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Abstrak 

Platform quizizz adalah aplikasi pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh guru untuk 
mengajarkan materi pelajaran kepada siswa. Ini memungkinkan guru untuk membuat kuis online yang dapat 
diakses oleh siswa melalui perangkat elektronik seperti smartphone atau komputer. Quizizz dapat digunakan 
sebagai penilaian formatif dalam pembelajaran, membantu guru dan siswa memahami kemajuan siswa dalam 
memahami materi. Aplikasi ini juga dapat membuat aktivitas pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 
dengan fitur seperti avatar, tema, meme, dan musik. Guru dapat memantau proses pembelajaran dan 
mengevaluasi kinerja siswa dengan menggunakan laporan setelah kuis selesai. Meskipun bermanfaat, masih 
banyak guru yang belum mengetahui dan menggunakan quizizz dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian 
sebagai berikut: (1) Untuk menganalisis implementasi platform quizizz sebagai  media evaluasi bagi guru 
dalam pembelajaran SMA di Kabupaten Muara Enim. (2) Unntuk menganalisis implementasi platform quizizz 
sebagai  media evaluasi bagi peserta didik dalam pembelajaran SMA di Kabupaten Muara Enim. Penelitian ini 
dilakukan di 4 SMA Negeri di Kabupaten Muara Enim yang terakreditasi A (SMA Negeri 1 Lubai Ulu, SMA Negeri 
1 Gelumbang, SMA Negeri 1 Lembak dan SMA Negeri 1 Tanjung Agung) yang gurunya menggunakan platform 
quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran pada bulan Maret-Mei 2023. Jenis penelitian ini deskristif 
kualitatif. Penelitian dilakukan dengan cara observaSI,  dan wawancara sebagai data utama. Hasil penelitian 
menunjukkan Implementasi platform quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran  bahwa quizizz memberikan 
hasil positif yang mencakup minat, motivasi, dan sikap positif peserta didik, serta peningkatan kualitas 
pembelajaran secara keseluruhan. Demikian juga dengan hasil penelitian pada peserta didik menunjukkan 
bahwa quizizz adalah alat yang efektif dan memberikan dampak positif dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan motivasi belajar peserta didik. 
 
Kata Kunci: Platform Quizizz, Media Evaluasi Pembelajaran 
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Abstract 

 
Quizizz platform is an interactive learning application that can be used by teachers to teach subject 

matter to students. It allows teachers to create online quizzes that can be accessed by students through 
electronic devices such as smartphones or computers. Quizizz can be used as formative assessment in learning, 
helping teachers and students understand students' progress in comprehending the material. The application 
can also make learning activities more enjoyable with features like avatars, themes, memes, and music. Teachers 
can monitor the learning process and evaluate student performance using reports after the quiz is completed. 
Despite its benefits, many teachers are still unfamiliar with and not using Quizizz in the teaching process. The 
research objectives are as follows: (1) To analyze the implementation of the Quizizz platform as an evaluation 
tool for teachers in high school education in Muara Enim Regency. (2) To analyze the implementation of the 
Quizizz platform as an evaluation tool for students in high school education in Muara Enim Regency. This 
research was conducted in four accredited A high schools in Muara Enim Regency (SMA Negeri 1 Lubai Ulu, SMA 
Negeri 1 Gelumbang, SMA Negeri 1 Lembak, and SMA Negeri 1 Tanjung Agung) where teachers used the Quizizz 
platform as a learning evaluation tool from March to May 2023. This study used a qualitative descriptive 
research method and was carried out through observation and interviews as supporting data collection 
methods. The research results show that the implementation of the Quizizz platform as a learning evaluation 
tool, according to teachers' opinions, has yielded positive results, including increased student interest, 
motivation, and positive attitudes, as well as an overall improvement in the quality of learning. Similarly, the 
research results among students indicate that Quizizz is an effective tool and has a positive impact on improving 
the quality of learning and student motivation. 

Keywords: Quizizz Platform, Learning Evaluation Media 



vii  

 

KATA PENGANTAR 

 

 

 
Puji dan syukur kehadirat Allah SWT karena atas rahmat dan ridho-Nya, 

penulis dapat menyelesaikan usulan tesis yang berjudul ”Implementasi Platform 

Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi Guru dan Peserta Didik 

dalam Pembelajaran SMA di Kabupaten Muara Enim”. Tesis ini disusun guna 

menyelesaikan pendidikan Strata II pada Program Pasca Sarjana Progam Studi 

Pendidikan Biologi Universitas Muhammadiyah Palembang. 

Pada Kesempatan ini penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih kepada 

Ibu Dr. Yetty Hastiana, M.Si sebagai pembimbing pertama dan Bapak Dr. H. Saleh 

Hidayat, M.Si sebagai pembimbing kedua yang telah banyak memberikan masukan 

dan bimbingan dalam penyusunan tesis ini. Ucapan terima kasih disampaikan 

kepada seluruh dosen dan teman-teman yang telah memberikan dukungan dan 

masukan. Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada orang tua, suami, anak, 

keluarga besar serta semua teman-teman atas doa dan dukungannya selama penulisan 

usulan tesis ini. 

Penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk 

penyempurnaan penelitian ini. Akhirnya, semoga tesis ini dapat bermanfaat bagi kita 

semua. 

 

Palembang, September 2023 

 

 

 

Penulis 



viii  

DAFTAR ISI 

 

Halaman 

HALAMAN JUDUL ........................................................................................... i 

HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................. ii 

HALAMAN PERSETUJUAN .......................................................................... iii 

PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT ................................................................ iv 

ABSTRAK .......................................................................................................... v 

ABSTRACT ...................................................................................................... vi 

KATA PENGANTAR ...................................................................................... vii 

DAFTAR ISI .................................................................................................... viii 

DAFTAR TABEL ............................................................................................. ix 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... x 

DAFTAR LAMPIRAN .............................................................................................. xi 

BAB I  PENDAHULUAN............................................................................... 1 

A. Latar Belakang ......................................................................................... 1 

B. Fokus Penelitian ....................................................................................... 7 

C. Rumusan Masalah .................................................................................... 8 

D. Tujuan Penelitian ...................................................................................... 8 

E. Manfaat Penelitian .................................................................................... 9 

BAB  II  TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR .............. 11 

A. Kajian Pustaka ........................................................................................... 11 

1. Alat Evaluasi Pembelajaran ................................................................... 11 

2. Aplikasi Quizizz dan Sejarahnya ............................................................. 13 

3. Quizizz sebagai media Evaluasi Pembelajaran ......................................... 15 

4. Quizizz dan Hasil Belajar ........................................................................ 16 

5. Profil Sekolah yang Diteliti ..................................................................... 18 

B. Kajian Penelitian yang Relevan .................................................................. 23 

C. Kerangka Berpikir ..................................................................................... 25 
 



  

 

BAB III  METODE PENELITIAN............................................................ 27 

A. Latar Penelitian ....................................................................................... 27 

B. Bentuk dan Strategi Penelitian ................................................................ 27 

C. Data dan Sumber Data Penelitian ............................................................ 28 

D. Teknik Pengumpulan Data ...................................................................... 30 

E. Validitas Data ......................................................................................... 31 
 

F. Teknik Analisis Data .............................................................................. 31 

G. Prosedur Penelitian ................................................................................. 31 

BAB IV HASIL  PENELITIAN,  TEMUAN  PENELITIAN   D A N  

PEMBAHASAN .................................................................................. 33 

A. Hasil Penelitian ....................................................................................... 33 

B. Temuan Penelitian .................................................................................. 51 

C. Pembahasan ............................................................................................ 64 

BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN ........................................... 78 

A. Simpulan ................................................................................................ 78 

B. Implikasi ................................................................................................ 78 

C. Saran ...................................................................................................... 79 

DAFTAR PUSTAKA ....................................................................................... 81 

 



ix  

 

DAFTAR TABEL 

Halaman 

Tabel 3. 1 Data SMA Negeri di Muara Enim ............................................................ 29 

Tabel 3. 2 Jumlah Responden Guru berdasar Asal Sekolah ....................................... 30 

Tabel 3. 3 Jumlah Responden Peserta Didik berdasar Asal Sekolah ......................... 30 

Tabel 4. 1 Hasil Implementasi Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi 

Guru berdasar Indikator Minat .................................................................. 52 

Tabel 4. 2 Hasil Implementasi Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi 

Guru berdasar Indikator Motivasi .............................................................. 53 

Tabel 4. 3 Hasil Implementasi Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi 

Guru berdasar Indikator Sikap ................................................................... 56 

Tabel 4. 4 Hasil Implementasi Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi 

Peserta Didik berdasar Indikator Minat ..................................................... 59 

Tabel 4. 5 Hasil Implementasi Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi 

Guru berdasar Indikator Motivasi .............................................................. 61 

Tabel 4. 6 Hasil Implementasi Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran bagi 

Guru berdasar Indikator Sikap ................................................................... 64 



x  

 

DAFTAR GAMBAR 

Halaman 

Gbr 2.1 Kerangka Berpikir ................................................................................. 26 

Gbr 4.1 Tampilan Quizizz Link dan Kode ......................................................... 34 

Gbr 4.2 Tampilan Soal Quizizz .......................................................................... 35 

Gbr 4.3 Tampilan Setingan Quizizz Guru ......................................................... 35 

Gbr 4.4 Tampilan Perangkingan Hasil ............................................................. 36 

Gbr 4.5 Peserta Didik SMA Negeri 1 Lubai Ulu sedang Mengerjakan  

Quizizz di Luar Kelas (Outdoor).....................................................................38 

Gbr 4.6 Tampilan Layar Peserta Didik ............................................................ 38 

Gbr 4.7 Tampilan Peserta Didik Mengerjakan Quizizz di Kelas .................... 40 

Gbr 4.8 Tampilan Layar Quizizz di Hand Phone Peserta Didik ...................... 40 

Gbr 4.9 Tampilan Suasana Kelas saat Quizizz berlangsung di SMA Negeri 1 

Lembak ................................................................................................. 40 

Gbr 4.10 Tampilan Saat Ulangan Menggunakan Quizizz di SMA Negeri 1 

Gelumbang ........................................................................................... 41 

Gbr 4.11 Tampilan Layar Quizizz Peserta Didik .............................................. 41 

Gbr 4.12 Salah satu Kelas di SMA Negeri 1 Tanjung Agung yang Gurunya 

Menggunakan Quizizz ......................................................................... 41 

Gbr 4.13 Peserta Didik SMA Negeri 1 Tanjung Agung sedang  

Mengerjakan Pekerjaan Rumah Via Quizizz...............................................41 

Gbr 4.14 Peserta Didik SMA Negeri 1 Tanjung Agung sedang 

 Mengerjakan Pekerjaan Rumah Via Quizizz.............................................41 



xi  

 

DAFTAR LAMPIRAN 

Halaman  

Kisi Instrumen Kuesioner ................................................................................ 88 

Instrumen Wawancara........................................................................................ 94 

Surat-Surat ......................................................................................................... 112 

Foto-Foto ........................................................................................................... 36 

Lain-lain  ...........................................................................................................................................38 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Undang-Undang No. 14 Tahun 2005 tentang Undang-Undang Guru dan 

Guru merupakan undang-undang yang mengatur tentang status, hak, 

kewajiban, dan tanggung jawab guru dan Guru di Indonesia. Undang-Undang 

ini menegaskan bahwa guru adalah jabatan profesi yang memerlukan 

kualifikasi akademik, kompetensi, sertifikat pendidik, kesehatan jasmani dan 

rohani, serta kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional. 

Oleh karena itu, tingkat profesionalisme guru harus ditingkatkan untuk 

meningkatkan mutu guru dalam melaksanakan tugas dan tanggung jawabnya 

sebagai pendidik. Hal ini penting untuk menjamin bahwa guru mampu 

memberikan layanan pendidikan yang berkualitas kepada siswa dan mampu 

mewujudkan tujuan pendidikan nasional. 

Pandemi Covid-19 memang telah mengakibatkan perubahan signifikan 

pada sektor pendidikan di seluruh dunia. Banyak sekolah yang terpaksa 

menutup pintu dan melakukan pembelajaran secara jarak jauh menggunakan 

berbagai media online. Media seperti Whatsapp, Google Suite for Education, 

Ruang Guru, Zenius, dan Zoom merupakan beberapa contoh media yang 

sering digunakan dalam pembelajaran jarak jauh. Selain itu, guru-guru juga 

banyak yang memanfaatkan media sosial seperti Facebook, Instagram, dan 

Tik Tok serta media berbasis gawai seperti Quizizz untuk menyampaikan 
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materi dan melakukan evaluasi. Dampak positif dari penggunaan media ini 

adalah memberikan fleksibilitas bagi guru dalam menyampaikan materi, 

sehingga mereka dapat lebih kreatif dan inovatif dalam menyusun 

pembelajaran. Selain itu, media ini juga memudahkan siswa dalam 

mengakses materi pembelajaran, terutama bagi mereka yang tinggal di 

daerah terpencil atau memiliki keterbatasan dalam mengakses fasilitas 

pembelajaran lainnya (Sitorus, dkk., 2021: 81). Sebagai langkah adaptasi 

terhadap situasi pandemi, banyak guru di Sumatera Selatan yang memang 

mulai menggunakan media sosial dan media pembelajaran online, seperti 

Quizizz, untuk membantu proses pembelajaran dan evaluasi siswa. 

Penggunaan media ini memungkinkan guru dan siswa untuk tetap terhubung 

dan berinteraksi meskipun tidak bisa bertemu secara langsung di kelas. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran online seperti Quizizz juga 

membantu guru dalam mengevaluasi kemajuan belajar siswa secara efektif 

dan efisien. Namun, tentu saja penggunaan media pembelajaran online 

seperti Quizizz harus disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi masing-

masing sekolah dan siswa, serta dilakukan dengan perencanaan yang matang 

agar proses pembelajaran tetap efektif. 

Tidak dapat dipungkiri bahwa penggunaan smartphone pada saat 

pandemi dan era digitalisasi sekarang ini dapat mempengaruhi keberhasilan 

pembelajaran, terutama jika digunakan secara  tepat. Jika digunakan dengan 

bijak, smartphone dapat menjadi alat yang bermanfaat dalam membantu 

proses pembelajaran. Misalnya, siswa dapat menggunakan smartphone untuk 
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mengakses sumber belajar online, mencari informasi tambahan, atau bahkan 

mengikuti kelas online. Guru hendaknya memberikan arahan dan 

pemahaman kepada siswa tentang cara yang tepat untuk menggunakan 

smartphone selama proses pembelajaran agar dapat mengurangi masalah 

penggunaannya yang tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, 

guru juga dapat menetapkan aturan penggunaan smartphone yang jelas di 

kelas agar siswa dapat memahami batasan penggunaan smartphone selama 

proses pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan smartphone dapat 

menjadi sumber belajar yang potensial jika digunakan dengan bijak dan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. Seorang guru yang sukses adalah guru 

yang mampu memanfaatkan teknologi dengan bijak untuk menunjang proses 

pembelajaran di kelas (Nizarudin, dkk., 2021: 92).  

Penelitian Akbar, dkk., (2019: 787) menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif dapat meningkatkan prestasi belajar peserta 

didik. Pembelajaran berbasis multimedia interaktif dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan memungkinkan peserta 

didik untuk memahami konsep dengan lebih baik. Hal ini dapat terjadi 

karena multimedia interaktif dapat memberikan representasi visual dari 

konsep yang diajarkan, sehingga peserta didik dapat memahami konsep 

dengan lebih mudah. Penelitian yang dilakukan oleh Fitriani (2021: 29) 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan teknologi informasi merupakan 

pembelajaran  yang berkualitas dan bermakna dapat meningkatkan 

kemampuan/kompetensi peserta didik. untuk lebih memahami konsep. Ini 
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menunjukkan bahwa teknologi informasi dapat membantu dalam proses 

pembelajaran dengan menyediakan cara yang lebih interaktif dan 

menyenangkan bagi peserta didik untuk belajar. Namun, perlu diingat bahwa 

teknologi hanyalah salah satu alat yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran, dan tidak selalu merupakan solusi yang tepat untuk semua 

situasi. Dengan demikian, penting untuk mempertimbangkan apakah 

teknologi yang akan digunakan sesuai dengan kebutuhan dan tujuan 

pembelajaran, serta memastikan bahwa penggunaan teknologi tidak 

menggantikan interaksi langsung antara guru dan peserta didik (Yana, dkk., 

2019: 144). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran luring atau tatap 

muka juga sangat dibutuhkan dan sesuai dengan perkembangan teknologi 

baik untuk pembelajaran maupun untuk alat evaluasi. 

Quizizz adalah aplikasi yang dapat digunakan oleh guru untuk 

menyajikan materi pelajaran kepada siswa secara interaktif dan 

menyenangkan (Sumanpouw dan Pandi, 2021: 260). Quizizz menyediakan 

berbagai macam fitur yang memudahkan pengguna dalam mengelola kuis, 

seperti opsi pengaturan waktu, pilihan jawaban, dan lain-lain (Suciningsih, 

2020: 26). Selain itu, Quizizz juga memungkinkan peserta didik untuk saling 

bersaing dan memotivasi mereka untuk belajar dengan lebih giat. Meskipun 

Quizizz merupakan aplikasi yang bermanfaat, ternyata masih banyak guru 

yang belum mengetahui dan menggunakannya dalam proses pembelajaran 

(Anggraini, dkk., 2020: 5). Berdasarkan pendapat-pendapat peneliti di atas, 

Quizizz adalah aplikasi pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh 
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guru untuk mengajarkan materi pelajaran kepada siswa. Ini memungkinkan 

guru untuk membuat kuis online yang dapat diakses oleh siswa melalui 

perangkat elektronik seperti smartphone atau komputer. Quizizz dapat 

digunakan sebagai penilaian formatif dalam pembelajaran, membantu guru 

dan siswa memahami kemajuan siswa dalam memahami materi. Aplikasi ini 

juga dapat membuat aktivitas pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dengan fitur seperti avatar, tema, meme, dan musik. Guru dapat memantau 

proses pembelajaran dan mengevaluasi kinerja siswa dengan menggunakan 

laporan setelah kuis selesai. Meskipun bermanfaat, masih banyak guru yang 

belum mengetahui dan menggunakan Quizizz dalam proses pembelajaran. 

Beberapa guru SMA di Muara Enim berdasarkan observasi dan wawancara  

peneliti dalam pelaksanaan evaluasi pembelajarannya ada yang 

menggunakan aplikasi Quizizz. Peneliti pun juga pernah melaksanakan  

ulangan harian ataupun memberikan pekerjaan rumah menggunakan 

Quizizz. Dari hasil wawancara dengan guru SMA Negeri 1 Lubai Ulu yang 

menggunakan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi. Para guru 

memberikan jawaban bahwa Quizizz sebagai media evaluasi sangat 

membantu mereka dalam melakukan evaluasi. Quizizz memiliki banyak bank 

soal, dapat diambil hasil nilainya dalam bentuk excel yang terhubung ke akun 

email, bisa untuk tugas di rumah maupun  secara langsung atau live. Selain 

itu, kegiatannya ulangan bisa dipantau langsung dan diatur waktu 

pelaksanaannya.  
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Peneliti juga menanyakan kepada peserta didik mengenai penilaian 

mereka terhadap aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi mereka. Peserta 

didik kebanyakan menjawab bahwa ulangan harian atau tugas dengan 

menggunakan Quizizz menjadikan mereka bersemangat dalam menjawab 

pertanyaan. Mereka bisa langsung melihat hasil ulangan yang mereka 

kerjakan. Dampak positif dari pemberian evaluasi menggunakan Quizizz 

adalah meningkatkan hasil belajar peserta didik. Namun, ada beberapa 

kekhawatiran terkait penggunaan Quizizz. Menurut Yuniartanti, dkk., (2023) 

setelah menjawab pada Quizizz, tidak ada opsi untuk meninjau kembali 

jawaban mereka. Selain itu, penggunaan Quizizz bisa menjadi masalah, 

terutama bagi mereka yang tinggal di daerah terpencil atau mengalami 

konektivitas sinyal yang buruk. Selain itu kelemahan Quizizz lainnya adalah 

bahwa selama ujian, fokus peserta didik lebih pada memantau timer yang 

berjalan daripada membaca dan memahami pertanyaan ujian dengan cermat. 

Hal ini terjadi meskipun waktu yang dialokasikan untuk setiap pertanyaan 

dimaksudkan untuk mencegah peserta didik berdiskusi tentang ujian dengan 

teman-teman mereka dan sebaliknya mendorong mereka untuk 

berkonsentrasi pada menyelesaikan pertanyaan yang disajikan.  

Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti akan menganalisis 

implementasi penggunaan  platform Quizizz sebagai media evaluasi bagi guru 

dan peserta didik dalam pembelajaran  SMA di Kabupaten Muara Enim.  
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B. Fokus Penelitian 

Fokus penelitian ini mencakup beberapa aspek berikut: 

1. Evaluasi Pembelajaran dengan Quizizz: Penelitian  bertujuan untuk 

mengetahui bgaimana implementasi Platform Quizizz sebagai media 

evaluasi pembelajaran dalam membantu guru menilai pemahaman dan 

pencapaian peserta didik terhadap materi pembelajaran. Ini dapat 

melibatkan analisis tentang sejauh mana Quizizz mampu mengukur 

pemahaman siswa dan memberikan umpan balik yang berguna kepada 

guru untuk meningkatkan pengajaran. 

2. Penerimaan dan Tanggapan Guru: Penelitian ini melibatkan 

pengumpulan data tentang bagaimana guru-guru di SMA di Kabupaten 

Muara Enim merespons penggunaan platform Quizizz sebagai media 

evaluasi. Hal ini dapat melibatkan survei atau wawancara untuk 

memahami apakah guru-guru merasa platform ini efektif, efisien, dan 

mudah digunakan. 

3. Pengalaman Peserta Didik: Penelitian ini  juga akan mengevaluasi 

perspektif peserta didik terkait penggunaan Quizizz sebagai media 

evaluasi. Apakah mereka merasa lebih terlibat, motivasi, dan apakah 

platform ini membantu mereka memahami materi dengan lebih baik? 

Dalam melakukan penelitian ini, metodologi yang digunakan  meliputi 

pengumpulan data kualitatif (dokumentasi, hasil observasi serta 

wawancara). Hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan berharga 

tentang potensi penggunaan teknologi dalam pendidikan dan bagaimana 
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platform seperti Quizizz dapat mempengaruhi proses pembelajaran dan 

evaluasi di SMA di Kabupaten Muara Enim. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah  penelitian ini  adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana  implementasi plaform Quizizz sebagai  media evaluasi bagi 

guru dalam pembelajaran di SMA  Kabupaten Muara Enim? 

2. Bagaimana implementasi platform Quizizz sebagai  media evaluasi bagi 

peserta didik dalam pembelajaran di SMA  Kabupaten Muara Enim? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Untuk menganalisis implementasi platform Quizizz sebagai  media 

evaluasi bagi guru dalam pembelajaran di SMA Kabupaten Muara Enim. 

2. Untuk menganalisis implementasi platform Quizizz sebagai  media 

evaluasi bagi peserta didik dalam pembelajaran di SMA Kabupaten 

Muara Enim. 
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E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan hasil dari tujuan penelitian, ada 2 manfaat yang 

diharapkan dalam penelitian ini, yaitu:  

1. Secara Teoritis  

Dengan adanya hasil penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam dunia pendidikan berupa masukan dan informasi tambahan 

serta sebagai bahan yang dapat digunakan ketika ingin menggunakan Quizizz 

sebagai alat penilaian hasil belajar di Sekolah Menengah Atas (SMA). Hasil 

dari penelitian ini diharapkan juga dapat digunakan sebagai bahan rujukan 

oleh peneliti lain yang memiliki bidang studi penelitian yang sama.  

2. Secara Praktis  

a. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi guru untuk kreatif dalam 

kegiatan belajar mengajar. Guru juga mampu menciptakan pembelajaran  

yang lebih efektif dan menarik dengan memanfaatkan pendekatan 

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK),  mampu berinteraksi 

dengan peserta didik secara daring dengan menggunakan aplikasi yang 

tersedia, serta mampu menggunakan media tersebut sebagai alat penilaian 

hasil belajar.   
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b. Bagi Peserta Didik   

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi motivasi bagi peserta 

didik  dalam menggunakan smarthphone yang dimilikinya untuk kegiatan 

pembelajaran   dan mengenalkan pada mereka tentang penggunaan teknologi 

untuk kegiatan belajar melalui pendekatan TPACK yaitu dengan 

memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran. 
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