatasi berbagai permasalahan tersebut, diperlukan inovasi dalam proses
pembelajaran, salah satunya melalui penggunaan media pembelajaran interaktif. Media
pembelajaran interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
menyenangkan, dan melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan
media interaktif dapat membantu memvisualisasikan konsep-konsep matematika yang abstrak
sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, media pembelajaran interaktif juga
dapat meningkatkan motivasi, perhatian, serta keterlibatan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung (Bilqis dkk., 2025). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang
semakin pesat turut memberikan pengaruh besar terhadap dunia pendidikan. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran telah menjadi kebutuhan yang tidak dapat dihindari, terutama
dalam era digital saat ini. Teknologi memungkinkan guru untuk mengembangkan berbagai
strategi dan media pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik. Pemanfaatan platform digital dalam pembelajaran tidak hanya mempermudah
penyampaian materi, tetapi juga mendukung pelaksanaan evaluasi yang lebih menarik dan
efisien. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran menjadi salah satu upaya
penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan di era modern (Agustin dkk., 2025).

Salah satu media pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang banyak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran adalah Quizizz. Quizizz merupakan platform pembelajaran

berbasis permainan (game-based learning) yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif
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dengan berbagai fitur menarik, seperti sistem peringkat, umpan balik langsung, avatar, dan
tampilan yang menyerupai permainan digital. Kehadiran fitur-fitur tersebut mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz
dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta hasil belajar pada berbagai mata
pelajaran, termasuk matematika (Nurfazriyah, 2025).

Pemilihan Quizizz dalam pembelajaran matematika didasarkan pada beberapa
pertimbangan. Pertama, Quizizz mampu mengubah aktivitas evaluasi yang biasanya dianggap
membosankan menjadi lebih menarik dan kompetitif. Kedua, fitur umpan balik langsung
membantu siswa mengetahui kesalahan dan memahami konsep yang belum dikuasai secara
cepat. Ketiga, unsur gamifikasi yang terdapat dalam Quizizz dapat meningkatkan motivasi
belajar dan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, Quizizz juga
mudah diakses melalui berbagai perangkat digital sehingga dapat digunakan baik dalam
pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran daring. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa
penggunaan Quizizz dalam pembelajaran matematika berkontribusi positif terhadap
peningkatan motivasi, pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa (Andi Alim Syahri
dkk.,2024).

Berdasarkan uraian tersebut, artikel ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan Quizizz
sebagai media pembelajaran interaktif pada pembelajaran matematika serta menjelaskan
manfaat dan potensinya dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa.
Melalui kajian ini diharapkan diperoleh gambaran mengenai efektivitas pemanfaatan Quizizz
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung proses

pembelajaran matematika yang lebih menarik dan bermakna.

2. KAJIAN TEORITIS
Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran sehingga dapat membantu peserta didik memahami konsep yang dipelajari.
Media pembelajaran interaktif adalah media yang memungkinkan terjadinya komunikasi dua
arah antara peserta didik dengan materi pembelajaran sehingga siswa dapat berpartisipasi
secara aktif dalam proses belajar. Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa selama kegiatan pembelajaran

berlangsung (Bilqis dkk., 2025). Dalam pembelajaran matematika, media interaktif berperan
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penting dalam membantu siswa memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna.
Pembelajaran Matematika

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan penting dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif. Namun, banyak
siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit sehingga menyebabkan
rendahnya minat dan motivasi belajar. Oleh karena itu, diperlukan strategi dan media
pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan agar
tujuan pembelajaran matematika dapat tercapai secara optimal (Agustin dkk., 2025).
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika di era digital.

Quizizz sebagai Media Pembelajaran

Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis permainan (game-based learning)
yang menyediakan berbagai fitur menarik seperti avatar, leaderboard, timer, meme, serta
umpan balik langsung terhadap jawaban siswa. Platform ini memungkinkan guru membuat
kuis interaktif yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran maupun evaluasi. Menurut
Amany (2021), Quizizz dapat dimanfaatkan sebagai media evaluasi pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan partisipasi siswa.
Selain itu, penggunaan Quizizz dapat dilakukan baik pada pembelajaran tatap muka maupun
pembelajaran daring karena mudah diakses melalui berbagai perangkat digital.

Penggunaan Quizizz dalam Pembelajaran Matematika

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran
matematika memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, aktivitas belajar, dan hasil
belajar siswa. Penelitian Situmeang dkk. (2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Quizizz memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang tinggi dalam
pembelajaran matematika. Selanjutnya, Husna dkk. (2023) menyatakan bahwa penggunaan
Quizizz sebagai media evaluasi dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Penelitian
Hafiyya dan Hadi (2023) juga menunjukkan bahwa implementasi Quizizz berbasis educational
game mampu meningkatkan motivasi belajar matematika siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Syahri dkk. (2024) menemukan bahwa penggunaan
Quizizz dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) berpengaruh positif
terhadap hasil belajar, aktivitas belajar, dan respons siswa. Sementara itu, Agustian (2024)
melalui kajian systematic literature review menyimpulkan bahwa Quizizz merupakan salah

satu media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.
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Dengan demikian, Quizizz dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif
untuk menciptakan pembelajaran matematika yang lebih interaktif, menarik, dan

menyenangkan.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan deskriptif kualitatif. Data diperoleh dari
berbagai sumber ilmiah berupa jurnal, artikel penelitian, dan buku yang membahas penggunaan
Quizizz dalam pembelajaran matematika. Pengumpulan data dilakukan melalui penelusuran
literatur yang relevan, kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis isi (Content analysis).
Tahapan analisis meliputi pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan sehingga diperoleh gambaran yang komprehensif mengenai penggunaan Quizizz

sebagai media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif pada pembelajaran
matematika semakin banyak diterapkan karena mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, kompetitif, dan berpusat pada peserta didik. Quizizz merupakan platform
pembelajaran berbasis game (Game-based learning) yang memungkinkan guru menyajikan
soal dalam bentuk kuis interaktif yang dapat diakses melalui perangkat digital seperti
smartphone maupun komputer. Fitur-fitur seperti peringkat (leaderboard), avatar, timer,
meme, serta umpan balik langsung menjadikan proses pembelajaran matematika lebih menarik
dibandingkan metode konvensional. Dalam pembelajaran matematika, Quizizz berfungsi
sebagai media yang membantu siswa memahami konsep sekaligus mengevaluasi hasil belajar
secara real time. Melalui penyajian soal yang interaktif, siswa menjadi lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran dan terdorong untuk menyelesaikan soal dengan baik. Guru juga dapat
memanfaatkan laporan hasil pengerjaan siswa untuk mengidentifikasi kesulitan belajar yang
dialami peserta didik sehingga dapat menentukan tindak lanjut pembelajaran yang tepat.
Berdasarkan hasil kajian literatur yang telah dilakukan, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif memberikan
dampak positif terhadap pembelajaran matematika. Dampak tersebut terlihat pada peningkatan
motivasi belajar, aktivitas belajar, minat belajar, hasil belajar, serta kepercayaan diri siswa.
Untuk memberikan gambaran yang lebih sistematis mengenai temuan-temuan penelitian yang
telah dikaji, ringkasan hasil penelitian terdahulu tentang penggunaan Quizizz dalam

pembelajaran matematika disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Penelitian Terdahulu Penggunaan Quizizz dalam Pembelajaran Matematika.

Peneliti Tahun Sub! e-k Hasil Penelitian
Penelitian
. Media Quizizz memiliki validitas tinggi dan
Situmeang . . . . .
dkk 2022 Siswa SMA efektif meningkatkan aktivitas belajar
: matematika
Siswa kelas X Nilai post-test meningkat dibandingkan pre-
Husna dkk. 2023 SMA test setelah penggunaan Quizizz
Hafiyya & . Motivasi belajar matematika meningkat
Hadi 2023 Siswa SMP melalui Quizizz berbasis educational game
. . Aktivitas belajar dan hasil belajar meningkat
Syahri dkk. 2024 Siswa SMA dengan pendekatan RME berbantuan Quizizz
o . Minat belajar matematika pada materi
Selviani dkk. 2024 Siswa SMK SPLDV meningkat
Hlkma}h & 2005 Siswa SMP H.as1.1 belajar matematika meningkat secara
Supriadi signifikan
Anggraini Kepercayaan diri dan hasil belajar siswa
dan Karo- 2025 Siswa SMP meningkat
Karo

Sumber: Data Penelitian Terdahulu.

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa sebagian besar penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan Quizizz memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran matematika.
Temuan yang paling dominan adalah peningkatan hasil belajar, motivasi belajar, aktivitas
belajar, dan minat belajar siswa. Selain itu, beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa
Quizizz mampu meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mengikuti pembelajaran dan
mengerjakan evaluasi. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa Quizizz merupakan
media pembelajaran yang efektif untuk mendukung proses pembelajaran matematika yang
lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik.

Hasil berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar matematika. Penelitian oleh Situmeang dkk. (2022) menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz yang dikembangkan memiliki tingkat
validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang tinggi dalam pembelajaran matematika. Siswa
menunjukkan antusiasme yang lebih besar selama proses pembelajaran berlangsung. Sejalan
dengan penelitian Husna dkk. (2023) melaporkan bahwa rata-rata nilai siswa meningkat dari
68,4 pada pre-test menjadi 82,7 pada post-test setelah penggunaan Quizizz sebagai media
evaluasi pembelajaran matematika. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa Quizizz mampu
membantu siswa memahami materi secara lebih efektif, Sehingga adanya pengaruh positif
penggunaan Quizizz terhadap hasil belajar matematika siswa. Penggunaan Quizizz sebagai

media evaluasi mampu meningkatkan nilai post-test dibandingkan sebelum penggunaan media
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tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa Quizizz tidak hanya menarik perhatian siswa tetapi juga
efektif dalam meningkatkan pemahaman materi matematika.

Penelitian Selviani dkk. (2024) juga membuktikan bahwa penggunaan Quizizz efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV). Minat belajar yang meningkat berdampak pada keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran dan mendorong mereka untuk lebih aktif dalam menyelesaikan permasalahan
matematika. Selain meningkatkan minat belajar, Quizizz juga berkontribusi terhadap aktivitas
belajar dan respons positif siswa. Penelitian Syahri dkk. (2024) menunjukkan bahwa tingkat
ketuntasan belajar siswa meningkat dari 61% sebelum penggunaan Quizizz menjadi 87%
setelah penerapan Quizizz dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME).
Pembelajaran matematika berbasis Quizizz dengan pendekatan tersebut, mampu meningkatkan
hasil belajar, aktivitas belajar, dan respons positif siswa secara signifikan. Sebagian besar siswa
mencapai ketuntasan belajar setelah menggunakan media Quizizz.

Pada penelitian terbaru, Hikmah dan Supriadi (2025) menyatakan bahwa inovasi media
pembelajaran Quizizz mampu meningkatkan hasil belajar matematika karena siswa lebih
termotivasi dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Temuan serupa juga
disampaikan oleh Anggraini dan Karo-Karo (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan
Quizizz tidak hanya meningkatkan hasil belajar matematika tetapi juga meningkatkan
kepercayaan diri siswa dalam menjawab soal-soal matematika.

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Quizizz
merupakan media pembelajaran interaktif yang efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika. Penggunaan Quizizz mampu meningkatkan motivasi belajar, minat belajar,
aktivitas belajar, hasil belajar, serta kepercayaan diri siswa. Oleh karena itu, guru matematika
dapat memanfaatkan Quizizz sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk

menciptakan proses belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil kajian literatur yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
Quizizz merupakan media pembelajaran interaktif yang efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, minat belajar, aktivitas belajar, hasil
belajar, serta kepercayaan diri siswa. Fitur gamifikasi yang dimiliki Quizizz mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif sehingga

mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, Quizizz juga
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membantu guru dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran secara lebih efektif dan efisien.
Dengan demikian, Quizizz dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
berbasis teknologi untuk mendukung pembelajaran matematika yang lebih inovatif dan
bermakna. Oleh karena itu, guru matematika disarankan untuk memanfaatkan Quizizz sebagai
salah satu media pembelajaran dan evaluasi yang dapat meningkatkan motivasi serta hasil
belajar siswa. Selain itu, penggunaan Quizizz perlu didukung oleh ketersediaan sarana dan
prasarana yang memadai. Penelitian selanjutnya dapat dilakukan melalui penelitian eksperimen
atau penelitian lapangan untuk memperoleh data empiris mengenai efektivitas penggunaan

Quizizz pada berbagai materi dan jenjang pendidikan.
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