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ABSTRAK 

Latar belakang: Berdasarkan temuan lapangan dan studi terdahulu, pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis digital seperti quizizz dalam desain instruksional masih belum optimal, khususnya dalam model 

pembelajaran inovatif seperti Problem-Based Learning (PBL). Media ini umumnya hanya digunakan sebagai 

alat evaluasi, bukan sebagai bagian integral dari proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menguji 

kepraktisan penggunaan quizizz dalam desain instruksional berbasis PBL pada materi transpor membran di 

kelas biologi SMA. Metode: Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

4-D, dan penelitian dibatasi hingga tahap develop, yang berfokus pada uji kepraktisan produk. Uji coba 

dilakukan dalam skala terbatas dengan melibatkan 34 siswa kelas XI dan 1 guru di SMA Negeri 2 Mranggen. 

Instrumen penelitian berupa angket persepsi kepraktisan. Hasil: Media quizizz dalam desain instruksional PBL 

tergolong praktis menurut persepsi siswa dengan rata-rata skor 77,72%, dan menurut guru sebesar 72,50%. 

Simpulan:  Dengan demikian, quizizz terbukti praktis digunakan dalam desain instruksional problem-based 

learning pada materi transpor membran di kelas biologi SMA. 

Kata Kunci : Desain instruktional; problem-based learning; quizizz;  transpor membran 

Practicality Test of Quizizz Media in Designing Instructional Problem-

Based Learning on Membrane Transport Material 

ABSTRACT 

Background: Based on field findings and previous studies, the utilization of digital learning media such as 

quizizz in instructional design remains suboptimal, particularly within innovative learning models like 

Problem-Based Learning (PBL). Quizizz has primarily been used as an assessment tool rather than being 

integrated as an essential component of the instructional process. This study aims to examine the practicality 

of using quizizz within a PBL-based instructional design for the topic of membrane transport in high school 

biology. Methods: The research employed a Research and Development (R&D) method using the 4-D model, 

limited to the develop stage, which focuses on evaluating product practicality. A limited-scale trial was 

conducted involving 34 grade XI students and one teacher at SMA Negeri 2 Mranggen. A practicality 

perception questionnaire was used as the research instrument. Results: Quizizz integrated into PBL 

instructional design was perceived as practical by students, with an average score of 77.72%, and by the 

teacher, with an average score of 72.50%.  Conclusion: These findings indicate that quizizz is a practical tool 

for use in PBL-based instructional design, particularly for teaching membrane transport in high school biology 

classes. 

Keywords : Instructional design; Problem-Based Learning; Quizizz; Membrane transport 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan yang baik memungkinkan generasi penerus bangsa untuk memainkan peran yang 

lebih besar dalam memperbaiki dinamika masalah yang ada di masyarakat (Saodah et al., 2020). 

Dengan adanya kemajuan teknologi pada abad ke-21 guru dituntut harus dapat mengembangkan 

sebuah media pembelajaran berbasis e-learning (Sole & Desak, 2018; Said, 2023; Maulana et al., 

2024), agar siswa dapat termotivasi dan semangat untuk belajar (Harahap et al., 2022; Nugroho et 

al., 2023). 

Proses pembelajaran di abad ke-21, guru juga diharapkan mampu menciptakan pembelajaran 

yang inovatif dan mampu mengimbangi lingkungan belajar yang menarik, menyenangkan, dan 

sangat bermakna (Inayati, 2022). Kemampuan yang tidak hanya menghafal data tetapi juga untuk 

melakukan analisis, pertimbangan, dan penerapan di dunia nyata Suciono et al. (2020)  demikian 

juga pemecahan masalah Alturki & Ahmed (2023). Menurut penelitian Jaya (2017) guru dituntut 

selalu inovatif, berpengalaman, dan menyenangkan untuk menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang tidak membosankan bagi siswa. Dalam era revolusi 4.0, guru harus berinovasi dan menerapkan 

teknologi dalam pengajaran (Rahim et al., 2019; Fitria & Imma, 2020). Hal ini karena kehidupan 

nyata memerlukan manusia yang mampu mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan, literasi 

digital dan komputerisasi. Guru dapat menggunakan beragam teknologi sebagai media 

pembelajarannya. Salah satu contohnya adalah penerapan teknologi informasi (Putri et al., 2023). 

Media berbasis IT dapat membantu siswa belajar secara bebas dari berbagai sumber. Selain itu, 

media berbasis IT dapat mempercepat pencapaian tujuan pembelajaran (Masril et al., 2021; 

Sebayang et al., 2023; Kurnia et al., 2023). Media pembelajaran harus dibuat menarik dan sesuai 

dengan materi, sehingga pembelajaran tidak bosan dan monoton (Prasetya & Herman, 2017; 

Palyanti, 2023)  

Hasil wawancara dan observasi di SMA Negeri 2 Mranggen kelas XI menunjukkan bahwa 

motivasi belajar siswa di kelas XI sangat rendah. Siswa cenderung lebih pasif dalam proses 

pembelajaran. Pada saat guru memberikan kesempatan untuk bertanya siswa cenderung diam dan 

ketika siswa terlibat, siswa sering kali gagal memahami materi transpor membran yang disampaikan. 

Diketahui pula bahwa dalam instructional design guru belum memanfaatkan media yang inovatif 

dan interaktif seperti quizizz. Temuan ini menunjukkan bahwa ada banyak ketidakpahaman tentang 

konsep transpor membran di antara siswa, terutama indikator yang menganalisis perbedaan 

mekanisme difusi dan osmosis.  Karena tidak ada pemodelan dan media yang dapat membantu siswa 

untuk memahami konsep ini, siswa banyak yang kesulitan  (Amaliyah, 2018; Gustinasari, 2017). 

Sehingga dibutuhkan media secara intraktif, menarik dan mudah digunakan oleh siswa dan guru, 

salah satu media yang memanfaatkan teknologi adalah quizizz. Menurut Amaliyah (2018) quizizz 

dapat menjadi cara yang lebih inovatif untuk melibatkan siswa dalam belajar. Selain itu, juga dapat 

menjadi platform online yang memungkinkan guru untuk memotivasi pembelajaran. Namun 

penggunaan media quizizz hanya dijadikan sebagai media evaluasi saja tidak digunakan dalam proses 

pembelajaran (Khulud 2023 ; Hardiansyah et al., 2024). Quizizz juga dapat diaktualisasikan sebagai 

media pembelajaran dalam bentuk materi sesuai topik pembahasan yang berasal dari buku siswa atau 

dalam bentuk soft file powerpoint (Fatimah et al., 2023). Dengan demikian, quizizz tidak hanya 

sekadar berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai  instructional design yang mendukung 

pembelajaran aktif. 

Penggunaan Quizizz sebagai instructsional design didasarkan pada prinsip bahwa 

pembelajaran yang interaktif dan melibatkan siswa secara langsung dapat meningkatkan motivasi 
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belajar, pemahaman konsep, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Selain itu, quizizz 

memungkinkan guru untuk mengintegrasikan teknologi dengan materi pembelajaran secara fleksibel 

dan kreatif. Menurut penelitian Khulud (2023) quizizz lebih banyak digunakan sebagai alat evaluasi 

dibandingkan sebagai bagian dari proses instructional. Guru cenderung memanfaatkan quizizz untuk 

tes atau latihan soal, bukan untuk mendukung pemahaman konseptual siswa. Penggunaan teknologi 

harus diintegrasikan dengan baik ke dalam desain pembelajaran yang bertujuan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Salah satu upaya untuk mencapai tujuan pembelajaran 

siswa khususnya pada materi transpor membran adalah dengan menerapkan media quizizz dalam 

instructional design yang dipadukan dengan model problem-based learning. Model problem-based 

learning   dapat memberikan pola pemberian masalah atau kasus kepada siswa untuk diselesaikan 

(Fitri et al., 2020). Berbasis masalah dapat meningkatkan berpikir analisis (Hartadiyati et al., 2024). 

Aplikasi quizizz memungkinkan siswa dan guru bersaing dan mendorong belajar interaktif (Mustika, 

2021). Penggunaan aplikasi quizizz ini dapat mendorong motivasi siswa dalam proses kegiatan 

mengajar dan bisa meningkatkan perasaan yang senang kepada siswa terhadap proses pembelajaran 

di kelas (Solviana, 2020). 

Menurut Fitria et al. (2017) media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat dikatakan 

berkualitas jika memenuhi 3 standar kriteria penilaian yaitu kriteria valid, praktis, dan efektif. Lebih 

lanjut, Nieveen (1999) perangkat pembelajaran dianggap praktis apabila guru dan siswa menilai 

perangkat tersebut mudah digunakan dalam proses pembelajaran di kelas (materi mudah dipahami) 

serta sesuai dengan rancangan yang telah dibuat oleh peneliti. Selain itu, apabila terdapat kesesuaian 

antara kurikulum dan pelaksanaan pembelajaran, maka perangkat tersebut dinilai praktis jika para 

responden baik guru maupun siswa menyatakan perangkat tersebut dapat diterapkan dalam 

pembelajaran. Selain itu, kepraktisan suatu media ditentukan dari hasil penilaian pengguna atau 

pemakai.  

Media pembelajaran harus bisa mudah digunakan oleh siswa agar tidak mengalami kesulitan 

selama proses belajar, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Untuk 

mengetahui tingkat kemudahan penggunaan atau kepraktisan  media quizizz dalam  instructional 

design problem-based learning, dilakukan uji kepraktisan melalui angket persepsi  dari guru dan 

siswa. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menguji kepraktisan media quizizz 

dalam instructional design problem-based learning pada materi transpor membran pada kelas XI. 

METODE   

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and Development (R & D) 

dengan menggunakan model 4-D, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), 

pengembangan (develop), dan penyebaran (desseminate) (Thiagarajan, 1974). Desain model 4-D 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Modifikasi Model 4-D dari (Thiagarajan, 1974) 

Penelitian ini hanya melakukan tiga tahap pengembangan, pertama yaitu pendefinisian 

(Define), perancangan (design), pengembangan (develop). Sedangkan tahap keempat, tahap 

penyebaran (desseminate), tidak dilakukan karena keterbatasan waktu dan biaya serta kesesuaian 
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dengan tujuan penelitian yaitu mengetahui validitas dan kepraktisan media quizizz dalam 

instructional design materi transpor membran. Pada tahap define dilakukan analisis untuk 

menentukan permasalahan pembelajaran transpor membran yang dihadapi  guru dan peserta didik 

dan solusi dari masalah tersebut,  penetapan syarat-syarat pembelajaran melalui beberapa langkah 

seperti menganalisis Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP) dan materi 

pembelajaran transpor membran berdasarkan Kurikulum Merdeka; menganalisis kegiatan 

pembelajaran; menganalisis bahan ajar, media dan sumber belajar; menganalisis tugas dan evaluasi 

pembelajaran. Kedua, perancangan (design). Pada tahap Design dilakukan penyiapan prototype dari 

media pembelajaran aplikasi quizizz tentang materi transpor membran dalam model pembelajaran 

problem-based learning. Perancangan prototype media quizizz harus sesuai dengan konsep-konsep 

utama transpor membran dan sintak model pembelajaran problem-based learning. Pada tahap ini 

dilakukan pemilihan fitur-fitur yang ada di dalam aplikasi quizizz yang manakah yang tepat 

digunakan; pemilihan teks materi transpor membran dan soal-soal latihan yang berpedoman pada 

buku-buku yang relevan; pemilihan media gambar, video yang memperjelas pemahaman transpor 

membran. Ketiga, pengembangan (develop). Pada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran quizizz yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari para pakar, dan sudah 

diujicobakan terhadap guru dan peserta didik. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data 

adalah angket validitas. Subjek penelitian untuk uji validitas adalah 2 orang ahli yaitu dosen Program 

Studi Pendidikan Biologi FPMIPATI Universitas PGRI Semarang sebagai validator materi dan 

validator media. Media quiziz instructional design problem-based learning dikatakan layak jika 

digunakan sebagai media pembelajaran karena mencakup 3 komponen kualitas kelayakan media, 

kelayakan isi dan tujuan, kelayakan kebahasaan, dan kelayakan penyajian atau tampilan yang telah 

termuat. Berdasarkan penilaian dan persepsi dari ahli menunjukkan bahwa media quizizz dalam 

instructional design problem-based learning didapat dari ahli media dengan persentase sebesar 

97,5% (Sangat layak/baik sekali), dan ahli materi sebesar 81,25% (Layak dengan sedikit revisi/baik) 

untuk diterapkan, sehingga dapat dikatakan bahwa media quizizz dalam intructional design problem-

based learning  layak untuk digunakan. Setelah dinyatakan layak, maka dilanjutkan dengan uji 

kepraktisan.  

Penelitian dimulai pada bulan Februari 2025. Objek penelitian ini adalah media quizizz dalam  

instructional design problem-based learning pada materi transpor membran untuk peserta didik 

kelas XI SMA N 2 Mranggen. Uji kepraktisan dilakukan oleh 1 orang guru yaitu Ibu Ira Biologi 

SMA N 2 Mranggen dan 34 orang peserta didik kelas XI biologi SMA N 2 Mranggen. Instrumen 

yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah angket kepraktisan. Pada uji kepraktisan dengan 

indikator yaitu kesesuaian dan ketercapaian tujuan pembelajaran, kemudahan akses penggunaan 

media, membantu pemahaman materi siswa, keterlibatan dalam pembelajaran, efisien dalam 

penggunaan waktu dengan total keseluruhan 20 pernyataan.  

Analisis data dalam penelitian ini mencakup data kepraktisan media quizizz dalam  

instructional design problem-based learning  pada materi transpor membran. Analisis kepraktisan 

dilakukan dengan tahapan sebagai berikut:  

1) Siswa dan guru memberikan skor dengan empat alternatif jawaban yang disusun menurut skala Likert 

sebagai berikut Sangat Setuju (SS),  Setuju (S),  Kurang setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS),. Dari 

alternatif jawaban tersebut kemudian dikonversi menjadi rating-scale. Alternatif jawaban SS = 4, S = 3, 

KS = 2, dan TS = 1. 

2) Menentukan jumlah skor dari masing-masing responden 

3) Menentukan persentase skor masing-masing responden, dengan rumus: 

4) 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 
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5) Setelah persentase diperoleh, dilakukan pengelompokkan sesuai kriteria yang telah dimodifikasi oleh 

Baharudin & Cholik (2021), yaitu sebagai berikut, 81% -100% = sangat praktis, 61% - 80% = praktis, 

41% - 60% = cukup praktis,  21% - 40% = tidak praktis, 0% - 20% =  sangat tidak praktis. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Persepsi Siswa 

Hasil persepsi siswa terhadap media quizizz dalam instructional design problem-based 

learning materi transpor membran dapat dilihat pada Tabel 1, sebagai berikut : 

 

Tabel 1. Persepsi Siswa 

Rentang Skor Kriteria Frekuensi Siswa Persentase (%) 

 0 – 20 % Sangat Tidak Praktis 0 0 

21 – 40 % Tidak Praktis 0 0 

41 – 60 % Cukup Praktis 0 0 

61 – 80 % Praktis 23 67,60 

81 – 100 % Sangat Praktis 11 32,40 

Jumlah  34 100 

  

Tabel 1 menunjukkan bahwa media quizizz yang telah dikembangkan didapatkan pada kriteria 

praktis sampai sangat praktis oleh 100% siswa.  Hal ini  semakin menguatkan bahwa media tersebut 

mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, serta mendukung proses belajar siswa. 

Media quizizz memberikan kemudahan dalam mengakses soal, memiliki tampilan menarik, dan 

interaktif, sehingga siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan lebih efisien. Kepraktisan ini 

menjadikan quizizz sebagai alternatif media digital yang sesuai untuk pembelajaran abad 21 yang 

menuntut keterlibatan aktif siswa dan penguasaan teknologi. Hal ini sejalan dengan Supriyatin 

(2024) bahwa siswa merasa quizizz praktis karena bisa diakses melalui berbagai perangkat, memiliki 

antarmuka yang ramah pengguna, serta memberikan umpan balik langsung yang mendukung 

pemahaman konsep. Hasil penelitian Nining & Ulfa (2022) juga menunjukkan bahwa penggunaan 

aplikasi quizizz dalam pembelajaran biologi memiliki tingkat kepraktisan tinggi dengan skor 95,7% 

dari siswa. Hal ini menunjukkan bahwa siswa merasa nyaman dan mudah dalam menggunakan 

media tersebut. Selain itu, Hayati & Friyatmi (2023) menegaskan bahwa quizizz layak dan praktis 

digunakan dalam asesmen pembelajaran dan tidak memerlukan waktu lama dalam pelaksanaannya. 

Adapun kepraktisan media media quizizz dalam instructional design problem-based learning 

pada materi transpor membran berdasarkan indikator kepraktisan dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Skor Persepsi  Siswa Berdasarkan Indikator Kepraktisan 

Gambar 2 menunjukkan semua indikator dinyatakan oleh siswa pada kriteria praktis, dengan 

rata-rata 77,72%. Persepsi  siswa pada media quizizz dalam instructional design problem-based 

learning   pada materi transpor membran paling tinggi sebesar 78,68% ditunjukkan pada indikator 

kesesuaian dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Hal ini dikarenakan quizizz dirancang untuk 

menyajikan soal-soal yang sesuai dengan kompetensi yang harus dicapai, sehingga siswa merasa 

materi yang disajikan benar-benar relevan dengan tujuan pembelajaran materi transpor membran. 

Demikian juga feedback langsung dan mekanisme pengulangan soal, siswa merasa media ini sangat 

membantu dalam memahami konsep yang abstrak dan kompleks seperti transpor membran. Quizizz 

menyediakan ruang bagi siswa untuk menguji pemahaman secara real-time sehingga mereka dapat 

melihat kemajuan belajar secara konkret, yang meningkatkan persepsi pencapaian tujuan. Sedangkan 

indikator paling rendah sebesar 76,65% ditunjukkan pada kemudahan akses penggunaan media. 

Penelitian oleh Fajriyah (2020) mengungkapkan bahwa meskipun instrumen penilaian menggunakan 

aplikasi quizizz pada materi sistem ekskresi dinyatakan sangat praktis dengan skor 86%, terdapat 

tantangan dalam hal aksesibilitas bagi sebagian siswa, terutama yang memiliki keterbatasan 

perangkat atau koneksi internet yang stabil.  

Hasil Persepsi Guru 

Hasil persepsi guru biologi terhadap media quizizz dalam instructional design problem-based 

learning materi transpor membran dapat dilihat pada Tabel 2, sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Persepsi Guru 

Rentang Skor Kriteria Persentase (%) 

 0 – 20 % Sangat Tidak Praktis 0% 

21 – 40 % Tidak Praktis 0% 

41 – 60 % Cukup Praktis 0% 

61 – 80 % Praktis 72,50% 

81 – 100 % Sangat Praktis 0% 

78.68%

76.65%
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Tabel 2 menunjukkan bahwa  media quizizz berdasarkan persepsi guru diperoleh pada kriteria 

praktis sebesar 72,50%. Hal ini menguatkan bahwa media tersebut mudah digunakan, sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran, serta mendukung proses belajar siswa. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian oleh Asiah & Vitriani (2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan quizizz membantu 

guru dalam menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta 

memudahkan dalam proses evaluasi pembelajaran.  

Adapun kepraktisan media media quizizz dalam instructional design problem-based learning 

materi transpor membran dari persepsi guru berdasarkan indikator kepraktisan dapat dilihat pada 

Gambar 3. 

 

 

 

Gambar 3. Skor Persepsi  Guru Berdasarkan Indikator Kepraktisan  

Gambar 3 menunjukkan masing-masing indikator memperoleh skor berada pada kategori 

praktis dengan rata-rata skor 72,50%. Indikator tertinggi adalah pada aspek membantu pemahaman 

materi siswa sebesar 81,25%, yang menunjukkan bahwa guru menilai media ini sangat praktis dalam 

mendukung proses pembelajaran biologi khususnya materi transpor membran. Temuan ini sejalan 

dengan hasil penelitian (Anisah & Muji, 2025) yang menyatakan bahwa penggunaan quizizz dapat 

memperjelas konsep materi biologi sehingga memudahkan siswa dalam memahami pelajaran secara 

lebih baik. Penggunaan quizizz memberikan fleksibilitas bagi guru dalam merancang dan 

menyampaikan materi pembelajaran. Guru dapat mengakses dan mengatur kuis sesuai dengan 

kebutuhan kelas, baik secara langsung maupun sebagai tugas mandiri. Hal ini memungkinkan 

penyesuaian pembelajaran yang lebih personal dan adaptif terhadap berbagai gaya belajar siswa. 

Quizizz menyediakan data dan statistik tentang kinerja siswa secara real-time, memungkinkan guru 

untuk melakukan evaluasi pembelajaran dengan lebih efisien. Guru dapat melacak jumlah jawaban 

siswa, tingkat kesulitan soal, dan waktu yang dibutuhkan untuk menjawab, sehingga dapat 

menyesuaikan strategi pembelajaran sesuai kebutuhan siswa (Sumarni et al., 2023).  

Namun demikian, indikator dengan skor terendah adalah kemudahan akses penggunaan media 

yang hanya mencapai 62,50%. Hal ini dikarenakan guru menghadapi kendala dalam hal ketersediaan 

perangkat keras dan koneksi internet yang stabil. Hal ini menghambat proses pembuatan dan 

pelaksanaan kuis menggunakan quizizz. Hal ini menyebabkan ketidaknyamanan dan keraguan dalam 
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mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran.  Kondisi ini mengindikasikan bahwa meskipun 

media quizizz dinilai praktis, masih terdapat kendala teknis seperti keterbatasan perangkat atau 

jaringan internet yang menjadi hambatan dalam penggunaannya. Hal ini sejalan dengan penelitian 

(Maghfiroh et al., 2022) yang menemukan bahwa kendala akses teknologi sering kali menjadi faktor 

penghambat efektivitas penggunaan media digital dalam pembelajaran biologi.   

Kepraktisan Quizizz Hasil Tahap Develop (Pengembangan) 

Adapun media quizizz dalam instructional design dalam problem-based learning pada materi 

traspor membran yang telah dikembangkan sudah dinyatakan kategori praktis oleh guru dan siswa 

berdasarkan indikator kepraktisan (ditunjukkan pada Gambar 2 dan 3) dapat dijelaskan sebagai 

berikut:   

1) Kesesuaian & Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

Quizizz dalam instructional design berbasis PBL pada materi tranpor membran yang telah 

dikembangkan dalam penelitian ini memuat soal dan aktivitas yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai serta memberikan umpan balik dan evaluasi yang real-time untuk 

memonitor ketercapaian hasil belajar siswa, sebagai berikut: memuat isu nyata atau topik kontekstual 

yang relevan dengan tujuan pembelajaran, difokuskan pada pengembangan keterampilan berpikir 

kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi; skenario pembelajaran berbasis masalah yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari siswa, seperti kasus gangguan transpor membran pada sel; masalah 

dirancang dalam bentuk narasi atau skenario yang memancing pemikiran kritis; setelah proses 

eksplorasi masalah oleh siswa melalui diskusi dan praktikum, quizizz  digunakan untuk asesmen 

formatif untuk mendukung upaya pengukuran hasil belajar secara real-time yang memuat soal-soal 

yang bervariasi (pilihan ganda, dan open-ended), soal-soal dalam quizizz dikembangkan pada level 

menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6); memuat  Quizizz Live pre test post test 

atau Homework mode sesuai kebutuhan kelas; memanfaatkan fitur analitik di quizizz untuk 

memantau progres siswa, mengidentifikasi soal yang banyak salah dijawab, serta memberikan 

remedial atau pengayaan sesuai kebutuhan. Hasil kuis dapat diakses untuk menilai ketercapaian 

tujuan pembelajaran.  

Media quizizz yang dikembangkan dalam penelitian ini juga memungkinkan siswa untuk 

menjawab soal quizizz sebagai alat ukur pemahaman, sekaligus menikmati unsur gamifikasi yang 

membuat belajar menyenangkan. Siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran melalui PBL 

berbantuan quizizz, karena mereka terlibat langsung dalam pemecahan masalah dan mendapatkan 

umpan balik langsung dari quizizz. Siswa mendapatkan umpan balik instan setelah menjawab 

pertanyaan, yang membantu mereka memahami kesalahan konsep secara mandiri. Hal ini diperkuat 

Harahap et al. (2024) yang menyatakan bahwa media berbasis kuis interaktif dapat mempercepat 

ketercapaian tujuan kognitif karena memberikan umpan balik cepat dan memungkinkan refleksi 

langsung oleh siswa. 

2) Kemudahan Akses Penggunaan Media 

Kemudahan penggunaan atau user-friendliness adalah indikator penting yang merefleksikan 

apakah media dapat digunakan oleh guru maupun siswa tanpa mengalami hambatan teknis yang 

signifikan (Nieveen, 1999).  Quizizz dalam instructional design problem-based learning pada materi 

transpor membran yang telah dikembangkan dalam penelitian ini ada lima kegiatan quizizz yang 

mencerminkan indikator kemudahan akses penggunaan media, baik dari sisi siswa maupun guru. 

Quizizz dapat diakses dengan mudah melalui perangkat digital seperti laptop, tablet, atau smartphone 

tanpa perlu instalasi khusus, hanya dengan koneksi internet dan tautan dari guru. Kegiatan (1) quizizz 
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sebagai media evaluasi (pretest dan posttest), guru memanfaatkan fitur "Live Quiz" yaitu siswa 

mengerjakan soal evaluasi secara langsung (real-time) atau secara mandiri dalam waktu yang 

ditentukan. Fitur ini mudah diakses hanya dengan membagikan tautan atau kode game, tanpa 

memerlukan login bagi siswa, sehingga mendukung kemudahan teknis dan fleksibilitas akses. 

Kegiatan (2) quizizz pada saat apersepsi, untuk membangun pengetahuan awal siswa. Di dalam 

quizizz menyajikan cerita atau kasus tentang materi transpor membran dengan memanfaatkan fitur 

“Image Upload” untuk menyisipkan gambar visual pendukung, dan fitur “Question Explanation” 

untuk memberikan penjelasan tambahan setelah siswa menjawab soal sehingga memudahkan siswa 

mengakses media quizizz. Kegiatan (3) quizizz sebagai orientasi masalah digunakan sebagai pemicu 

berpikir kritis melalui penyajian soal berbasis cerita/kasus yaitu tentang siput laut (Syrinx aruanus) 

dalam bentuk kuis kelompok. Quizizz dalam kegiatan tersebut memanfaatkan fitur “Team Mode” 

agar siswa bisa bekerja dalam kelompok secara langsung, serta “Narrative Questions” untuk 

menyampaikan informasi awal dari sebuah masalah. Hal ini memudahkan kolaborasi dan 

mengarahkan fokus siswa pada pemecahan masalah yang disiapkan. Kegiatan (4) Quizizz sebagai 

media penyampaian materi (transpor aktif dan pasif)  menggunakan fitur “Slides” seperti powerpoint, 

diselingi pertanyaan interaktif. Materi transpor membran diperkaya dengan gambar atau diagram 

yang membuat penyampaian konsep menjadi menarik dan mudah diakses serta dipahami. Kegiatan 

(5) quizizz sebagai media pengayaan. Setelah siswa menyelesaikan soal atau tugas, dilakukan 

pengayaan menggunakan fitur “Retry Quiz” atau “Practice Mode”, yang dapat digunakan siswa 

untuk mengulang latihan secara mandiri. Fitur ini sangat berguna karena siswa dapat mengaksesnya 

kapan saja melalui perangkat, tanpa harus menunggu instruksi guru. 

Lima kegiatan  penggunaan quizizz dalam instructional design problem-based learning mulai 

dari evaluasi awal dan akhir, apersepsi, orientasi masalah, penyampaian materi, hingga pengayaan 

seluruhnya dapat diakses dengan mudah oleh siswa dan guru karena didukung oleh fitur-fitur yang 

praktis, interaktif, dan kompatibel, sehingga mendukung indikator kemudahan akses penggunaan 

media dalam proses pembelajaran secara optimal. Kemudahan ini membuat siswa merasa lebih 

nyaman dan termotivasi karena proses pembelajaran terasa seperti permainan, namun tetap fokus 

pada pencapaian tujuan pembelajaran. Selain itu, respon antarmuka yang cepat dan tampilan kuis 

yang menarik secara visual membuat siswa lebih tertarik dan tidak mengalami kebingungan dalam 

mengerjakan soal. Temuan ini sejalan dengan pendapat (Halim & Hadi, 2023) yang menekankan 

bahwa media pembelajaran yang mudah diakses dan digunakan. Dengan demikian, quizizz dengan 

fitur-fitur utamanya dapat menjadi solusi efektif untuk mendukung kegiatan pembelajaran interaktif 

dan praktis. 

Lebih lanjut dikemukakan dalam penelitian (Selviani et al., 2024) bahwa quizizz memiliki 

antarmuka yang user-friendly, memungkinkan siswa dan guru untuk dengan mudah mengakses dan 

menggunakan aplikasi ini tanpa memerlukan pelatihan khusus. Fitur-fitur seperti navigasi yang 

intuitif, instruksi yang jelas, dan kemudahan dalam mengakses materi atau soal membuat quizizz 

menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran. Quizizz dapat juga diakses melalui berbagai perangkat 

digital, baik smartphone maupun komputer, selama terhubung dengan internet (Fatikhasari et al., 

2024). 

3) Membantu Pemahaman Materi Siswa 

Pemahaman media mengacu pada kontribusi nyata media terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran, baik dari segi pemahaman konsep maupun keterlibatan siswa secara aktif dalam 

menyelesaikan masalah. Menurut penelitian As Sa’adah et al. (2025), pemahaman konsep siswa 

dapat ditingkatkan melalui penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, yang 
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membantu siswa dalam mengaitkan materi pelajaran dengan situasi nyata serta meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran yang digunakan dapat memudahkan siswa 

dalam memahami konsep secara mendalam melalui proses aktif yang melibatkan pemecahan 

masalah, seperti yang terjadi dalam sintaks problem-based learning (PBL). Menurut Hmelo-Silver 

(2004), problem-based learning mendorong siswa untuk mengidentifikasi masalah, menggali 

informasi, dan mengembangkan solusi, sehingga media yang praktis harus mampu mendukung tiap 

tahap untuk memperkuat pemahaman siswa secara holistik. 

Quizizz dalam instructional design problem-based learning pada materi transpor membran 

yang telah dikembangkan dalam penelitian ini diintegrasikan ke dalam setiap sintaks untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih bermakna dan interaktif. Penggunaan quizizz tidak 

hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran  dalam membantu 

pemahaman materi siswa, khususnya pada konsep biologis yang kompleks seperti mekanisme 

transpor membran. Penggunaan media quizizz dalam sintaks problem-based learning untuk 

mendukung pemahaman siswa terhadap materi. Pada tahap (1) orientasi peserta didik pada masalah, 

siswa memahami materi biologis yang dihadapi oleh siput laut (Syrinx aruanus) dalam mengatur 

transpor membran untuk menjaga homeostasis. Selain itu quizizz digunakan dalam orientasi masalah 

dengan penyajian soal berbasis cerita/kasus yaitu tentang siput laut (Syrinx aruanus). Selanjutnya, 

pada tahap (2) mengorganisasi peserta didik untuk belajar, siswa dibagi ke dalam kelompok-

kelompok kecil untuk merencanakan cara mempelajari proses transpor membran melalui diskusi dan 

pengumpulan sumber belajar yang relevan. Kemudian, dalam tahap (3) membimbing penyelidikan 

individual maupun kelompok, guru memberikan link quizizz untuk penyampaian materi agar siswa 

melakukan eksplorasi konsep transpor membran, seperti transpor pasif dan transpor aktif, melalui 

aktivitas simulasi didukung dengan soal-soal eksploratif dalam quizizz yang disertai gambar dan 

penjelasan, sehingga dapat membantu pemahaman materi siswa. Tahap (4) mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya mengajak siswa untuk merangkum temuan dan menyampaikan pemahaman 

siswa melalui presentasi dengan menggunakan media quizizz. Terakhir, pada tahap (5) menganalisis 

dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, siswa bersama guru merefleksikan solusi dan 

pemahaman terkait mekanisme transport membran, sehingga proses pembelajaran berjalan 

sistematis dan membantu pemahaman siswa secara optimal. Quizizz difungsikan sebagai media 

pengayaan agar siswa dapat memperdalam materi setelah menyusun solusi atas permasalahan yang 

diberikan. Integrasi kelima penggunaan Quizizz tersebut dalam sintaks problem-based learning 

terbukti meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar, sehingga secara langsung 

membantu memperdalam pemahaman materi siswa terhadap materi pembelajaran. 

Penggunaan media quizizz dalam instructional design problem-based learning terbukti praktis 

dalam meningkatkan pemahaman siswa. Melalui integrasi quizizz, siswa dapat terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran yang menekankan pemecahan masalah, seperti memahami mekanisme 

transpor membran pada siput laut raksasa (Syrinx aruanus). Hal ini sejalan dengan penelitian Yuliana 

& Winanto (2022) juga menunjukkan bahwa penggunaan quizizz dalam PBL meningkatkan kerja 

sama dan hasil belajar siswa pada pembelajaran. Studi oleh Novitasari et al. (2023) menunjukkan 

bahwa penggunaan quizizz dalam model problem-based learning meningkatkan keterlibatan siswa 

secara aktif dan responsif, yang berdampak positif pada hasil belajar. Quizizz menyediakan fitur 

interaktif yang memungkinkan siswa untuk menguji pemahaman mereka secara real-time, sehingga 

memperkuat proses refleksi dan evaluasi dalam sintaks PBL.  

4) Keterlibatan dalam Pembelajaran 
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Keterlibatan (engagement) siswa adalah faktor penting dalam menentukan keberhasilan suatu 

design instructional. Quizizz sebagai media gamifikasi memiliki fitur leaderboard, penghargaan 

poin, serta musik latar yang menarik, yang semuanya berkontribusi pada meningkatnya antusiasme 

siswa dalam mengikuti aktivitas pembelajaran.  

Quizizz dalam  instructional design problem-based learning pada materi tranpor membran 

yang telah dikembangkan dalam penelitian ini memuat proses pembelajaran yang relevan dengan 

kehidupan nyata siswa terkait transpor membran, masalah yang diangkat mendorong siswa untuk 

berpikir kritis dan mencari solusi; di awal pembelajaran memuat permasalahan yang harus dicari 

solusinya oleh siswa, selanjutnya memfasilitasi diskusi kelompok di mana siswa bekerja sama untuk 

memecahkan masalah yang diberikan, dan kemudian quizizz digunakan untuk mengukur pemahaman 

siswa setelah diskusi. Hal ini meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa dalam proses belajar 

(Sukartini, 2022). Penggunaan media quizizz pada siswa digunakan dalam mode kelompok untuk 

mendorong kolaborasi antar siswa. Integrasi quizizz dalam model PBL mendorong siswa untuk lebih 

aktif terlibat dalam proses pembelajaran.  Melalui fitur interaktif dan gamifikasi, siswa termotivasi 

untuk berpartisipasi dalam diskusi kelompok, menjawab pertanyaan, dan menyelesaikan tugas 

berbasis masalah. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian yang menunjukkan peningkatan 

antusiasme dan keterlibatan siswa saat menggunakan quizizz dalam pembelajaran problem-based 

learning  (Kustadi et al., 2024). Demikian pula hasil penelitian Susanti (2020) menunjukkan bahwa 

lebih dari 85% siswa merasa termotivasi mengikuti proses pembelajaran saat menggunakan quizizz 

karena sifat kompetitif dan gamifikasi. 

5) Efisiensi dalam Penggunaan Waktu 

Efisiensi waktu mencakup bagaimana media dapat membantu guru dan siswa menyelesaikan 

kegiatan pembelajaran dalam waktu yang tersedia secara optimal. Quizizz dalam  instructional 

design problem-based learning pada materi transpor membran yang telah dikembangkan dalam 

penelitian ini mendukung efisiensi karena waktu kegiatan quizizz disesuaikan dengan waktu yang 

tersedia yaitu 2x 45 menit sebagai berikut:  apersepsi 5 menit; orientasi pada masalah berkaitan 

dengan transpor membran diselesaikan selama 10 menit; pengelompokkan siswa dilanjutkan dengan 

melakukan penyelidikan dilakukan selama 30 menit; mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

diselesaikan dalam waktu 30 menit; mengevaluasi proses pemecahan masalah diselesaikan dalam 

waktu 15 menit,  hasil dan analisis kuis langsung muncul dalam bentuk grafik dan tabel yang mudah 

dipahami.  

Selama pelaksanaan pembelajaran, penggunaan quizizz memungkinkan guru untuk mengelola 

kelas dengan lebih efektif. Pemantauan progres siswa secara real-time, memberikan umpan balik 

langsung, dan mengidentifikasi siswa yang membutuhkan bantuan tambahan. Guru dapat 

menghemat waktu dalam proses evaluasi dan fokus pada peningkatan kualitas pembelajaran dengan 

adanya laporan hasil kuis yang komprehensif, termasuk statistik jawaban siswa, waktu pengerjaan, 

dan tingkat kesulitan soal. Di sisi lain, siswa merasa waktu belajar menjadi lebih bermakna karena 

tidak perlu menunggu lama untuk mengetahui hasil evaluasi. Ini sangat penting dalam PBL, di mana 

proses siklus umpan balik harus berlangsung cepat agar siswa dapat merevisi solusi secara interaktif. 

Fitur gamifikasi dalam quizizz, seperti batasan waktu untuk setiap pertanyaan, mendorong siswa 

untuk lebih fokus dan cepat dalam menjawab soal. Penelitian (Kamila et al., 2023) menunjukkan 

penggunaan Quizizz menurunkan waktu penilaian hingga 40% dibandingkan dengan tes 

konvensional. Siswa juga merasa proses belajar lebih singkat namun bermakna. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan indikator kepraktisan yang meliputi kesesuaian dan ketercapaian tujuan 

pembelajaran, kemudahan akses penggunaan media, dukungan terhadap pemahaman materi, 

keterlibatan siswa, serta efisiensi waktu, media quizizz dalam instructional design problem-based 

learning tergolong praktis. Hal ini ditunjukkan oleh rata-rata persepsi siswa sebesar 77,72% dan 

guru sebesar 72,50%, yang keduanya berada dalam kategori praktis. Dengan demikian, media quizizz 

dalam instructional design problem-based learning layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran 

materi transpor membran di SMA. 
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