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ABSTRACT: The development of information technology has significantly impacted the world of education, one
of which is through the use of online learning platforms such as Quizizz. Quizizz is a web-based application
that allows teachers to deliver real-time interactive quizzes to students. This research aims to evaluate Quizizz
using the SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) analysis model to develop students’ critical
thinking. The research method used is descriptive qualitative.Data collection techniques and instruments include
interviews and documentation, and data analysis using SWOT techniques. The results showed that using quizzes
can develop students’ critical thinking skills. The implication of this research is a strategy recommendation to
optimize the use of Quizizz in developing students’ critical thinking.
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ABSTRAK:Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak signifikan pada dunia pendidikan, salah
satunya melalui penggunaan platform pembelajaran daring seperti Quizizz. Quizizz adalah aplikasi berbasis web
yang memungkinkan guru menyampaikan kuis interaktif secara real-time kepada siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengevaluasi penggunaan Quizizz dengan menggunakan model analisis SWOT (Strengths, Weaknesses,
Opportunities, Threats) dalam upaya mengembangkan pemikiran kritis siswa. Metode penelitian yang digunakan
adalah deskriptif kualitatif. Teknik dan instrumen pengumpulan data meliputi wawancara dan dokumentasi,
serta analisis data menggunakan teknik SWOT. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dapat
mengembangkan kemampuan berpikir krisis siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah rekomendasi strategi
untuk mengoptimalkan penggunaan Quizizz dalam pengembangan pemikiran kritis siswa.
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PENDAHULUAN

Kurikulum adalah seperangkat perencanaan dan pengaturan tentang tujuan, isi, dan materi pela-
jaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman pelaksanaan kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentu (Patty et al., 2019; Haris et al., 2023). Di Indonesia, berbagai kurikulum telah
diterapkan, mulai dari kurikulum rencana pelajaran 1947 hingga Kurikulum Merdeka yang berlaku saat
ini. Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran intra-kurikuler yang beragam, memungkinkan siswa
memiliki waktu yang cukup untuk mengeksplorasi konsep dan memperkuat kompetensi. Kurikulum ini
juga mengisyaratkan bahwa rencana pembelajaran yang dibuat oleh guru harus disampaikan dengan cara
yang menyenangkan agar peserta didik tidak merasa tertekan selama pembelajaran (Alfaiz et al., 2023).

Dengan adanya Kurikulum Merdeka, diharapkan kualitas peserta didik meningkat dalam berbagai
bidang, baik akademik maupun non-akademik. Siswa diharapkan mampu memecahkan berbagai masalah
yang dihadapi, sehingga dituntut untuk berpikir kritis. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis
mampu menyelesaikan masalah yang dihadapinya (Benyamin et al., 2021; Khishaaluhussaniyyati et al.,
2023).

Namun dalam praktiknya, guru seringkali menghadapi berbagai kesulitan dan faktor penghambat
yang mempengaruhi perkembangan pemikiran kritis siswa (Rita and Rosadi, 2021). Beberapa faktor
penghambat ini meliputi kurangnya motivasi dalam diri siswa, kecenderungan untuk menginginkan hasil
instan, serta peran orang tua yang tidak memberikan motivasi yang cukup. Selain itu, materi pelajaran
yang berupa teks nonfiksi yang penuh membuat siswa jenuh dan malas membaca (Hanik et al., 2022).
Faktor lingkungan juga turut mempengaruhi, seperti kurangnya dukungan orang tua terhadap kegiatan
belajar siswa, serta tidak lengkapnya sarana dan prasarana yang mendukung kinerja guru (Hidayat and
Sulung, 2022). Faktor lain yang juga menghambat pemikiran kritis siswa adalah pembelajaran yang tidak
kondusif (Rahmadani et al., 2024).

Permasalahn dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis ini juga dialami oleh guru mata
pelajaran Administrasi Sistem Jaringan (ASJ) di jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) SMK
N 1 Narmada. Permasalahan tersebut terjadi dikarenakan pengaruh teman sebaya juga membuat siswa
melakukan pertikaian di luar sekolah yang dapat menurunkan motivasi belajar siswa. Kurangnya motivasi
belajar ini yang berdampak pada kemampuan siswa dalam mengikuti pelajaran. Hal tersebut tentu
membuat daya konsentrasi siswa terganggu dan siswa tidak dapat mengoptimalkan kemampuan berpikir
kritisnya dalam proses pembelajaran. Guna mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa guru
menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi, yaitu Quizizz.

Hal itu dikarenakan, guru memerlukan bantuan teknologi pendidikan, salah satunya penggunaan
website seperti Quizizz. Perkembangan teknologi yang pesat, website ini dapat membantu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa (Rusmiyati et al., 2024). Penggunaan Quizizz sebagai media berbasis
game telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi siswa dan membuat mereka lebih senang serta
memahami materi yang disampaikan sehingga berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis (Septiani
and Sundi, 2024).

Penggunaan Quizizz untuk mendorong kemampuan berpikir kritis juga telah dikaji oleh beberapa
penelitian terdahulu. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Putri and Dwijayanti (2020) telah mengkaji
penggunaan Quizizz terhadap kemampuan berpikir kritis pada pembelajaran marketing menggunakan
penelitian RnD. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Pranoto and Sudiyanto (2024) juga telah
mengkaji penggunaan Quizizz terhadap kemampuan berpikir kritis pada pembelajaran akuntansi menggu-
nakan penelitian eksperimen. Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh Maunino and Tacoh (2023) juga
telah membahas penggunaan Quizizz terhadap kemampuan berpikir kritis pada pembelajaran informatika
menggunakan penelitian expost facto. Merujuk pada beberapa penelitian tersebut, belum dilakukan
penelitian terkait penggunaan Quizizz dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa pada
pembelajaran analisis sistem jaringan menggunakan penelitian deskriptif kualitatif. Oleh karena itu, ke-
baruan penelitian ini adalah melakukan evaluasi penggunaan penggunaan Quizizz dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis siswa pada pembelajaran analisis sistem jaringan menggunakan penelitian
deskriptif kualitatif dan teknik analisis SWOT.
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Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi penggunaan Quizizz dalam mengem-
bangkan kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian ini diharapkan memberikan beberapa manfaat
penting. Pertama, penelitian ini akan menyediakan bukti empiris tentang efektivitas penggunaan Quizizz
dalam meningkatkan pemikiran kritis siswa. Kedua, penelitian ini dapat memberikan rekomendasi praktis
bagi guru dalam mengintegrasikan teknologi pendidikan ke dalam proses pembelajaran. Ketiga, hasil
penelitian ini dapat membantu pembuat kebijakan dalam mengembangkan strategi pendidikan yang
lebih efektif dan menyenangkan bagi siswa. Terakhir, penelitian ini juga bertujuan untuk meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, sehingga kualitas pendidikan secara keselu-
ruhan dapat ditingkatkan. Penelitian ini berusaha untuk memberikan solusi inovatif dalam mengatasi
berbagai masalah yang dihadapi dalam pengembangan pemikiran kritis siswa, serta memaksimalkan
potensi teknologi pendidikan untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih baik.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Penelitian
deskriptif digunakan mendeskripsikan penggunaan Quizizz pada proses pembelajaran untuk mengem-
bangkan kemampuan berpikir kritis siswa. Subjek penelitian ini adalah guru yang mengajar di jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 1 Narmada. Guna untuk mengumpulkan data peneliti
menggunakan teknik dan instrumen pengumpulan data berupa wawancara dan dokumentasi.

Wawancara dilakukan guna menggali pengalaman dan pandangan guru terkait penggunaan Quizizz
pada kegiatan belajar mengajar. Sedangkan, dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data tertulis
yang relevan dengan topik penelitian, sehingga memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang
praktik pembelajaran yang sedang berlangsung. Keabsahaan data dilakukan dengan uji kredibilitas
dengan pendekatan teknik triangulasi data.

Pengecekan data menggunakan triangulasi teknik, yaitu teknik dan instrumen wawancara dan
dokumentasi guna memperkuat argumen penelitian karena didukung oleh bukti yang diverifikasi dari
berbagai sudut pandang, sehingga memberikan gambaran yang lebih lengkap. Sehubungan dengan
itu, pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data berupa teknik analisis Strenghts, Weaknesses,
Opportunities, Threats (SWOT).

Analisis SWOT digunakan untuk mengidentifikasi dan menganalisis kekuatan (strenghts), kelema-
han (weaknesess), peluang (opportunities), dan ancaman (threats) dalam penggunaan Quizizz, mem-
berikan kerangka kerja yang komprehensif untuk mengevaluasi penggunaan aplikasi berbasis web ini
dalam konteks mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Ada lima langkah dalam melakukan analisis
SWOT, yaitu 1) melakukan identifikasi strenght penggunaan Quizizz dalam mengembangkan kemam-
puan berpikir kritis siswa, 2) melakukan analisis weakness penggunaan Quizizz dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis siswa, 3) melakukan identifikasi opportunity penggunaan Quizizz dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa, 4) melakukan analisis threat penggunaan Quizizz
dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa, dan 5) membuat strategi berdasarkan analisis
SWOT untuk mengatasi kendala dan tantangan dalam penggunaan Quizizz sehingga dapat mengoptim-
palkan penggunaan Quizizz dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa. Berkaitan dengan
itu, bagan alur penelitian ini disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Alur Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan analisis SWOT. Analisis tersebut, menilai faktor internal dan eksternal,
serta potensi saat ini dan masa depan. Penggunaan Quizizz untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kritis siswa menunjukkan bahwa platform ini memiliki beberapa keunggulan. Interaktivitas dan gamifikasi
yang ditawarkan oleh Quizizz mampu menarik perhatian siswa dan meningkatkan motivasi belajar mereka.
Umpan balik langsung yang diberikan oleh platform ini juga membantu siswa untuk segera memahami
dan memperbaiki kesalahan mereka, yang merupakan aspek penting dalam proses pembelajaran utamanya
pada mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan (ASJ).

Adapun kekuatan yang dimiliki SMK N 1 Narmada, yaitu SMK N 1 Narmada memiliki reputasi
sekolah di komunitas lokal. Reputasi yang baik di komunitas lokal menunjukkan bahwa sekolah memiliki
hubungan yang kuat dan saling mendukung dengan komunitas sekitar. Hal ini dapat meningkatkan
kepercayaan orang tua dan siswa terhadap kualitas pendidikan yang diberikan oleh pihak sekolah.
Sehubungan dengan itu, dalam proses pembelajaran di kelas, guru menerapkan proses pembelajaran
yang menarik dan interaktif menggunakan media pembelajaran Quizizz. Penggunaan Quizizz dalam
proses pembelajaran menunjukkan bahwa guru di sekolah ini mengadopsi teknologi untuk membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, Quizizz menawarkan gamifikasi yang dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar.

Selain itu, kelemahan dalam proses pembelajaran ASJ adanya ketergantungan pada ketersediaan
perangkat dan koneksi internet yang stabil untuk penggunaan aplikasi Quizizz, yang dapat mengganggu
pengalaman belajar siswa jika tidak tersedia. Pengaruh teman sebaya juga membuat siswa melakukan
pertikaian di luar sekolah yang dapat menurunkan motivasi belajar siswa. Rendahnya motivasi bisa
membuat siswa kurang tertarik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga mengurangi
kesempatan mereka untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis secara optimal.

Di satu sisi, SMK N 1 Narmada memiliki peluang dalam pembelajaran dan kemitraan sekolah.
Penggunaan teknologi seperti Quizizz memungkinkan proses belajar menjadi lebih interaktif dan menye-
nangkan, mendukung perkembangan pembelajaran. Selain itu, kemitraan dengan komunitas lokal, seperti
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Perusahaan XL dapat memberikan dukungan tambahan berupa akses perangkat dan koneksi internet yang
stabil sehingga dapat memaksimalkan penggunaan Quizizz.

Di sisi lain, tantangan yang dihadapi guru dalam mengajar mata pelajaran ASJ menggunakan
Quizizz terkait dengan kemampuan siswa. Variasi dalam tingkat keterampilan teknologi di antara siswa
dapat menghambat beberapa siswa dalam menggunakan Quizizz dengan efektif. Selain itu, keterbatasan
akses perangkat dan koneksi internet yang stabil juga dapat mempengaruhi kesempatan siswa untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui penggunaan platform tersebut, karena interaksi dan
respons yang diperlukan dalam Quizizz dapat terganggu atau tidak optimal.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, temuan penelitian ini adalah penggunaan Quizizz dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil temuan tersebut sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Putri and Dwijayanti (2020), Maunino and Tacoh (2023), dan Pranoto and Sudiyanto (2024)
yang menyampaikan bahwa penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran dapat berpengaruh terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu, fitur gamifikasi dalam Quizizz dapat merangsang siswa
untuk memecahkan masalah secara kreatif dan mengembangkan keterampilan penalaran mereka melalui
pengalaman belajar yang interaktif. Meskipun tantangan terkait teknologi dapat menjadi hambatan,
penggunaan Quizizz yang terarah dan mendukung dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa di SMK N 1 Narmada. Pendekatan pembelajaran dengan menggunakan Quizizz ini
memberikan pandangan komprehensif tentang efektivitas dan tantangan yang dihadapi, serta menyediakan
strategi yang dapat diimplementasikan untuk mengoptimalkan pembelajaran melalui teknologi interaktif
(Abdillah et al., 2022; Solikah, 2020).

Guna mengoptimalkan penggunaan Quizizz dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis
siswa pada pembelajaran ASJ. Peneliti memberikan strategi untuk mengatasi kelemahan dan tantangan
yang dihadapi oleh guru dalam penggunaan Quizizz. Strategi pengoptimalan penggunaan Quizizz di-
lakuakn dengan mengkombinasikan: 1) kekuatan-peluang, 2) kelemahan-peluang, 3) kekuatan-tantangan,
dan 4) kelemahan-tantangan.

Strategi kombinasi kekuatan dengan peluang, yaitu guru dan pihak SMK N 1 Narmada dapat me-
manfaatkan reputasi baik di komunitas lokal untuk memperkuat hubungan dan dukungan dari komunitas
sekitar, yang akan meningkatkan kepercayaan orang tua dan siswa terhadap kualitas pendidikan yang
diberikan. Dalam proses pembelajaran, guru-guru yang mengadopsi teknologi seperti Quizizz dapat
membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan melalui gamifikasi, sehingga meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa (Purba, 2019; Saragih et al., 2022). Adanya peluang kemitraan dengan
perusahaan seperti XL, sekolah dapat memperoleh akses perangkat dan koneksi internet yang stabil
yang akan memaksimalkan penggunaan teknologi pembelajaran seperti Quizizz untuk mencapai hasil
pendidikan yang lebih baik.

Strategi kombinasi kelemahan dengan peluang, yaitu guru dan pihak SMK N 1 Narmada dapat
mengatasi ketergantungan pada perangkat dan koneksi internet yang stabil dengan memanfaatkan kemi-
traan dengan perusahaan seperti XL untuk menyediakan akses yang lebih baik. Adanya dukungan ini,
akan membuat penggunaan teknologi pembelajaran seperti Quizizz dapat lebih maksimal, sehingga
mengurangi gangguan dalam proses belajar mengajar. Integrasi penggunaan Quizizz dalam berbagai
aspek strategi sekolah dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa, meningkatkan keterlibatan
masyarakat, dan memperkuat kemitraan yang bermanfaat (Citra and Rosy, 2020). Selain itu, untuk men-
gatasi pengaruh negatif teman sebaya yang menurunkan motivasi belajar, sekolah dapat mengembangkan
program penguatan karakter dan kerja sama dengan komunitas lokal untuk menciptakan lingkungan
belajar yang lebih positif dan kondusif (Pridayani and Rivauzi, 2022).

Strategi kombinasi kekuatan dengan tantangan, yaitu guru dan pihak SMK N 1 Narmada dapat
memanfaatkan reputasi baik di komunitas lokal untuk meningkatkan kepercayaan dan dukungan dalam
menghadapi tantangan variasi keterampilan teknologi siswa. Dengan hubungan yang kuat dengan
komunitas, sekolah dapat menggalang dukungan untuk penyediaan pelatihan tambahan bagi siswa yang
kurang terampil dalam teknologi, sehingga semua siswa dapat menggunakan Quizizz dengan lebih efektif.
Selain itu, dengan reputasi yang baik, sekolah dapat menjalin kerja sama dengan pihak-pihak terkait
untuk mengatasi keterbatasan akses perangkat dan koneksi internet, memastikan setiap siswa memiliki
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kesempatan yang sama untuk terlibat dalam pembelajaran interaktif dan mengembangkan kemampuan
berpikir kritis mereka (Rohman and Khaliza, 2024).

Strategi kombinasi kelemahan dengan tantangan, yaitu guru dan pihak SMK N 1 Narmada dapat
memanfaatkan reputasi baik di komunitas lokal untuk mendapatkan dukungan dalam mengatasi tantangan
keterbatasan perangkat dan koneksi internet, serta variasi keterampilan teknologi di antara siswa. Dengan
hubungan yang kuat dengan komunitas, sekolah dapat menggalang sumber daya untuk menyediakan
pelatihan tambahan bagi siswa yang kurang terampil dalam teknologi dan mengadakan inisiatif untuk
meningkatkan akses perangkat dan koneksi internet yang stabil. Selain itu, dengan menggunakan pen-
dekatan yang lebih interaktif dan menarik dalam pembelajaran, guru dapat menjaga motivasi siswa tetap
tinggi, sehingga mereka lebih tertarik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan mengembangkan
keterampilan berpikir kritis secara optimal (Islami and Soekamto, 2022).

Dengan demikian, strategi penggunaan Quizizz dapat mengatasi ketergantungan pada perangkat
dan koneksi internet dengan memanfaatkan kemitraan untuk menyediakan akses yang lebih baik, sehingga
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Integrasi Quizizz dalam berbagai aspek strategi sekolah, siswa
dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui pembelajaran interaktif dan menyenangkan.
Selain itu, penyediaan pelatihan tambahan bagi siswa yang kurang terampil dalam teknologi akan
memastikan semua siswa memiliki kesempatan yang sama untuk terlibat aktif dalam pembelajaran,
meningkatkan motivasi belajar mereka yang berdampak pada berkembangkan kemampuan berpikir kritis
siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Quizizz terbukti efektif dalam mengembangkan kemam-
puan berpikir kritis siswa pada pembelajaran ASJ di kelas TJK SMK N 1 Narmada. Fitur gamifikasi dalam
Quizizz merangsang siswa untuk memecahkan masalah secara kreatif dan mengembangkan keterampilan
penalaran mereka melalui pengalaman belajar yang interaktif. Meskipun terdapat tantangan terkait
teknologi, implementasi Quizizz yang terarah dan mendukung dapat secara signifikan meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa, sehingga memberikan pandangan komprehensif tentang efektivitas
dan tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran berbasis teknologi interaktif. Oleh karena itu, para
guru disarankan untuk terus memanfaatkan fitur gamifikasi dalam Quizizz secara kreatif dan terarah
untuk meningkatkan keterlibatan serta kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu, saran bagi peneliti
selanjutnya diharapkan dapat mengeksplorasi lebih dalam mengenai solusi teknologi untuk mengatasi
hambatan yang ada, serta mengkaji dampak jangka panjang penggunaan Quizizz terhadap perkembangan
kemampuan berpikir kritis siswa.
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