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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Quizizz terhadap 
kreativitas dan antusias belajar siswa. Metode yang digunakan adalah kuantitatif dengan 
desain pra-eksperimen. Data dikumpulkan melalui observasi dan angket, kemudian 
dianalisis dengan membandingkan hasil sebelum dan sesudah penggunaan Quizizz. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa Quizizz dapat meningkatkan kreativitas dan antusias 
belajar siswa. Oleh karena itu, Quizizz dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 
efektif dan menarik.  

This Study Aims To Examine The Effect Of Using Quizizz As A Learning Medium On Students’ 
Creativity And Learning Enthusiasm. A Quantitative Approach With A Pre Experimental 
Design Was Employed. Data Were Collected Through Observation And Questionnaires And 
Analyzed By Comparing The Results Before And After The Use Of Quizizz. The Findings 
Indicate That Quizizz Enhances Students’ Creativity And Learning Enthusiasm. Therefore, 
Quizizz Can Be Used As An Effective And Engaging Learning Medium. 

Kata Kunci : Quizizz, Kreativitas, Antusias Belajar Siswa 

PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran yang efektif tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi 
juga pada peningkatan kreativitas dan antusias belajar siswa. Namun, pembelajaran yang 
masih bersifat konvensional sering menyebabkan siswa kurang aktif dan mudah merasa 
bosan. Kondisi ini menuntut guru untuk menghadirkan inovasi pembelajaran yang 
menarik dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Quizizz merupakan media 
pembelajaran berbasis digital yang menyajikan kuis interaktif dengan tampilan menarik 
dan suasana belajar yang menyenangkan. Penggunaan Quizizz dapat mendorong siswa 
untuk lebih aktif, kreatif, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, 
penggunaan Quizizz diharapkan mampu meningkatkan kreativitas serta antusias belajar 
siswa dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran yang berkualitas tidak hanya menekankan pada penguasaan materi, tetapi 
juga pada keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Pada praktiknya, metode 
pembelajaran yang masih bersifat konvensional sering membuat siswa kurang 
berpartisipasi dan cepat merasa jenuh. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi 
pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan sesuai 
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dengan perkembangan teknologi. Salah satu media digital yang dapat dimanfaatkan 
adalah Quizizz, yaitu platform kuis interaktif yang dirancang untuk meningkatkan 
partisipasi siswa. Melalui penggunaan Quizizz, siswa diharapkan menjadi lebih aktif, 
kreatif, dan menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama proses 
pembelajaran berlangsung. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain pra-eksperimen. Subjek 
penelitian adalah siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan media Quizizz. 
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan angket untuk mengetahui tingkat 
kreativitas dan antusias belajar siswa. Data yang diperoleh dianalisis dengan 
membandingkan hasil sebelum dan sesudah penggunaan Quizizz guna mengetahui 
peningkatan kreativitas dan antusias belajar siswa. 

PEMBAHASAN 

Temuan 

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan media Quizizz dalam proses pembelajaran 
menunjukkan adanya peningkatan kreativitas dan antusias belajar siswa. Sebelum 
penggunaan Quizizz, sebagian siswa terlihat kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran 
dan cenderung pasif saat kegiatan berlangsung. Setelah Quizizz diterapkan, siswa 
menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi, seperti lebih berani menjawab pertanyaan, 
aktif berdiskusi, serta menunjukkan minat yang besar terhadap materi pembelajaran. 

Hasil ini diperkuat oleh temuan dari berbagai penelitian sebelumnya yang menyatakan 
bahwa Quizizz dan media pembelajaran berbasis permainan edukatif dapat 
meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan hasil belajar siswa. Selain itu, peningkatan 
kreativitas terlihat dari kemampuan siswa dalam mengemukakan ide, memecahkan 
masalah, serta mengaitkan materi pembelajaran dengan pengalaman belajar yang 
menyenangkan. Dengan demikian, Quizizz dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 
media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya 
dalam mengembangkan kreativitas dan antusias belajar siswa. 

Pembahasan 

Menurut Dewi,S.K (Salsabila et al., 2020) Permainan  Quizizz  dapat membantu 
mendorong motivasi belajar siswa dan meningkatkan hasil belajar. Menurut Purba (Citra 
& Rosy, 2020) bahwa  penggunaan media  evaluasi  pembelajaran Quizizz dapat  
meningkatkan konsentrasi  belajar  siswa. Menurut Alfera Bekti Susanti ( Mawaddah et 
all..., 2021) yang menyatakan bahwa media belajar berbasis game edukasi Quizizz dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran daring pada tema Globalisasi. 
Menurut Munandar (Putro, 2016)Kreativitas  adalah  kemampuan  untuk  membuat  
kombinasi  baru  berdasarkan  data,  informasi atau unsur-unsur  yang  ada. 

Menurut Sumanto (Primawati, 2023)Kreativitas adalah  kemampuan  seseorang  (atau  
sekelompok  orang)  yang  memberikan kemampuan untuk menemukan pendekatan atau 
terobosan baru untuk memecahkan situasi atau masalah  tertentu  yang seringkali 
mengarah pada penyelesaian masalah  dengan cara-cara baru dan kreatif, unik, berbeda  
dan  lebih  baik  dari  sebelumnya. Menurut Meador (Taliak et al., 2024) Pendidikan 
merupakan faktor penting dalam membentuk kreativitas siswa, yang merupakan salah 
satu aspek kunci dalam proses pembelajaran. Dalam upaya untuk meningkatkan 
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kreativitas siswa,   metode   pembelajaran   berbasis   proyek   telah   menjadi   fokus   
perhatian   dalam   dunia pendidikan. 

Metode pembelajaran ini menekankan pada pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan 
berpusat  pada  siswa,  yang  bertujuan  untuk  mendorong  kreativitas,  inovasi,  dan  
pemecahan masalah. Menurut Nugraha (Kartini & Sujarwo, 2014) Mengatakan 
Pengembangan  kreativitas  pada  anak  pra-sekolah  atau  usia  dini  merupakan  tujuan 
terpenting  yang  mesti  diakomodasi  kuriku-lum,  karena  anak  yang  kreatif  akan  
mampu mengaplikasikan kemampuan kognitif, afek-tif   dan   psikomotornya   secara   
lebih   luas, melalui berbagai gagasan, untuk kemampuan  atau  keterampilan,  produk  
benda/sesua-tu    atau    bentuk    pertanyaan-pertanyaan. 

Menurut Campbell (Sunarto, 2018)kreativitas adalah mampu menemukan kebaruan dan 
mampu mengatasi masalah dengan gemilang. Dalam kreativitas inilah pribadi seseorang 
selalu berpikiran positif untuk menemukan hal yang baru dengan menciptakan prases 
(sistem) dan produk. Kesemuanya ini nantinya akan menemukan konsep atau cita 
kreatif pada seseorang. Menurut Wiradarma (Rahmah & Hidayat, 2022) Kurangnya 
antusiasme belajar harus segera diatasi karena dapat menimbulkan dampak yang sangat 
besar. Dampak tersebut di antaranya adalah penguasaan materi siswa akan kurang yang 
dapat mengakibatkan hasil belajar siswa kurang maksimal. Tingkat antusiasme belajar 
berpengaruh tinggi terhadap hasil belajar siswa sehingga antusiasme belajar siswa harus 
sangat diperhatikan oleh pendidik. 

Menurut Latuheru (Windawati & Koeswanti, 2021) menyatakan   bahwamedia 
pembelajaran adalah bahan, alat,atau teknik yang digunakan dalamkegiatan 
pembelajaran yang berguna agar dalam proses interaksi komunikasipendidikan antara 
guru dan siswa dapatberlangsung secara tepat guna danberdaya  guna. Menurut Aini 
(Yuliawati et al., 2025) Menyebutkan bahwa siswa  Generasi  Alpha  lebih  tertarik  pada  
pengalaman  belajar  yang  kontekstual  dan menyenangkan,  yang  sesuai  dengan  gaya  
hidup  mereka  yang  serba  digital.  Jika  guru  tidak menyesuaikan metode pembelajaran 
dengan karakteristik siswa, maka motivasi dan antusiasme belajar siswa bisa menurun. 

Media pembelajaran berupa permainan berbasis media digital yang  marak digunakan 
yaitu Quizizz. Quizizz merupakan suatu bentuk media  digital berupa permainan yang 
menyajikan latihan-latihan soal yang dapat menunjang proses pendistribusian materi 
ajar sehingga dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi (Ulhusna, 
Dewimarni, & Rismaini, 2021). Quizizz tergolong sebagai media yang menyenangkan, 
formatif, multiplayer, dan dapat diakses melalui gawai, laptop, PC, dan sebagainya 
(Suharsono, 2020). Melalui Quizizz diharapkan dapat merangsang minat peserta didik 
untuk mengulang kembali materi-materi yang muncul di dalam 

latihan soal (Supriadi, dkk, 2021). 

Optimalisasi  sistem  evaluasi  memiliki  dua  makna.  Pertama  adalah sistem  evaluasi  
yang  memberikan  informasi  yang  optimal.  Kedua,  evaluasi  dapat meningkatkan  
kualitas  pembelajaran  dan  selanjutnya  akan  terjadi  peningkatan kualitas 
pendidikan(Mahirah,   2017:  257).   Evaluasi  dianggap  penting,  karena dengan   evaluasi,   
seorang   pengajar   dapat   mengetahui   apakah   siswa   mampu menguasai  materi  yang  
telah  diajarkan,  apakah  mereka  bersikap  sebagaimana yang    diajarkan,    apakah    
mereka    telah    memiliki    keterampilan,    mengetahui keberhasilan  proses  belajar  
mengajar  yang  telah  dilaksanakan,  dan  menentukan kebijakan   selanjutnya.   Maka   



Muh. Wahyuddin S. Adam, dkk., Penggunaan Quizizz Untuk Meningkatkan Kreativitas Dan 
 Antusias Belajar Siswa 

 

249 
 

 

dari   itu,   evaluasi   tidak   dapat   dipisahkan   dari pembelajaran,    sehingga    guru    mau    
tidak    mau    harus    melakukan    evaluasi pembelajaran(Elis Ratna Wulan & Rusdiana, 
2015).Evaluasi  merupakan  proses  terakhir  dalam  pembelajaran  yang  bertujuan untuk  
mengukur  dan  mengetahui  hasil  belajar  dan  sejauh  mana  pemahaman konsep   siswa   
terhadap   materi   yang   diajarkan. Selama   ini   guru   melakukan penilaian hasil belajar 
atau tes hasil belajar siswa menggunakan cara konvensional yaitu  berbasis  kertas  (paper  
based  test) (Abi,  2016:  39). 

Secara  psikologis paper based  test dapatmenimbulkan  kecemasan  siswa(Kuncahyono,  
Suwandayani,  & Muzakki,  2020:  158).  Hal  ini  dikarenakan  kondisi  pengawas  yang  
ada  disekitar siswa  membuat  suasana   yang  mencemaskan   bagi  siswa.  Selain  itu,soal  
dari percetakan  atau  fotokopi  terkadang  masih  ada  yang  kualitasnya  rendah,  kurang 
menarik,  buram,  dan  terdapat  tulisan  yang  kurang  jelas  akibat    kesalahan  teknis 
dalam   penggandaan   soal (Abi,   2016:   39).   Permasalahan   ini   tentu   menjadi 
tantangan    bagi    guru    untuk    menciptakan    suasana    evaluasi    belajar    yang 
menyenangkan   serta   menarik   siswa   dalam   pengerjaannya.   Maka   dari   itu, 
diperlukan sarana evaluasi yang sejalan dengan penciptaan suasana yang menarik dan   
menyenangkan,   seperti   halnya   evaluasi   belajar   menggunakan game atau permainan. 
Salah  satu  dampak  positif  penggunaan game dalam  pembelajaran adalah game 
menyenangkan dan menghibur serta game memberikan latihan untuk pemecahan   
masalah   dan   logika (Henry,   2010:   53-54).   Sebagai   solusi   dalam mengatasi 
permasalahan ini, peneliti memilih platform Quizizz. 

Menurut Burton dalam bukunya The Guidance of Learning Activities yang dikutip oleh 
Aunurrahman, belajar  diartikan  sebagai  perubahan  perilaku  pada  individu  yang  
disebabkan  oleh  interaksi  antara  individu. Pembelajaran  merupakan  proses  interaksi  
antara pendidik dan  peserta  didik  dengan  sumber  belajar. Interaksi  yang  dilakukan  
dapat  dilakukan  dengan  tatap  muka  atau  jarak  jauh.  Kurangnya  sumber  informasi 
belajar dapat menghambat tercapainya tujuan proses pembelajaran, untuk itu diperlukan 
strategi dalam proses pembelajaran    diantaranya    dengan    memanfaatkan    media    
pembelajaran    sebagai    alat    bantu    dalam menyampaikannya.  Banyak  cara  yang  
dilakukan pendidik dalam  menyampaikan  materi  ajar melalui  media pembelajaran,   
terlebih   lagi   media   pembelajaran   inovatif   supaya   pembelajaran   yang   terjadi   tidak 
membosankan tetapi materi dapat tersampaikan dengan baik kepada peserta didik 
(Firmadani, 2020). 

Proses pembelajaran sebagai salah satu wujud upaya pendidikan, yang diselenggarakan 
pendidik pada semua jenjang dan berbagai jenis pendidikan. Proses pembelajaran yang 
bagian dari aktivitas pendidikan, dirancang agar dapat membentuk sebuah karakter 
cerdas berjiwa Pancasilais. Karakter cerdas seperti ini diperlukan oleh semua pendidik 
dan peserta didik agar mampu dalam mengatasi berbagai macam persoalan yang 
dilakukan dengan cerdas dalam kehidupan pribadi, kehidupan masyarakat sampai ke 
wilayah kehidupan bernegara. Pembelajaran harus bisa membantu peserta didik dalam 
menyampaikan berbagai ide matematika melalui lima aspek komunikasi. Minat belajar 
matematika merupakan perasaan SAP (Susunan Artikel Pendidikan senang terhadap 
matematika dimana dalam hal ini peserta didik menaruh perhatian terhadap matematika 
dan dapat menjadikan matematika pelajaran yang mudah. 

Minat belajar matematika adalah minat peserta didik terhadap pembelajaran matematika 
yang muncul perhatian pada pelajaran matematika, kesukaaan, serta keinginan untuk 
tahu lebih mengenai matematika. Kurangnya minat dalam belajar peserta didik terhadap 
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pelajaran matematika karena pada dasarnya kurang pemahaman tentang berbagai 
hakikat dan fungsi matematika. Pendidikan akhalak adalah salah satu bagian dari 
pendidikan yang identik dengan agama Islam (Salsabila & Firdaus, 2018). Dikatakan 
identik dengan Islam karena Nabi Muhammad di utus untuk menyempurnakan akhlak 
manusia dimuka bumi (Siti Samihah Mohd Yusoff et al., 2020). Sebagaimana yang kita 
ketahui, dahulu kala sebelum pendududk Mekah memeluk agama Islam, mereka sangat 
bodoh dalam hal akhlak. Sebagai buktinya mereka menyembah patung-patung dan 
mengangggap patung-patung itu adalah Tuhan yang menciptkan mereka. Alangkah 
bodohnya akhlak mereka pada saat itu sehingga mereka dikenal dengan orangorang 
jahiliyah. Kejahilan mereka bukan dalam segala aspek, namun dalam akidah yang mereka 
miliki tidak sesuai dengan yang semestinya (Mustaffa, 2020). 

Setelah kedatangan Nabi Muhammadlah kejahilan mereka bisa diatasi sedikit demi sedit, 
karena sebagian mereka telah memeluk agama Islam. Hal  tersebutlah salah satu alasan 
yang paling kuat bawa pendidikan akhlak sangat erat kaitanya dengan Islam. Bagian 
pendidikan yang kedua adalah pendidikan karakter. Pendidikan karakter adalah sebuah 
program pendidikan yang terkhusus kepada pendidikan sikap, cara berfikir, perilaku 
seseorang baik pada lingkungan terdekat yakni keluarga, maupun lingkungan di luar 
keluar seperti masyarakat. Seseorang yang dikatakan sudah memiliki karakter yang baik 
adalah mereka yang sudah mampu membuat sebuah keputusan yang kemudian bersedia 
untuk mempertanggungjawabkan keputusan tersebut. Jadi orang yang berkarakter baik 
tidak akan mpernah lari dari kesalahan. Penciptaan karakter di dalam diri dapat 
dilakukan dengan membiasakan dan cenderung mencotoh pada hal-hal yang bermanfaat, 
dengan demikian karakter yang baik akan terbentuk tanpa disadari (Ramdhani, 2014). 
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Nilai rata-rata posttest lebih tinggi daripada pretest. Rata-rata meningkat sebesar 20,73 
poin. Standar deviasi posttest lebih kecil daripada pretest, sehingga skor setelah 
pembelajaran juga terlihat lebih terkonsentrasi. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest 

Pengukuran N Rata-rata 
Standar 
deviasi 

Kesalahan 
baku 

Pretest 15 58,47 7,821 2,019 

Posttest 15 79,20 6,345 1,638 

 

4.3 Uji Hipotesis dan Ukuran Efek 

Hasil paired-samples t-test menunjukkan perbedaan yang signifikan antara skor pretest 
dan posttest, t(14) = 19,19, p < 0,001. Interval kepercayaan 95 persen menunjukkan 
bahwa peningkatan rata-rata diperkirakan berada antara 18,41 dan 23,06 poin. Cohen’s 
dz sebesar 4,96 menunjukkan efek yang sangat besar. Dengan demikian, hipotesis 
penelitian diterima. 
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Tabel 3. Ringkasan Uji Paired-Samples t-Test 

Indikator Hasil 

Rata-rata peningkatan, posttest dikurangi 
pretest 

20,73 

Standar deviasi skor selisih 4,182 

Interval kepercayaan 95 persen 18,41 sampai 23,06 

Statistik uji t(14) = 19,19 

Nilai probabilitas p < 0,001 

Ukuran efek 
Cohen’s dz = 4,96, sangat 
besar 

Keputusan Hipotesis diterima 

 

Catatan. Nilai peningkatan disajikan dalam arah posttest dikurangi pretest. Ukuran efek 
dihitung dari rata-rata dan standar deviasi skor selisih yang dilaporkan dalam naskah awal. 

5. PEMBAHASAN 

Peningkatan skor menunjukkan bahwa pembelajaran STAD berbasis LKPD Kurikulum 
Merdeka berkaitan dengan perbaikan pemahaman konsep pecahan. Perubahan rata-rata 
sebesar 20,73 poin didukung oleh interval kepercayaan yang tidak melintasi nol dan 
ukuran efek yang sangat besar. Temuan ini tidak hanya menunjukkan signifikansi 
statistik, tetapi juga mengindikasikan perubahan yang bermakna pada kelompok yang 
diteliti. 

STAD memungkinkan siswa memproses konsep melalui penjelasan, pertanyaan, dan 
koreksi di dalam kelompok. Ketika siswa menjelaskan gagasan kepada teman, mereka 
perlu mengorganisasi pengetahuan dan menghubungkan prosedur dengan alasan 
konseptual. Tanggung jawab individual juga mengurangi ketergantungan pada satu 
anggota kelompok. Mekanisme ini sejalan dengan prinsip STAD yang menempatkan kerja 
sama dan akuntabilitas individual sebagai unsur utama (Slavin, 1995). 

LKPD Kurikulum Merdeka memberi struktur pada proses kelompok. Pertanyaan dan 
langkah kerja dalam LKPD mengarahkan siswa untuk mengamati representasi pecahan, 
membandingkan jawaban, dan menerapkan konsep secara bertahap. Struktur tersebut 
dapat mencegah diskusi berubah menjadi pembagian jawaban tanpa pemahaman. 
Temuan ini mendukung pandangan bahwa LKPD yang berorientasi pada aktivitas dapat 
memperkuat keterampilan proses dan hasil belajar (Pertiwi, 2024). 

Hasil penelitian konsisten dengan Putri et al. (2021), yang menunjukkan bahwa STAD 
berbantuan LKPD dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar. Hasil ini juga sejalan 
dengan Pritasari dan Wilujeng (2020) mengenai peningkatan aktivitas serta hasil belajar 
melalui STAD. Pada konteks yang berbeda, Serlina et al. (2026) menemukan bahwa LKPD 
berbasis STAD efektif meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Penelitian ini 
memperluas temuan tersebut pada pemahaman konsep pecahan siswa kelas V dalam 
konteks Kurikulum Merdeka. 
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Meskipun nilai Cohen’s dz sangat besar, hasil perlu ditafsirkan secara hati-hati. Desain 
satu kelompok tidak dapat memisahkan efek pembelajaran dari kemungkinan pengaruh 
pengulangan tes, kematangan peserta, atau faktor kelas lainnya. Karena itu, hasil 
penelitian lebih tepat dipahami sebagai bukti adanya peningkatan setelah intervensi, 
bukan sebagai bukti kausal yang sepenuhnya terkendali. 

5.1 Implikasi Praktis 

Guru sekolah dasar dapat menggunakan STAD berbasis LKPD untuk materi pecahan 
dengan membentuk kelompok heterogen, menetapkan peran anggota, memberikan 
pertanyaan konseptual, dan tetap melakukan evaluasi individual. LKPD perlu memuat 
representasi visual, masalah kontekstual, ruang untuk menjelaskan alasan, serta refleksi 
singkat. Guru juga perlu memantau pemerataan partisipasi agar setiap siswa memperoleh 
kesempatan menjelaskan dan bertanya. 

5.2 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian hanya melibatkan 15 siswa dari satu sekolah dan tidak menggunakan 
kelompok kontrol. Durasi intervensi serta koefisien rinci validitas dan reliabilitas 
instrumen belum dilaporkan dalam naskah awal. Penelitian berikutnya perlu 
menggunakan desain quasi-experimental dengan kelompok pembanding, melibatkan 
sampel yang lebih besar, melaporkan kualitas instrumen secara lengkap, serta menguji 
keberlanjutan pemahaman melalui tes tertunda. 

6. KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran STAD berbasis LKPD Kurikulum Merdeka berkaitan 
dengan peningkatan pemahaman konsep matematika siswa kelas V SDN 17 Tilamuta 
pada materi pecahan. Rata-rata skor meningkat dari 58,47 menjadi 79,20. Uji pasangan 
menunjukkan t(14) = 19,19, p < 0,001, dengan peningkatan rata-rata 20,73 poin dan 
Cohen’s dz sebesar 4,96. Temuan ini menunjukkan perubahan yang sangat kuat pada 
kelompok penelitian. Namun, kesimpulan kausal tetap terbatas karena penelitian tidak 
menggunakan kelompok kontrol. Guru dapat menerapkan STAD berbasis LKPD sebagai 
alternatif pembelajaran aktif, sedangkan penelitian lanjutan perlu menggunakan desain 
yang lebih kuat dan pelaporan instrumen yang lebih lengkap. 
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