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 Abstract: The advancement of digital technology has significantly influenced the 
transformation of education, particularly in the development of innovative and 
responsive learning strategies. One such innovation that has gained widespread 
adoption is the use of digital quiz platforms as supportive tools in the learning 
process. This study aims to systematically review various innovative instructional 
strategies that incorporate digital quiz media to enhance the quality of student 
learning. The research employs a Systematic Literature Review (SLR) method, 
encompassing stages of identification, selection, analysis, and synthesis of relevant 
scholarly articles. The sources were drawn from internationally indexed databases 
including Google Scholar, ScienceDirect, ERIC, and DOAJ, with publication years 
ranging from 2013 to 2025. The selection process involved the use of specific 
keywords, followed by quality evaluation of each article prior to in-depth analysis. 
The findings indicate that the use of digital quiz platforms such as Quizizz, Kahoot!, 
and Socrative contributes significantly to improving student motivation, active 
engagement, and learning outcomes. The integration of these platforms within 
instructional strategies fosters interactive, enjoyable, and participatory learning 
experiences through elements of gamification, immediate feedback, and 
implementation flexibility. These results underscore the importance of integrating 
digital technology as a core component of adaptive and innovative teaching practices 
in the digital era. 
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 Abstrak: Kemajuan teknologi digital telah mendorong terjadinya perubahan 

signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan strategi 

pembelajaran yang inovatif dan responsif terhadap kebutuhan zaman. Salah satu 

inovasi yang banyak diterapkan adalah penggunaan media kuis digital sebagai 

sarana pendukung pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menelaah secara 

sistematis berbagai strategi pembelajaran inovatif berbasis media kuis digital dalam 

upaya meningkatkan kualitas proses belajar siswa. Kajian ini menggunakan metode 

Systematic Literature Review (SLR) dengan tahapan identifikasi, seleksi, analisis, 

serta sintesis terhadap artikel-artikel ilmiah yang relevan. Sumber data diperoleh 

dari basis data terindeks internasional, yakni Google Scholar, ScienceDirect, ERIC, 

dan DOAJ, dengan kriteria publikasi antara tahun 2013 hingga 2025. Proses seleksi 

dilakukan dengan menggunakan kata kunci yang sesuai dan diikuti dengan evaluasi 

kualitas artikel sebelum dianalisis secara mendalam. Hasil studi menunjukkan 

bahwa pemanfaatan media kuis digital seperti Quizizz, Kahoot!, dan Socrative secara 

signifikan mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta capaian hasil 

belajar peserta didik. Integrasi strategi pembelajaran melalui platform-platform 

tersebut menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan 

partisipatif melalui penerapan unsur gamifikasi, pemberian umpan balik secara 

langsung, serta fleksibilitas dalam penerapan. Temuan ini menegaskan urgensi 

integrasi teknologi digital sebagai bagian dari inovasi pembelajaran yang adaptif 

terhadap dinamika dan tantangan pendidikan di era digital. 
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A. LATAR BELAKANG  

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi dan transformasi global, pendidikan 

dituntut untuk melakukan inovasi agar tetap relevan dan mampu menghasilkan peserta didik 

yang siap menghadapi tantangan zaman. Inovasi pendidikan menjadi hal yang penting, terutama 

dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran (Purba & Saragih, 2023). 

Hal ini menandai pergeseran dari pendekatan pembelajaran konvensional yang berpusat pada 

guru menuju pendekatan yang menekankan keaktifan siswa, kerja sama, serta pemanfaatan 

teknologi sebagai sarana belajar. Proses pembelajaran tidak lagi hanya berfokus pada transfer 

pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (Saraswati & 

Agustika, 2020). Dalam konteks ini, peserta didik perlu dilatih untuk memiliki kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, serta mampu memecahkan masalah secara efektif, baik secara individu 

maupun dalam kelompok. Untuk mencapai hal tersebut, diperlukan strategi pembelajaran yang 

inovatif, kontekstual, dan selaras dengan perkembangan teknologi yang mendukung pencapaian 

kompetensi siswa secara menyeluruh. 

Kemajuan teknologi digital yang berkembang secara dinamis telah memberikan pengaruh 

yang cukup besar terhadap dunia pendidikan di berbagai negara. Transformasi ini tidak hanya 

terbatas pada penyediaan informasi, tetapi juga mencakup perubahan dalam metode dan strategi 

pembelajaran. Dalam konteks ini, media digital berfungsi sebagai sarana pendukung yang mampu 

memperkaya proses belajar mengajar melalui penyajian materi yang lebih interaktif dan adaptif 

terhadap kebutuhan siswa (Rasyid et al., 2023). Selain itu, integrasi teknologi ke dalam 

pembelajaran diyakini dapat meningkatkan keterlibatan siswa, membangkitkan motivasi belajar, 

serta mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. Hal ini dimungkinkan melalui 

penyajian pembelajaran yang lebih menarik, pemanfaatan visualisasi, serta pemberian umpan 

balik secara langsung dan berkelanjutan  (Ristiantita et al., 2024) 

Media kuis digital merupakan salah satu bentuk teknologi pendidikan yang dirancang untuk 

menyajikan soal-soal evaluatif dalam format yang interaktif dan menarik (Hikmah, 2020). 

Platform seperti Kahoot!, Quizizz, dan Socrative merupakan contoh populer yang banyak 

digunakan dalam konteks pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan. Media ini memungkinkan 

guru untuk menyampaikan materi dalam bentuk pertanyaan pilihan ganda, benar-salah, atau 

isian singkat yang disajikan secara real-time dan dapat diakses melalui perangkat digital. Salah 

satu keunggulan utama dari media kuis digital adalah kemampuannya dalam menarik perhatian 

siswa melalui elemen visual yang menarik, gamifikasi, serta suasana kompetitif yang sehat (Ashari 

et al., 2023). Fitur-fitur seperti penghitung waktu, skor langsung, dan papan peringkat mampu 

menciptakan suasana belajar yang dinamis dan menyenangkan. Selain itu, kuis digital 

menyediakan umpan balik instan atas jawaban siswa, yang tidak hanya membantu mereka 

memahami kesalahan secara langsung, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif dalam proses 

belajar. Dengan demikian, media kuis digital berperan penting dalam menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang partisipatif, responsif, dan adaptif terhadap kebutuhan siswa masa kini (Ely 

et al., 2023) 

Penerapan strategi-strategi inovatif dalam penggunaan media kuis digital, seperti gamifikasi, 

pembelajaran berbasis tantangan, serta penilaian rekan sebaya secara daring, telah memberikan 

kontribusi positif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, partisipasi aktif, dan pemahaman 

konsep secara mendalam. Pergeseran dari metode evaluasi tradisional ke pendekatan yang lebih 

interaktif dan partisipatif tidak hanya berfokus pada pengukuran hasil belajar, tetapi juga 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi. Gamifikasi, melalui 

integrasi elemen permainan dalam platform kuis digital seperti Kahoot! dan Quizizz, terbukti 
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mampu meningkatkan antusiasme siswa terhadap pembelajaran; hal ini diperkuat oleh hasil studi 

yang menunjukkan lebih dari 90% siswa merespons positif terhadap penggunaan media ini 

(Williams, 2019). Pendekatan ini juga merangsang partisipasi aktif melalui kompetisi yang sehat 

dan kolaborasi antar peserta, yang berdampak pada peningkatan pemahaman dan daya ingat 

materi (Zainuddin et al., 2020). Sementara itu, pembelajaran berbasis tantangan menempatkan 

siswa dalam situasi problematik yang menyerupai dunia nyata, sehingga mendorong mereka 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta bekerja dalam 

tim secara efektif (Madhukar Gampala, 2023). Penilaian rekan sebaya digital turut menjadi 

pendekatan strategis dalam mendorong pembelajaran reflektif, di mana siswa dapat menilai hasil 

pekerjaan teman sejawat, yang berdampak pada meningkatnya analisis kritis dan rasa tanggung 

jawab terhadap proses belajar mereka (Williams, 2019). Meskipun strategi-strategi ini 

menunjukkan efektivitas yang menjanjikan, beberapa hambatan masih ditemui di lapangan, 

seperti potensi gangguan dalam proses pembelajaran dan kebutuhan akan pelatihan guru yang 

memadai. Oleh karena itu, diperlukan keseimbangan antara pendekatan inovatif dan tradisional 

agar pembelajaran tetap inklusif, adaptif, dan sesuai dengan beragam gaya belajar siswa. 

Pemanfaatan kuis digital, khususnya melalui platform seperti Quizizz, telah memberikan 

kontribusi berarti dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di berbagai jenjang 

pendidikan. Sejumlah studi menunjukkan bahwa media interaktif ini tidak hanya berdampak pada 

peningkatan prestasi akademik, tetapi juga mampu memperkuat partisipasi aktif dan rasa 

percaya diri siswa dalam proses belajar. Dalam aspek motivasi menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizizz secara signifikan meningkatkan motivasi belajar matematika siswa kelas VIII, dengan nilai 

p sebesar 0,042 yang menunjukkan pengaruh yang kuat . Fitur gamifikasi seperti sistem peringkat 

dan umpan balik instan berperan penting dalam menumbuhkan semangat belajar dan efikasi diri, 

terutama bagi siswa yang memiliki tingkat kepercayaan diri rendah (Nguyen, 2022). Selain itu, 

peningkatan capaian akademik juga tercermin dalam hasil pembelajaran siswa pada mata 

pelajaran matematika dan bahasa Inggris. Dalam konteks pembelajaran daring, Quizizz 

menunjukkan fleksibilitasnya dengan mampu meningkatkan motivasi berprestasi siswa secara 

signifikan (Wibawa et al., 2022). Meskipun mayoritas temuan bersifat positif, terdapat variasi 

dampak yang dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti latar belakang demografis peserta didik dan 

sejauh mana alat ini terintegrasi secara efektif ke dalam proses pembelajaran (Nguyen, 2022). Di 

sisi lain, beberapa pendidik mengemukakan kekhawatiran terhadap potensi ketergantungan yang 

berlebihan pada teknologi, yang apabila tidak dikelola secara bijaksana, dapat menimbulkan 

tantangan baru, seperti ketimpangan keterlibatan siswa dan perbedaan hasil belajar antar 

individu. 

Sejumlah penelitian terbaru telah mengkaji berbagai strategi yang bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan belajar dan pemahaman siswa. Penelitian meneliti strategi belajar 

dan pembelajaran yang diatur sendiri (self-regulated learning) dalam menyelesaikan soal 

matematika yang menuntut kemampuan berpikir tingkat tinggi (Ansari et al., 2021). Hasilnya 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu menerapkan strategi orientasi, organisasi, dan 

elaborasi dalam proses pemecahan masalah. Dalam ranah pemahaman bacaan, strategi Discovery 

Learning (Sari & R. Abdulrahman, 2019) serta strategi Synthesizing terbukti memberikan 

pengaruh positif yang signifikan terhadap hasil belajar siswa (Tampubolon & Rajagukguk, 2023). 

Namun, tidak semua intervensi inovatif menghasilkan dampak yang diharapkan. Hal ini tercermin 

dalam temuan, di mana program REMINDER yang mereka kembangkan tidak berhasil secara 

efektif menangani permasalahan psikologis yang dialami mahasiswa tahun pertama (Janah & 

Dewi, 2020). Berbagai hasil tersebut menegaskan pentingnya pengkajian beragam strategi 
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pembelajaran di berbagai konteks dan jenjang pendidikan. Meskipun demikian, masih dibutuhkan 

penelitian yang lebih komprehensif untuk mengelompokkan dan mengevaluasi berbagai strategi 

tersebut secara sistematis melalui pendekatan tinjauan literatur, guna memperoleh pemahaman 

yang lebih utuh mengenai intervensi pembelajaran yang efektif. 

Berbagai studi terdahulu telah menunjukkan bahwa penerapan strategi inovatif dalam 

pembelajaran, seperti gamifikasi, pembelajaran berbasis tantangan, serta penilaian rekan sebaya 

secara daring, memiliki dampak positif terhadap peningkatan motivasi, partisipasi aktif, dan 

pemahaman siswa. Media kuis digital seperti Quizizz juga terbukti mampu meningkatkan efikasi 

diri dan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan, baik dalam 

pembelajaran tatap muka maupun daring. Selain itu, beberapa pendekatan strategi pembelajaran 

seperti self-regulated learning, Discovery Learning, dan Synthesizing Strategy telah memberikan 

kontribusi berarti terhadap pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan pemahaman 

bacaan siswa. Namun demikian, sejumlah temuan juga mengindikasikan bahwa tidak semua 

intervensi inovatif berhasil secara efektif, seperti pada program REMINDER yang gagal menjawab 

kebutuhan psikologis mahasiswa (Janah & Dewi, 2020), atau dampak penggunaan media kuis 

digital yang bervariasi tergantung latar belakang siswa dan tingkat integrasi dalam pembelajaran 

(Nguyen, 2022).  

Hal ini menunjukkan bahwa meskipun berbagai strategi inovatif telah terbukti efektif secara 

parsial, belum terdapat sintesis komprehensif yang mengkaji secara sistematis bagaimana 

strategi-strategi inovatif tersebut khususnya melalui media kuis digital dapat diimplementasikan 

secara optimal untuk meningkatkan kualitas pembelajaran siswa. Dengan kata lain, terdapat 

kesenjangan penelitian dalam hal kategorisasi, evaluasi, dan pemetaan strategi pembelajaran 

berbasis media kuis digital yang efektif di berbagai konteks pendidikan. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis berbagai strategi inovatif pembelajaran 

siswa yang menggunakan media kuis digital, dengan pendekatan Systematic Literature Review 

(SLR), guna merumuskan model strategi yang tidak hanya efektif meningkatkan hasil belajar dan 

keterlibatan siswa, tetapi juga adaptif terhadap kebutuhan dan tantangan pendidikan 

kontemporer. 

 

B. METODE 

Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dengan pendekatan Systematic Literature 

Review (SLR) yang bertujuan untuk mengidentifikasi, menelaah, dan mensintesis secara 

sistematis berbagai strategi inovatif dalam pembelajaran siswa yang menggunakan media kuis 

digital. Tujuan utama dari studi ini adalah untuk merangkum hasil-hasil penelitian sebelumnya 

yang membahas penerapan media kuis digital - seperti Kahoot!, Quizizz, dan Socrative -    serta 

menelaah dampaknya terhadap motivasi belajar, keterlibatan aktif, dan pencapaian akademik 

siswa. Strategi pencarian literatur dilakukan secara sistematis melalui berbagai pangkalan data 

ilmiah terkemuka, seperti Google Scholar, ScienceDirect, ERIC, dan DOAJ, dengan menggunakan 

kata kunci yang relevan seperti “strategi pembelajaran inovatif”, “media kuis digital”, “game-

based learning”, dan “student engagement”. Artikel yang ditinjau dipilih berdasarkan publikasi 

antara tahun 2013 hingga 2025. 

Kriteria inklusi dalam studi ini mencakup artikel ilmiah atau prosiding yang meneliti strategi 

pembelajaran menggunakan kuis digital dalam konteks pendidikan, tersedia dalam bentuk teks 

lengkap, menggunakan pendekatan empiris, dan ditulis dalam bahasa Indonesia atau Inggris. 

Sementara itu, publikasi yang bersifat non-empiris (seperti opini atau esai), tidak tersedia secara 

penuh, atau tidak secara langsung membahas topik pembelajaran berbasis kuis digital, 
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dikecualikan dari analisis. Proses seleksi dilakukan secara bertahap, dimulai dari penyaringan 

judul dan abstrak untuk mengidentifikasi relevansi, kemudian dilanjutkan dengan kajian penuh 

terhadap isi artikel yang memenuhi kriteria. Informasi dari setiap artikel yang terpilih diekstraksi 

secara sistematis mencakup strategi pembelajaran yang digunakan, jenis media kuis digital, 

metode penelitian, dan temuan utama terkait efektivitas maupun kendala implementasi. Seluruh 

data dianalisis menggunakan pendekatan tematik untuk mengungkap pola-pola umum, potensi 

kontribusi strategis, serta kesenjangan penelitian yang masih perlu ditindaklanjuti dalam kajian 

selanjutnya. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil temuan dari literatur sistematis yang relevan mengindikasikan bahwa strategi inovatif 

dalam pemanfaatan media kuis digital, khususnya melalui platform seperti Quizizz, telah 

memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran siswa. Beberapa 

karakteristik utama yang diidentifikasi dalam berbagai sumber literatur mencakup peningkatan 

motivasi belajar, keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, serta terciptanya suasana 

belajar yang interaktif melalui integrasi elemen permainan (game-based learning). (1) bentuk 

strategi inovatif yang telah digunakan dalam pembelajaran siswa dengan media kuis digital. (2) 

Platform kuis digital apa yang paling banyak digunakan, dan bagaimana karakteristik serta 

keunggulannya dalam mendukung pembelajaran inovatif. (3) Pengaruh penggunaan media kuis 

digital terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. 

 

Table 1. Hasil Penelitian Bidang atau Fokus 

No Bidang Atau Fokus Nama Penulis Insight/Variable Riset 

1 

Strategi inovatif 

yang digunakan 

dalam 

pembelajaran siswa 

dengan media kuis 

digital. 

(Qurat-ul-Ain et 

al., 2019) 

Penggunaan strategi inovatif melalui media kuis digital 

telah menunjukkan efektivitas yang tinggi dalam 

meningkatkan mutu pembelajaran di berbagai mata 

pelajaran. Platform interaktif seperti Quizizz dan 

Quizwhizzer mampu mendorong partisipasi aktif siswa, 

meningkatkan motivasi belajar, serta menciptakan 

suasana kelas yang lebih menyenangkan  

2 

Kuis digital yang 

banyak digunakan, 

dan karakteristik 

serta 

keunggulannya 

dalam mendukung 

pembelajaran 

inovatif 

(Mykytiuk et al., 

2022) 

Kuis digital kini menjadi salah satu alat penting dalam 

pembelajaran inovatif karena mampu meningkatkan 

keterlibatan dan capaian akademik siswa. Karakteristik 

seperti interaktivitas, kemudahan akses melalui 

berbagai perangkat, serta penyajian dalam berbagai 

format soal - seperti pilihan ganda dan jajak pendapat - 

menjadikan kuis digital fleksibel untuk berbagai gaya 

belajar 

3 

Pengaruh 

penggunaan media 

kuis digital 

terhadap motivasi, 

keterlibatan, dan 

hasil belajar siswa. 

(Nurfaisah & 

Said, 2022) 

Penggunaan media kuis digital, khususnya melalui 

platform seperti Quizizz, telah terbukti secara signifikan 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar 

siswa. Penelitian menunjukkan bahwa integrasi Quizizz 

dalam pembelajaran menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih aktif dan menyenangkan, sehingga mampu 

mendorong peningkatan prestasi akademik dan minat 

terhadap materi pelajaran 
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Penelitian ini difokuskan pada penerapan strategi pembelajaran inovatif melalui penggunaan 

media kuis digital, dengan penekanan khusus pada pemanfaatan platform seperti Quizizz, Kahoot!, 

dan Wordwall dalam meningkatkan efektivitas proses belajar siswa. Kajian ini mencermati 

karakteristik utama dan keunggulan dari berbagai platform kuis digital dalam menciptakan 

pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan responsif terhadap kebutuhan peserta didik. 

Selain itu, ruang lingkup penelitian ini juga mencakup analisis terhadap dampak penggunaan 

media kuis digital terhadap motivasi belajar, keterlibatan siswa secara aktif, serta pencapaian 

hasil belajar, sebagaimana dibuktikan dalam berbagai studi empiris terkini. Dengan demikian, 

penelitian ini bertujuan untuk menyajikan pemahaman yang komprehensif mengenai kontribusi 

strategis kuis digital dalam mendukung pembelajaran inovatif di era digital saat ini. 

 

1. Strategi Inovatif yang digunakan dalam Pembelajaran Siswa dengan Media Kuis Digital 

Penerapan strategi pembelajaran inovatif berbasis media kuis digital semakin berkembang 

dalam rangka meningkatkan partisipasi dan minat belajar peserta didik. Media interaktif seperti 

Quizwhizzer terbukti mampu meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran, sebagaimana 

ditunjukkan oleh 97,3% siswa yang menyatakan bahwa metode ini lebih menarik dibandingkan 

pendekatan konvensional, serta 91,9% yang mengalami peningkatan ketertarikan terhadap 

materi pelajaran (’Aini & Ratnaningrum, 2025). Demikian pula, Quizizz menciptakan suasana 

belajar yang kondusif dan menyenangkan, yang mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

memahami materi pembelajaran (Limin & Fitrisiswanty, 2024). Di samping itu, pendekatan 

seperti blended learning dan project-based learning juga terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan belajar secara signifikan (Pramanda & Priyatmono, 2025). 

Selain memberikan dampak positif terhadap motivasi, penggunaan media kuis digital juga 

berkontribusi pada peningkatan pemahaman konsep dan daya ingat siswa terhadap materi 

pelajaran. Dalam konteks pembelajaran sains, pemanfaatan Quizwhizzer terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa secara perilaku, emosional, dan kognitif yang berdampak pada 

pencapaian akademik yang lebih optimal (Selvi et al., 2025). Hasil serupa juga ditemukan pada 

studi lain yang menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan media pembelajaran inovatif 

menunjukkan pemahaman dan partisipasi yang lebih tinggi dibandingkan metode tradisional ( et 

al., 2024). Pada mata pelajaran biologi, penggunaan simulasi digital dan aplikasi interaktif secara 

signifikan mengembangkan keterampilan berpikir kritis peserta didik (Jayawardana, 2024). 

Meskipun demikian, berbagai kendala masih ditemukan, seperti terbatasnya akses teknologi, 

permasalahan jaringan internet, dan minimnya pelatihan bagi pendidik dalam 

mengimplementasikan teknologi pembelajaran secara optimal. 

Secara keseluruhan, media kuis digital tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, 

melainkan juga menjadi komponen penting dalam proses transformasi pendidikan di era digital. 

Integrasi teknologi berbasis gamifikasi dan media interaktif memungkinkan terciptanya proses 

belajar yang bersifat personal, menyenangkan, dan bermakna. Keberhasilan pelaksanaannya 

sangat bergantung pada kesiapan infrastruktur, kemampuan pedagogis guru, serta perencanaan 

pembelajaran yang sistematis. Apabila diterapkan secara konsisten, strategi ini mampu 

menggeser paradigma pembelajaran dari yang bersifat pasif menjadi aktif, dari pola hafalan 

menjadi eksploratif, dan dari proses satu arah menjadi interaktif dan kolaboratif. 
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2. Kuis digital yang banyak digunakan, dan karakteristik serta keunggulannya dalam 

mendukung pembelajaran inovatif 

Media kuis digital menjadi instrumen penting dalam pembelajaran inovatif yang ditandai 

oleh tingkat interaktivitas yang tinggi serta penerapan unsur-unsur gamifikasi. Platform seperti 

Kahoot, Quizizz, dan Socrative menyediakan berbagai fitur yang mendorong partisipasi aktif 

siswa, termasuk sistem penilaian otomatis, umpan balik langsung, serta elemen kompetisi yang 

merangsang motivasi belajar  (Benfarha et al., 2024; Torrens et al., 2023; Zainuddin et al., 2020). 

Fitur-fitur ini memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran, 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman serta daya ingat. Selain itu, keberagaman fitur yang 

ditawarkan menjadikan media ini fleksibel untuk diterapkan pada berbagai kebutuhan 

pengajaran dan gaya belajar peserta didik yang berbeda. 

Dalam konteks inovasi pendidikan, kuis digital memiliki berbagai kelebihan yang berdampak 

positif terhadap efektivitas pembelajaran. Media ini terbukti meningkatkan keterlibatan siswa 

secara aktif, yang berdampak pada peningkatan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

bermakna . Selain itu, keberadaan umpan balik secara real-time memberikan peluang bagi peserta 

didik untuk mengetahui kelemahan mereka secara langsung dan memperbaikinya, sehingga 

mendorong pembentukan pola pikir yang berkembang (growth mindset). Media ini juga bersifat 

adaptif karena memungkinkan penyesuaian terhadap kecepatan dan kemampuan belajar masing-

masing siswa (Benfarha et al., 2024). Beberapa penelitian turut memperkuat temuan ini, di mana 

platform seperti Quizizz, Kahoot, Socrative, dan Quiswhizzer telah terbukti meningkatkan 

motivasi dan kompetensi guru dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi (Ruf’aniyah et 

al., 2024; Silitonga & Irvan, 2021) 

Secara keseluruhan, media kuis digital telah berkembang dari sekadar alat evaluasi menjadi 

sarana yang memperkaya proses pembelajaran melalui pendekatan yang interaktif dan adaptif. 

Keunggulan utamanya terletak pada kemampuannya dalam mengintegrasikan evaluasi formatif 

dengan strategi pembelajaran yang memotivasi siswa secara intrinsik. Dalam implementasinya 

pada pembelajaran daring maupun blended learning, media ini berkontribusi terhadap 

fleksibilitas, kolaborasi, serta penyesuaian pembelajaran terhadap kebutuhan abad ke-21. 

Meskipun demikian, penggunaan media digital tetap perlu diimbangi dengan pendekatan 

konvensional guna memastikan proses pembelajaran berlangsung secara komprehensif dan 

kontekstual. 

 

3. Pengaruh penggunaan media kuis digital terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil 

belajar siswa. 

Media kuis digital seperti Quizizz telah terbukti berkontribusi secara signifikan dalam 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Fitur 

interaktif yang ditawarkan, seperti sistem pemberian skor, papan peringkat, serta elemen 

gamifikasi lainnya, mampu meningkatkan motivasi belajar siswa hingga 46,6% (Kartini et al., 

2024; Ridhwan, 2023). Penelitian jangka panjang juga menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz 

secara berkelanjutan dapat menjaga tingkat motivasi siswa tetap tinggi sepanjang waktu 

(Munirah & Sahriani, 2024). Selain itu, platform lain seperti Kahoot turut berperan dalam 

menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis dan menyenangkan, khususnya dalam 

pembelajaran berbasis daring (Rahman et al., 2020) 

Penggunaan kuis digital dalam proses pembelajaran tidak hanya mendorong motivasi siswa, 

tetapi juga memberikan dampak positif terhadap capaian hasil belajar mereka. Beberapa hasil 

penelitian menunjukkan bahwa siswa yang tergabung dalam kelompok eksperimen dan 
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menggunakan Quizizz memperoleh nilai evaluasi yang lebih tinggi dibandingkan kelompok 

kontrol (Luthfi & Luthfi Apriadi, 2024). Keunggulan platform ini antara lain terletak pada 

pemberian umpan balik secara langsung yang memungkinkan siswa memahami materi secara 

lebih cepat dan akurat. Selain itu, penggunaan media digital seperti video pembelajaran dan 

sistem e-learning juga dinilai mampu meningkatkan akses terhadap sumber belajar serta 

mendorong partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran (Rais et al., 2024). Meskipun 

demikian, efektivitas penggunaan teknologi pembelajaran tersebut sangat bergantung pada 

integrasi yang tepat dalam kurikulum dan kesiapan guru dalam mengelolanya. 

Secara keseluruhan, media kuis digital menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang mampu 

menggabungkan aspek hiburan dan pendidikan secara seimbang. Pendekatan ini memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan generasi digital. 

Tidak hanya berdampak pada aspek motivasional dan kognitif, tetapi juga mendukung 

terciptanya lingkungan belajar yang lebih partisipatif. Meskipun demikian, penting bagi pendidik 

untuk tetap mengombinasikan strategi ini dengan pendekatan pembelajaran konvensional agar 

tercipta pengalaman belajar yang holistik dan inklusif, sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik yang beragam. 

 

     
Gambar 1.  Media Kuis Digital dalam Pembelajaran 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Media kuis digital seperti Quizizz, Kahoot!, dan Wordwall terbukti memberikan kontribusi 

yang signifikan dalam mendukung penerapan strategi pembelajaran inovatif yang berorientasi 

pada peningkatan partisipasi aktif, motivasi belajar, serta pemahaman konseptual siswa. Fitur-

fitur seperti gamifikasi, umpan balik secara langsung, serta aksesibilitas yang luas menjadikan 

media ini efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik di era teknologi. Selain itu, integrasi media kuis digital dalam 

pendekatan blended learning dan project-based learning juga menunjukkan dampak positif yang 

signifikan terhadap pencapaian hasil belajar siswa baik dari aspek kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. 
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Meskipun demikian, masih terdapat sejumlah celah yang perlu dijadikan fokus dalam 

penelitian lanjutan. Salah satu kesenjangan utama adalah minimnya kajian yang mengulas secara 

mendalam pengaruh jangka panjang dari penggunaan kuis digital terhadap pengembangan 

kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, serta keterampilan pemecahan masalah. Selain itu, 

tantangan dalam hal ketersediaan infrastruktur, rendahnya literasi digital pendidik, serta 

keterbatasan penerapan media ini dalam konteks pembelajaran inklusif masih menjadi hambatan 

yang perlu diatasi. Oleh karena itu, diperlukan penelitian lebih lanjut mengenai pengembangan 

model pembelajaran berbasis kuis digital yang adaptif terhadap kebutuhan siswa, efektivitasnya 

dalam membentuk kompetensi abad ke-21, serta strategi pelatihan guru yang relevan untuk 

meningkatkan kapasitas pedagogis dalam pemanfaatan teknologi secara berkelanjutan. 
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