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Abstract: Penilaian pembelajaran merupakan bagian krusial dalam menjamin 

keberhasilan proses belajar dan pencapaian tujuan pendidikan. Evaluasi sumatif, 

khususnya, digunakan untuk mengukur kemajuan siswa terhadap hasil 

pembelajaran di unit pembelajaran akhir. Penelitian ini bertujuan untuk 

membandingkan hasil belajar siswa yang menggunakan Quizizz sebagai media 

evaluasi sumatif dengan siswa yang menggunakan media evaluasi konvensional 

berbasis kertas, guna mengetahui efektivitas Quizizz dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif siswa. Metode yang digunakan adalah kuasi-eksperimental 

dengan desain posttest only control group. Populasi penelitian adalah seluruh 

siswa kelas X Madrasah Aliyah di Kabupaten Jember. Sampel ditentukan 

melalui purposive sampling, terdiri dari dua kelas yang masing-masing 

berjumlah 25 siswa, yaitu MA At-Taqwa sebagai kelompok eksperimen yang 

menggunakan Quizizz, dan MA Miftahul Ulum sebagai kelompok kontrol yang 

menggunakan evaluasi berbasis kertas. Data dikumpulkan melalui tes akhir 

yang berisi 20 soal dan dianalisis menggunakan uji-t dua sampel independen 

setelah memenuhi uji normalitas dan homogenitas. Hasil menunjukkan bahwa 

kelompok eksperimen memperoleh skor rata-rata posttest lebih tinggi, yaitu 

78,80, dibandingkan kelompok kontrol yang memperoleh 47,01. Uji-t dua 

sampel independen menunjukkan perbedaan signifikan secara statistik (p = 

0,000 < 0,05), menandakan bahwa Quizizz meningkatkan hasil belajar secara 

signifikan. Quizizz terbukti efektif sebagai media evaluasi sumatif, khususnya 

pada materi Bioteknologi, karena mendukung keterlibatan dan motivasi belajar 

melalui fitur interaktif dan umpan balik instan. Penelitian ini menegaskan 

bahwa Quizizz merupakan alternatif evaluasi yang menarik dan relevan dalam 

pembelajaran modern.  
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PENDAHULUAN 

 

Sebagai teknik untuk menjamin 

keberhasilan proses pembelajaran dan 

pencapaian tujuan pendidikan, evaluasi 

pembelajaran merupakan bagian penting dari 

lanskap pendidikan. Pada akhir suatu unit 

pembelajaran, siswa menjalani penilaian sumatif 

untuk mengukur kemajuan mereka terhadap 

hasil pembelajaran (Magdalena et al., 2021). 

Sebagai salah satu bentuk penilaian sumatif, 

ujian harian sering digunakan untuk 

mengevaluasi pemahaman siswa terhadap ide 

secara metodis. Menurut Firdausi, (2020), 

penilaian harian membantu siswa 

mengembangkan sikap, pengetahuan, dan 

kemampuan mereka dalam setiap kegiatan 

penilaian selama satu semester pembelajaran. 

Penilaian dan instruksi selanjutnya didasarkan 

pada hasil penilaian harian. Sistem penilaian 

berbasis kertas tradisional masih umum 

digunakan di banyak sekolah karena kepraktisan 

dan kemudahan penggunaannya. Karena sudah 

tidak asing lagi bagi mereka, banyak instruktur 

yang terus menggunakan strategi ini. Beberapa 

kelemahan evaluasi berbasis kertas meliputi 

prosedur penilaian yang panjang, kemungkinan 

terjadinya kecurangan, dan kurangnya minat 

siswa terhadap materi (Fitriani, 2021). Karena 

keadaan ini, siswa kurang terlibat dan 

termotivasi untuk mengikuti ujian. 

Quizizz adalah salah satu dari banyak 

platform interaktif yang muncul seiring dengan 

munculnya teknologi digital dalam pendidikan 

sebagai sarana untuk meningkatkan standar 

penilaian. Ada banyak jenis kuis interaktif yang 

ditawarkan oleh Quizizz, sebuah platform 

pembelajaran daring. Menurut Kurniawati, 
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(2022), Quizizz adalah alat yang berguna untuk 

evaluasi pembelajaran karena merupakan 

aplikasi pendidikan berbasis permainan dan 

multipermainan. Dimasukkannya aspek 

permainan membuat evaluasi menggunakan 

Quizizz lebih menyenangkan. Lebih jauh, 

perangkat lunak ini memungkinkan guru untuk 

memberikan penilaian melalui kuis yang 

menarik dan kompetitif, sekaligus menawarkan 

komentar langsung tentang kinerja siswa. 

Quizizz bukan hanya platform pembelajaran 

yang mudah digunakan, tetapi juga berfungsi 

sebagai alat evaluasi untuk kemajuan siswa 

melalui kursus dengan mengumpulkan data dan 

menganalisis kinerja mereka secara statistik. Hal 

ini memungkinkan guru untuk melihat seberapa 

baik siswa mereka memahami materi, yang pada 

gilirannya mengukur pembelajaran mereka 

secara keseluruhan (Salsabila et al., 2020). 

Penggunaan Quizizz sebagai bentuk alternatif 

untuk menilai pengetahuan siswa berpotensi 

menjadi stimulan yang "menyenangkan" dan 

"belajar" yang memberikan dampak positif pada 

siswa, membangkitkan kenangan indah, dan 

membangkitkan minat mereka (Noor, (2020). 

Nurlatifah et al., (2023) dan Irdayansyah (2022) 

menemukan bahwa penggunaan Quizizz 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa di 

kelas Biologi, dan penggunaan Quizizz juga 

meningkatkan hasil belajar siswa di kelas 

Teknologi Informasi dan Komunikasi. Menurut 

penelitian oleh Asiah & Vitriani, (2024), siswa 

lebih terlibat dan lebih mudah memahami 

konten ketika mereka dapat memanfaatkan 

Quizizz untuk belajar sambil bersenang-senang. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Sukma 

et al., (2021), penggunaan Quizizz juga 

mempersulit siswa untuk menyontek saat ujian 

karena soal-soalnya diberikan secara acak.  

Materi kurikulum materi pelajaran 

biologi Kelas X (Sepuluh) tentang bioteknologi 

sangat penting karena memerlukan pengetahuan 

teoritis dan praktis (Sari et al., 2024). Siswa 

mungkin merasa materi ini menantang, terutama 

jika disajikan dan dinilai dengan cara yang 

membosankan (Utomo et al., 2020). Motivasi 

belajar yang berkurang dan hasil belajar yang 

terpengaruh mungkin merupakan hasil evaluasi 

monolitik. Siswa diharapkan lebih terlibat dan 

memiliki pemahaman yang lebih baik tentang 

topik tersebut melalui penggunaan alat penilaian 

berbasis teknologi seperti Quizizz. Dalam 

penelitian ini, kami membandingkan hasil 

belajar siswa yang menggunakan Quizizz dengan 

siswa yang menggunakan penilaian berbasis 

kertas. Kami menggunakan teknik pasca-tes di 

setiap kelompok untuk menentukan seberapa 

sukses media Quizizz sebagai alat evaluasi 

sumatif. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan desain quasi-

eksperimental (quasi experiment (eksperimen 

semu)) dengan model posttest only control 

group design (Haniyah, 2022). Pendekatan 

kuantitatif dipilih karena bersifat sistematis dan 

objektif, dengan tujuan untuk mengukur 

efektivitas suatu perlakuan berdasarkan data 

numerik dan analisis statistik (Syahroni, 2022). 

Desain eksperimen semu ini memungkinkan 

peneliti untuk memberikan perlakuan hanya 

kepada kelompok eksperimen dan 

membandingkannya dengan kelompok kontrol 

tanpa melakukan pretest (Sugiyono, 2019). 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April 

2025 di dua Madrasah Aliyah swasta yang 

berada di Kabupaten Jember,yaitu MA At-

Taqwa dan MA Miftahul Ulum. Pemilihan 

sekolah didasarkan pada kesesuaian kurikulum 

dan kesediaan pihak sekolah untuk terlibat 

dalam penelitian. Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas X dari kedua 

madraah tersebut. Sampel dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling, yaitu teknik 

pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan 

atau tujuan tertentu yang relevan dengan fokus 

penelutian (Sugiyono,2019). Sampel terdiri dari 

dua kelas masing-masing berjumlah dua puluh 

lima siswa. Kelas dari MA At-Taqwa ditetapkan 

sebagai kelompok eksperimen yang dievaluasi 

menggunakan media Quizizz, sedangkan kelas 

dari MA Miftahul Ulum menjadi kelompok 

kontrol yang menggunakan evaluasi berbasis 

kertas.   

Penelitian ini memfokuskan pada dua 

variabel, yaitu media evaluasi sebagai variabel 

independen dan hasil belajar kognitif siswa 

sebagai variabel dependen. Variabel independen 

berupa media evaluasi yang terdiri dari dua jenis 

yakni Quizizz dan evaluasi berbasis kertas. 

Sementara itu, variabel dependen diukur 

menggunakan instrumen post-test yang 

mencakup indikator kompetensi materi 

Bioteknologi. Instrumen penelitian berupa tes 

hasil belajar yang disusun berdasarkan revisi 

Taksonomi Bloom oleh Anderson dan 

Krathwohl (2001), yang mencakup enam 
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kategori proses kognitif: mengingat (C1), 

memahami (C2), menerapkan (C3), 

menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan 

mencipta (C6). Tes juga mengacu pada dimensi 

pengetahuan berupa pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif 

(Nafiati, 2021). Instrumen terdiri dari dua puluh 

soal dengan bentuk pilihan ganda, jawaban 

singkat, dan uraian. Pertanyaan-pertanyaan 

tersebut sebagian besar mencakup level C1–C4, 

dengan dua pertanyaan masing-masing dari level 

C5 dan C6. Tujuan dari pengaturan tersebut 

adalah untuk memastikan bahwa instrumen 

tersebut dapat menangkap spektrum kapasitas 

kognitif dengan memasukkan pertanyaan-

pertanyaan dengan tingkat kompleksitas dan 

gaya berpikir yang berbeda. Dua orang spesialis 

di bidang pendidikan biologi memeriksa 

instrumen tersebut untuk kesesuaian materi, 

struktur pertanyaan, dan kelengkapan indikator 

kognitif sebelum digunakan. Dengan 

menggunakan perangkat lunak SPSS versi 

terbaru, peneliti melakukan analisis deskriptif 

dan inferensial pada data yang dikumpulkan 

menggunakan uji-t dua sampel independen 

dengan ambang signifikansi 5%. 

 
Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelompok Perlakuan 

Eksperimen  Media Quizizz 

Kontrol  Evaluasi Berbasis Kertas 

 

Seorang ahli materi dan seorang ahli 

bahasa memverifikasi alat tersebut. 

Pertimbangan tentang kesesuaian indikator, 

validitas pertanyaan, tingkat kognitif, kejelasan 

bahasa, dan tata bahasa merupakan bagian dari 

proses validasi. Instrumen tersebut dianggap 

dapat digunakan dengan perubahan menurut 

kedua validator, berdasarkan temuan validator. 

Tabel 2 dan Tabel 3 menampilkan temuan 

validasi secara terperinci. 

 
Tabel 2. Hasil Validasi Instrumen Ahli Materi 

No. Aspek yang Dinilai Skor (1-4) 

1. Kesesuaian dengan indikator pembelajaran 4 

2. Kejelasan bahasa soal 4 

3. Tingkat kognitif (C1-C6) 3 

4. Tingkat kesulitan 3 

5. Ketepatan kunci jawaban 4 

6. Kesesuaian konteks 4 

 Total skor 22/24 

 Kategori Validasi Layak digunakan dengan revisi 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Instrument Ahli Bahasa 

No. Aspek yang Dinilai Skor (1-4) 

1. Kejelasan kalimat 4 

2. Tata bahasa  4 

3. Diksi  4 

4. Kesesuaian dengan responden 4 

5. Konsistensi istilah 3 

 Total skor 19/20 

 Kategori Validasi Layak digunakan dengan revisi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Setelah pembelajaran terjadi di setiap 

kelompok, para peneliti mengumpulkan data 

dari hasil posttest. Kelompok eksperimen 

memperoleh skor posttest rata-rata 78,80 pada 

materi Bioteknologi harian, sedangkan 

kelompok kontrol memperoleh skor 47,01. Pada 

Tabel 4, Anda dapat melihat skor posttest rata-

rata untuk kedua kelas tersebut. 

 
Tabel 4. Skor Rata-Rata Posttest Ulangan Harian Materi Bioteknologi 

Kelompok  N  Mean  Std. Deviation Min  Max  

Eksperimen  25 78.80 8.39 73.14 100.00 

Kontrol  25 47.01 13.93 25.86 68.97 
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Tabel 4 menunjukkan bahwa hasil 

pembelajaran siswa menunjukkan bahwa 

kelompok eksperimen mengungguli kelompok 

kontrol pada posttest rata-rata. Kemudian, untuk 

memastikan ada perbedaan yang signifikan 

secara statistik antara kedua kelompok, peneliti 

memeriksa perbedaan skor. Uji prasyarat, yang 

terdiri dari uji normalitas dan homogenitas, 

dijalankan sebelum uji-t. 

 
Tabel 5. Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) 

Kelompok  N Mean Std. Deviation Sig. (Shapiro-Wilk) 

Eksperimen  25 78.80 8.39 0.187 

Kontrol  25 47.01 13.93 0.125 

 

Tingkat signifikansi kelompok 

eksperimen adalah 0,187, sedangkan kelompok 

kontrol adalah 0,125, menurut uji normalitas 

yang dilakukan menggunakan teknik Shapiro-

Wilk. Karena tingkat signifikansi yang dihitung 

lebih tinggi dari 0,05, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa data mengikuti distribusi 

normal. Karena varians kedua kelompok 

ditentukan sebesar 0,783, dapat dikatakan bahwa 

Levene,s Test homogenitas berhasil.  

 
Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas (Levene’s Test) 

F df1 df2 Sig. 

0.077 1 48 0.783 

 

Uji-t dua sampel independen digunakan 

untuk menentukan apakah perbedaan antara 

kedua kelompok signifikan secara statistik 

setelah memenuhi uji yang diperlukan. Nilai t-

hitung sebesar 7,57, dengan 48 derajat 

kebebasan (df), dan nilai signifikansi 0,000 (p 

<0,05) ditunjukkan dalam temuan penelitian. 

Siswa yang menggunakan Quizizz untuk menilai 

pengetahuan mereka lebih baik daripada mereka 

yang mengandalkan tes kertas tradisional. 
 

Tabel 7. Hasil Uji-T 

t Df Sig.(2-tailed) Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% CI (Lower 

Upper) 

7.57 48 0.000 31.79 4.20 23.34 – 40.25 

 

Pembahasan 

Penelitian tersebut menemukan bahwa 

jika dibandingkan dengan metode evaluasi 

berbasis kertas tradisional, siswa yang diberi 

penilaian Quizizz memiliki hasil belajar yang 

lebih baik. Kelompok eksperimen memperoleh 

rata-rata 78,80 pada post-test, sedangkan 

kelompok kontrol memperoleh rata-rata 47,01. 

Nilai signifikansi 0,000 (p <0,05) ditunjukkan 

oleh uji-t dua sampel independen, yang 

menunjukkan perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara kedua kelompok. Menurut hasil 

ini, hasil belajar kognitif siswa meningkat saat 

mereka menggunakan Quizizz. 

Satu hal keunggulan tentang Quizizz 

adalah dengan menggunakan pertanyaan 

berbasis permainan (game-based), yang 

membuat anak-anak bersemangat mengikuti 

ujian. Daya tarik utama yang dapat 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa 

meliputi fitur yang menarik secara visual, poin 

langsung, papan peringkat, dan umpan balik 

waktu nyata. Bandingkan ini dengan ujian kertas 

tradisional, yang tidak memiliki alat penilaian 

dinamis dan dapat melelahkan atau mengalihkan 

perhatian siswa saat mereka mengerjakan soal. 

Diyakini bahwa manfaat ini berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar yang terlihat pada 

kelompok siswa eksperimen. 

Penilaian yang diberikan pada akhir 

kegiatan pembelajaran untuk mengukur sejauh 

mana siswa telah mencapai kemampuan yang 

ditentukan dikenal sebagai evaluasi sumatif. 

Penilaian sumatif memiliki dua tujuan, menurut 

Magdalena et al., (2021): pertama, menentukan 

apakah tujuan pembelajaran telah tercapai; 

kedua, memberikan dasar untuk menganalisis 

efektivitas keseluruhan proses pembelajaran. 

Alat evaluasi yang dapat memberikan umpan 

balik langsung kepada siswa dan menginspirasi 

mereka untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran dianggap lebih sesuai untuk 

memenuhi tuntutan pendidikan modern. Quizizz 

memenuhi persyaratan ini sebagai media 

penilaian digital karena menawarkan kompetisi 

yang menghibur, umpan balik langsung, dan 
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hasil otomatis. Jadi, Quizizz adalah alat ukur 

yang juga mempromosikan pembelajaran yang 

menarik dan relevan. 

Temuan Irdayansyah (2022) menguatkan 

hasil penelitian ini dengan menunjukkan bahwa 

Quizizz dapat menumbuhkan lingkungan yang 

positif, memotivasi siswa untuk berkonsentrasi 

lebih baik, dan meningkatkan tingkat 

keterlibatan mereka. Karena pendekatannya 

yang adaptif dan menarik terhadap generasi 

digital saat ini, media digital seperti Quizizz 

dapat meningkatkan hasil pembelajaran kognitif 

secara signifikan, menurut Nurlatifah et al., 

(2023).  

Evaluasi yang dikembangkan 

menggunakan pendekatan interaktif, seperti 

Quizizz, telah mengungguli pendekatan 

tradisional saat diterapkan pada materi 

bioteknologi, yang terkadang rumit dan 

menuntut pemahaman konseptual yang kuat. 

Umpan balik yang cepat, analisis tantangan 

siswa, dan penyesuaian tindak lanjut 

pembelajaran yang efektif semuanya 

dimungkinkan dengan Quizizz. Dukungan 

infrastruktur yang memadai, termasuk perangkat 

digital yang dapat diakses dan koneksi internet 

yang stabil, tidak diragukan lagi diperlukan 

untuk penerapan penilaian berbasis digital, 

selain manfaatnya. Namun, masalah ini harus 

diperhitungkan saat menerapkannya di sekolah 

lain dengan situasi yang bervariasi, meskipun 

tidak ada hambatan substansial yang diamati 

dalam penelitian ini. Dengan adanya alasan ini, 

Quizizz merupakan alternatif yang layak untuk 

bentuk penilaian sumatif tradisional, terutama 

saat menangani materi yang menuntut partisipasi 

aktif dan pemahaman konseptual siswa. Selain 

itu, data ini mendukung gagasan bahwa bentuk 

penilaian baru dapat meningkatkan kinerja 

siswa. 

 

KESIMPULAN 

 

Temuan penelitian ini menunjukkan 

bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi secara 

positif dengan menggunakan media Quizizz 

sebagai alat evaluasi sumatif. Dibandingkan 

dengan kelompok yang menggunakan penilaian 

berbasis kertas, kelompok yang menggunakan 

Quizizz memiliki skor rata-rata post-test yang 

lebih baik. Perbandingan statistik dari kedua 

kelompok tersebut mengungkapkan bahwa 

Quizizz berkinerja jauh lebih baik sebagai alat 

penilaian sumatif, khususnya untuk materi 

bioteknologi kelas X. Dalam upaya untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil 

belajar, penelitian ini memberikan kepercayaan 

pada penggunaan media digital interaktif dalam 

proses penilaian. 
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