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Penelitian Penelitian ini bertujuan mengevaluasi efektivitas penggunaan 

Quizizz, platform pembelajaran interaktif berbasis teknologi, dalam 

meningkatkan pemahaman siswa kelas VII pada materi Garis dan Sudut. 

Dengan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), penelitian ini 

melibatkan 36 siswa kelas VII.E di SMP Negeri 13 Makassar. Data 

dikumpulkan melalui tes pemahaman dan kuesioner tanggapan siswa. Hasil 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman setelah penerapan 

Quizizz. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 69,1 (pra-siklus 1) menjadi 82,4 

(pasca-siklus 2), dan persentase kelulusan (≥75) meningkat dari 38,9% 

menjadi 77,8%. Analisis n-gain juga menunjukkan peningkatan, dengan rata-

rata meningkat dari 0,28 (kategori "rendah") menjadi 0,48 (kategori "sedang"), 

dan nilai tertinggi 0,92 pada siklus 2. Sebagian besar siswa (83,3%) 

menyatakan Quizizz membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan 77,8% 

merasa membantu memahami konsep dengan lebih baik. Mayoritas (88,9%) 

ingin menggunakan Quizizz di masa depan dan 75% merasa termotivasi untuk 

belajar. Meskipun terdapat kendala teknis (22,3%) dan waktu terbatas 

(16,7%), temuan menunjukkan potensi Quizizz sebagai alat pembelajaran 

inovatif dan efektif untuk meningkatkan pemahaman pemahaman matematika 

secara interaktif dan menarik bagi siswa kelas VII pada materi Garis dan 

Sudut. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika memegang peran kunci dalam membentuk pemikiran logis dan 

analitis siswa. Melihat pentingnya pembelajaran matematika, banyak penelitian telah dilakukan 

untuk mengidentifikasi metode yang efektif dalam menyampaikan materi, memperkuat 

pemahaman, dan meningkatkan prestasi siswa (e.g., Ayuwanti dkk., 2021; Fazriansyah, 2023; 

Fitri & Zumrotun, 2024; Sodikin dkk., 2024). Pada tingkat kelas VII, materi Garis dan Sudut 

menjadi pokok bahasan yang esensial untuk memahami konsep-konsep dasar geometri. Namun, 

tantangan muncul dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi siswa. 

Masalah utama yang mendasari penelitian ini adalah kurangnya optimasi pembelajaran 

matematika di kelas VII pada materi Garis dan Sudut. Metode pembelajaran konvensional 
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seringkali kurang menarik, sehingga siswa cenderung kehilangan minat dan keterlibatan dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, aspek pemahaman materi juga sering kali menjadi hambatan, 

karena siswa kesulitan memvisualisasikan konsep-konsep geometri yang bersifat abstrak. Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk mengatasi 

permasalahan ini. 

Dalam rangka mengoptimalkan pembelajaran matematika di kelas VII pada materi Garis dan 

Sudut, solusi yang diusulkan adalah mengintegrasikan platform Quizizz dalam proses 

pembelajaran. Quizizz adalah alat berbasis teknologi yang menyediakan platform interaktif 

untuk menyajikan materi secara menyenangkan dan menantang (Isma dkk., 2022; Nuci dkk., 

2021; Nur dkk., 2023; Usman dkk., 2024; Wahyuni dkk., 2023). Dengan memanfaatkan fitur-

fitur seperti kuis online di Quizizz ini, analisis hasil secara real-time, dan elemen permainan, 

diharapkan pembelajaran matematika dapat menjadi lebih menarik dan efektif. Quizizz telah 

menjadi perhatian dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran matematika. 

Beberapa penelitian menyoroti berbagai aspek penggunaan Quizizz dalam konteks 

pembelajaran matematika. Mawaddah dkk. (2021) menemukan bahwa penggunaan Quizizz 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika di sekolah 

dasar melalui pembelajaran daring. Penelitian oleh Juhaeni dkk. (2023) juga menyoroti 

pentingnya pengembangan media pembelajaran melalui aplikasi Quizizz untuk membuat 

pembelajaran matematika lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. 

Selain itu, Amsul dkk. (2022) menemukan bahwa efektivitas penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa di tingkat sekolah 

menengah. Penelitian oleh Nastiti & Kaltsum (2022) menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz 

dalam model pembelajaran Problem Based Learning dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa. Hal ini menunjukkan bahwa Quizizz dapat digunakan 

sebagai alat bantu yang efektif dalam meningkatkan keterampilan matematika siswa. Meskipun 

terdapat penelitian sebelumnya yang mendukung penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

matematika, belum banyak penelitian yang secara khusus mengeksplorasi potensi Quizizz pada 

materi Garis dan Sudut di tingkat kelas VII. Beberapa penelitian terdahulu lebih fokus pada 

penggunaan teknologi secara umum tanpa mempertimbangkan konteks materi tertentu. Oleh 

karena itu, celah ini memberikan dasar yang kuat untuk melakukan penelitian lebih lanjut dan 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran matematika yang 

inovatif dan efektif. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan Quizizz 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Garis dan Sudut di kelas VII. Dengan 

merinci indikator-indikator kemajuan, partisipasi siswa, dan respons siswa terhadap platform 

ini, diharapkan penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang mendalam tentang dampak 

penggunaan Quizizz dalam pembelajaran matematika. Selain itu, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran matematika yang 

lebih inovatif dan berbasis teknologi. Signifikansi penelitian ini terletak pada kontribusinya 

terhadap literatur pembelajaran matematika, khususnya pada tingkat kelas VII dan materi Garis 

dan Sudut. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi pengembangan lebih lanjut dalam 

implementasi teknologi dalam pembelajaran matematika, serta memberikan pedoman praktis 

bagi guru dan pengambil kebijakan pendidikan. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap pembelajaran matematika, menciptakan 

suasana belajar yang lebih dinamis dan interaktif. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK) sebagai metode utama. 

PTK merupakan suatu proses penelitian yang dilakukan oleh para guru untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran melalui perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi secara berulang-

ulang (Pandiangan, 2019). Dalam konteks penggunaan Quizizz pada pembelajaran matematika 

mengenai materi Garis dan Sudut, pendekatan ini memberikan kerangka kerja yang fleksibel 

untuk memahami perubahan dan pengaruh dari penerapan teknologi tersebut.  

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 13 Makassar, dengan subjek penelitian berada di kelas 

VII.E. Partisipan terdiri dari 36 siswa yang terdistribusi dalam satu kelas. Adapun total kelas 

VII di sekolah tersebut berjumlah sebanyak 11 kelas. Pengambilan sampel menggunakan 

metode cluster random, yang memberikan kesempatan setiap kelas untuk menjadi bagian dari 

sampel, memastikan representativitas yang lebih baik (Creswell & Creswell, 2017).  

Data dikumpulkan melalui tes dan kuesioner. Tes digunakan untuk mengukur pemahaman 

siswa terhadap materi Garis dan Sudut sebelum dan setelah penerapan Quizizz. Sementara itu, 

kuesioner digunakan untuk memperoleh pandangan siswa terkait pengalaman mereka 

menggunakan Quizizz dan persepsi terhadap pembelajaran matematika dengan metode ini. 

Instrumen-instrumen ini telah diuji coba untuk validitas dan reliabilitas sebelumnya.  

Penelitian dilakukan dalam dua siklus PTK. Pada siklus pertama, guru memperkenalkan 

penggunaan Quizizz sebagai alat bantu dalam pembelajaran materi Garis dan Sudut. Selama 

proses pembelajaran, guru mengamati tanggapan siswa terhadap Quizizz, mengidentifikasi area 

yang memerlukan perbaikan, dan merefleksikan hasil observasi tersebut. Siklus kedua 

melibatkan modifikasi strategi pembelajaran berdasarkan hasil siklus pertama. Guru dan siswa 

berkolaborasi untuk meningkatkan efektivitas penggunaan Quizizz, dengan fokus pada aspek-

aspek yang perlu diperbaiki. 

Analisis data dilakukan secara deskriptif untuk menggambarkan perubahan dalam pemahaman 

siswa dan tanggapan mereka terhadap penggunaan Quizizz. Selanjutnya, analisis n-gain 

digunakan untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa secara individual maupun 

keseluruhan dari perbedaan hasil tes antara sebelum dan sesudah penerapan Quizizz. 

Pendekatan ini memberikan pemahaman yang lebih komprehensif terkait dampak penggunaan 

Quizizz pada pembelajaran matematika di kelas VII. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pemahaman Siswa terhadap Materi Garis dan Sudut 

Pemahaman siswa terhadap materi Garis dan Sudut merupakan salah satu fokus utama dalam 

penelitian ini. Untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan Quizizz dalam meningkatkan 

pemahaman siswa pada materi Garis dan Sudut, penelitian ini melakukan serangkaian tes 

pemahaman yang meliputi siklus 1 (pre-test dan post-test) dan siklus 2 (pre-test dan post-test). 

Analisis n-gain juga dilakukan untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa secara 

kuantitatif. 
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Tabel 1. Hasil Siklus 1 dan Siklus 2 

Kategori 
Siklus 1 Siklus 2 

Pre-test Post-test Pre-test Post-test 

Nilai Rata-rata 69,1 77,3 75,6 82,4 

Nilai Tertinggi 88 92 90 97 

Nilai Terendah 51 60 58 62 

Persentase Kelulusan (≥75) 38,9% 61,1% 55,6% 77,8% 

Tabel 1 menyajikan data lengkap dari hasil tes pemahaman pada siklus 1 dan siklus 2 penerapan 

Quizizz dalam pembelajaran materi Garis dan Sudut. Pada siklus 1, nilai rata-rata kelas di pre-

test adalah 69,1 dengan persentase kelulusan (≥75) hanya 38,9%, menunjukkan pemahaman 

awal siswa yang masih kurang memadai. Namun, setelah penerapan Quizizz pada siklus 1, 

terlihat peningkatan signifikan di post-test dengan nilai rata-rata naik menjadi 77,3 dan 

persentase kelulusan meningkat menjadi 61,1%. Meskipun belum optimal, ini mengindikasikan 

bahwa Quizizz mulai memberikan dampak positif dalam memfasilitasi pemahaman siswa.  

Pada siklus 2, dengan penyempurnaan penerapan Quizizz, pemahaman siswa sudah meningkat 

di pre-test dengan nilai rata-rata 75,6 dan persentase kelulusan 55,6%. Setelah penerapan 

Quizizz pada siklus 2, terjadi peningkatan yang sangat signifikan di post-test, dengan nilai rata-

rata mencapai 82,4 dan persentase kelulusan tertinggi yaitu 77,8%. Ini menunjukkan bahwa 

Quizizz berhasil memfasilitasi pemahaman siswa secara optimal pada materi Garis dan Sudut 

di siklus 2. 

Tabel 2. Nilai N-Gain 

Kategori Siklus 1 Siklus 2 

Rata-rata 0,28 0,48 

Tertinggi 0,67 0,92 

Terendah 0,06 0,09 

Untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa secara kuantitatif, analisis n-gain dilakukan 

seperti yang ditunjukkan pada Tabel 2. Pada siklus 1, nilai rata-rata n-gain adalah 0,28, yang 

menunjukkan peningkatan pemahaman dalam kategori "rendah" secara keseluruhan. Namun, 

nilai n-gain tertinggi adalah 0,67, mengindikasikan peningkatan pemahaman yang cukup tinggi 

bagi beberapa siswa, sementara nilai terendah 0,06 berarti masih ada siswa yang mengalami 

sedikit peningkatan. Pada siklus 2, nilai rata-rata n-gain meningkat menjadi 0,48, yang berada 

dalam kategori "sedang" untuk peningkatan pemahaman secara keseluruhan. Nilai n-gain 

tertinggi mencapai 0,92, menunjukkan peningkatan pemahaman yang sangat tinggi bagi 

beberapa siswa, meskipun nilai terendah 0,09 masih mengindikasikan adanya siswa dengan 

peningkatan minim.  

Analisis n-gain ini memberikan gambaran yang lebih detail tentang variasi peningkatan 

pemahaman antar siswa setelah menggunakan Quizizz. Meskipun terdapat perbedaan tingkat 

peningkatan, secara keseluruhan Quizizz terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 

siswa, terutama pada siklus 2 setelah penyempurnaan penerapannya. Temuan ini didukung oleh 

peningkatan signifikan pada indikator-indikator seperti nilai rata-rata, nilai tertinggi, nilai 

terendah, dan persentase kelulusan yang terlihat pada Tabel 1. 
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Berdasarkan hasil di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran 

materi Garis dan Sudut memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan 

pemahaman siswa. Melalui serangkaian siklus dan penyempurnaan penerapan, efektivitas 

Quizizz semakin terlihat jelas dalam memfasilitasi pemahaman konsep-konsep matematika 

yang bersifat abstrak. Analisis n-gain yang kuat memperkuat temuan ini, menjadikan Quizizz 

sebagai alat pembelajaran inovatif dan efektif yang patut dipertimbangkan dalam konteks 

pembelajaran matematika di kelas VII. 

Tanggapan Siswa terhadap Penggunaan Quizizz 

Selain mengukur pemahaman siswa, penelitian ini juga mengeksplorasi tanggapan siswa 

terhadap penggunaan Quizizz dalam pembelajaran materi Garis dan Sudut. Data tanggapan 

siswa dikumpulkan melalui kuesioner dengan skala Likert yang dirancang untuk mengukur 

persepsi, minat, motivasi, serta tantangan yang dihadapi siswa dalam menggunakan Quizizz. 

Tanggapan siswa terhadap penggunaan Quizizz dalam pembelajaran materi Garis dan Sudut 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3. Tanggapan Siswa terhadap Penggunaan Quizizz 

Pernyataan 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

Quizizz membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan 
0% 5,6% 11,1% 61,1% 22,2% 

Quizizz membantu memahami konsep 

dengan lebih baik 
0% 5,6% 16,7% 50% 27,8% 

Saya ingin menggunakan Quizizz di masa 

depan 
0% 0% 11,1% 50% 38,9% 

Quizizz meningkatkan motivasi saya untuk 

belajar 
2,8% 5,6% 16,7% 50% 25% 

Saya mengalami kendala teknis saat 

menggunakan Quizizz 
27,8% 38,9% 11,1% 16,7% 5,6% 

Waktu untuk menjawab pertanyaan terlalu 

singkat 
33,3% 38,9% 11,1% 11,1% 5,6% 

Tabel 3 di atas memberikan gambaran yang jelas tentang persepsi, minat, motivasi, serta 

tantangan yang dihadapi siswa dalam menggunakan Quizizz untuk pembelajaran materi Garis 

dan Sudut. Dengan menggunakan skala Likert 5 poin, kuesioner ini mampu menangkap nuansa 

tanggapan siswa, mulai dari "Sangat Tidak Setuju" hingga "Sangat Setuju". 

Aspek pertama yang diukur adalah persepsi siswa tentang pengalaman belajar dengan Quizizz. 

Sebanyak 83,3% siswa (61,1% setuju dan 22,2% sangat setuju) menyatakan bahwa Quizizz 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Ini mengindikasikan bahwa Quizizz berhasil 

menciptakan suasana belajar yang atraktif dan melibatkan siswa secara aktif. Selain itu, 77,8% 

siswa (50% setuju dan 27,8% sangat setuju) merasa bahwa Quizizz membantu mereka 

memahami konsep dengan lebih baik. Hal ini sejalan dengan peningkatan pemahaman siswa 

yang terlihat dari hasil pre-test dan post-test. 
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Minat dan motivasi siswa juga terlihat meningkat setelah menggunakan Quizizz. Sebanyak 

88,9% siswa (50% setuju dan 38,9% sangat setuju) menyatakan bahwa mereka ingin 

menggunakan Quizizz di masa depan, menunjukkan minat yang tinggi terhadap platform ini. 

Selain itu, 75% siswa (50% setuju dan 25% sangat setuju) merasa bahwa Quizizz meningkatkan 

motivasi mereka untuk belajar. Temuan ini mengindikasikan bahwa Quizizz berpotensi untuk 

menjadi alat pembelajaran yang efektif dan menarik bagi siswa. 

Meskipun tanggapan positif mendominasi, terdapat beberapa tantangan dan kendala yang 

dihadapi siswa dalam menggunakan Quizizz. Sebanyak 22,3% siswa (16,7% setuju dan 5,6% 

sangat setuju) mengaku mengalami kendala teknis saat menggunakan Quizizz, seperti masalah 

koneksi internet atau kesulitan mengakses platform. Selain itu, 16,7% siswa (11,1% setuju dan 

5,6% sangat setuju) merasa bahwa waktu yang diberikan untuk menjawab pertanyaan terlalu 

singkat, yang dapat menimbulkan tekanan dan kecemasan pada siswa. 

Meskipun persentase siswa yang mengalami kendala teknis dan waktu yang terbatas tidak 

terlalu besar, namun perlu diperhatikan bahwa tantangan-tantangan ini dapat mempengaruhi 

pengalaman belajar siswa. Oleh karena itu, penting bagi guru dan pihak sekolah untuk 

menyediakan infrastruktur yang memadai dan melakukan penyesuaian pengaturan Quizizz 

untuk mengatasi masalah tersebut. 

Secara keseluruhan, tanggapan siswa terhadap penggunaan Quizizz dalam pembelajaran materi 

Garis dan Sudut sangat positif, dengan mayoritas siswa merasa bahwa Quizizz memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, meningkatkan pemahaman mereka, serta mendorong 

minat dan motivasi untuk belajar matematika. Meskipun terdapat beberapa tantangan yang 

perlu diatasi, temuan ini mendukung potensi Quizizz sebagai alat pembelajaran yang inovatif 

dan efektif dalam konteks pembelajaran matematika di kelas VII. 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengeksplorasi penggunaan Quizizz, sebuah platform pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi, dalam pembelajaran matematika pada materi Garis dan Sudut di kelas VII. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan dampak positif yang signifikan dari 

penggunaan Quizizz dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi ini serta 

menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan melibatkan siswa secara aktif. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan dari penelitian terdahulu yang mengeksplorasi 

penggunaan Quizizz dalam pembelajaran matematika. Misalnya, Amsul dkk. (2022) 

menemukan bahwa penggunaan Quizizz secara efektif dapat meningkatkan minat dan hasil 

belajar matematika siswa. Temuan serupa juga diperoleh dalam penelitian ini, di mana siswa 

menunjukkan minat dan motivasi yang tinggi dalam menggunakan Quizizz, serta peningkatan 

pemahaman yang signifikan terhadap materi Garis dan Sudut. Selain itu, penelitian Nastiti & 

Kaltsum (2022) juga mendukung temuan ini, di mana penggunaan Quizizz dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa, yang merupakan indikator pemahaman 

konsep yang lebih mendalam. 

Namun, temuan penelitian ini juga menunjukkan beberapa perbedaan dengan penelitian 

sebelumnya. Misalnya, penelitian Mawaddah dkk. (2021) dan Juhaeni dkk. (2023) lebih 

berfokus pada penggunaan Quizizz dalam pembelajaran matematika secara umum, tanpa 

mempertimbangkan konteks materi tertentu. Sementara itu, penelitian ini memberikan 

kontribusi spesifik dengan mengeksplorasi efektivitas Quizizz dalam pembelajaran materi 

Garis dan Sudut di kelas VII. Temuan ini memberikan wawasan baru tentang bagaimana 
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Quizizz dapat dimanfaatkan secara optimal untuk memfasilitasi pemahaman konsep geometri 

yang bersifat abstrak. 

Implikasi dari penelitian ini cukup signifikan dalam konteks pengembangan metode 

pembelajaran matematika yang inovatif dan berbasis teknologi. Hasil positif yang diperoleh 

menunjukkan bahwa Quizizz dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan menarik bagi 

siswa. Hal ini dapat mendorong guru dan pengambil kebijakan pendidikan untuk lebih terbuka 

terhadap integrasi teknologi dalam pembelajaran matematika, khususnya di tingkat kelas VII. 

Selain itu, penelitian ini juga memberikan pedoman praktis bagi guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan pembelajaran dengan Quizizz pada materi Garis dan Sudut. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa limitasi yang perlu diperhatikan. 

Pertama, penelitian dilakukan dalam skala kecil, hanya melibatkan satu kelas di satu sekolah. 

Untuk memperoleh generalisasi yang lebih kuat, penelitian lebih lanjut dengan sampel yang 

lebih besar dan beragam sangat diperlukan. Kedua, penelitian ini hanya berfokus pada satu 

materi spesifik yaitu Garis dan Sudut. Untuk memahami potensi Quizizz secara lebih 

komprehensif dalam pembelajaran matematika, perlu dilakukan penelitian serupa pada materi-

materi lain. Ketiga, penelitian ini tidak mengeksplorasi secara mendalam faktor-faktor lain yang 

mungkin mempengaruhi efektivitas penggunaan Quizizz, seperti karakteristik individu siswa, 

gaya belajar, atau faktor lingkungan. 

Dengan mempertimbangkan limitasi-limitasi tersebut, penelitian di masa depan dapat 

memperluas cakupan dan kedalaman eksplorasi tentang penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran matematika. Misalnya, penelitian dapat dilakukan dengan melibatkan sampel 

yang lebih besar dan beragam, menjangkau materi-materi lain dalam kurikulum matematika, 

serta mengintegrasikan variabel-variabel lain yang mungkin relevan. Selain itu, penelitian 

lanjutan juga dapat mengeksplorasi kombinasi Quizizz dengan metode pembelajaran lain untuk 

meningkatkan efektivitasnya secara lebih optimal. 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran matematika pada materi Garis dan Sudut di kelas VII terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa. Temuan menunjukkan peningkatan yang signifikan setelah 

penggunaan Quizizz. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 69,1 pada pre-test siklus 1 menjadi 

82,4 pada post-test siklus 2. Nilai tertinggi kelas juga meningkat dari 88 pada pre-test siklus 1 

menjadi 97 pada post-test siklus 2. Persentase kelulusan (≥75) mengalami peningkatan yang 

signifikan, dari hanya 38,9% pada pre-test siklus 1 menjadi 77,8% pada post-test siklus 2. 

Analisis n-gain juga menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan, dengan rata-rata 

n-gain meningkat dari 0,28 (kategori "rendah") pada siklus 1 menjadi 0,48 (kategori "sedang") 

pada siklus 2. Nilai n-gain tertinggi mencapai 0,92 pada siklus 2, mengindikasikan peningkatan 

pemahaman yang sangat tinggi bagi beberapa siswa. Selain peningkatan pemahaman konsep, 

sebagian besar siswa (83,3%) menyatakan bahwa Quizizz membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan, dan 77,8% siswa merasa Quizizz membantu memahami konsep dengan lebih 

baik. Mayoritas siswa (88,9%) menyatakan ingin menggunakan Quizizz di masa depan, dan 

75% siswa merasa bahwa Quizizz meningkatkan motivasi mereka untuk belajar, menunjukkan 

minat yang tinggi terhadap platform ini. Meskipun terdapat beberapa kendala seperti masalah 

teknis (22,3%) dan waktu menjawab yang terbatas (16,7%), temuan ini secara keseluruhan 

menegaskan potensi Quizizz sebagai alat pembelajaran inovatif dan efektif dalam 
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meningkatkan pemahaman konsep matematika secara interaktif dan menarik bagi siswa kelas 

VII pada materi Garis dan Sudut. 
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