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ABSTRAK 
Inovasi teknologi dalam konteks pendidikan terus berkembang, salah satunya melalui adopsi media 
pembelajaran berbasis permainan seperti Quizizz yang bertujuan menciptakan pengalaman belajar yang 
interaktif dan menarik. Penelitian ini melakukan analisis komprehensif dengan metode meta-analisis untuk 
mengukur pengaruh penggunaan Quizizz terhadap pencapaian belajar matematika peserta didik. Tahapan 
penelitian meliputi eksplorasi literatur melalui database terindeks seperti Google Scholar, GARUDA, 
dan DOAJ pada periode 2020-2025. Dari 200 artikel yang berhasil diidentifikasi, sebanyak 28 studi 
memenuhi kriteria inklusi berdasarkan kelayakan metodologis dan kelengkapan data untuk dianalisis lebih 
lanjut. Hasil uji heterogenitas menunjukkan variasi yang signifikan antar studi, sehingga analisis dilanjutkan 
dengan model random effects. Temuan penelitian mengungkapkan bahwa Quizizz memberikan dampak 
positif dan signifikan terhadap peningkatan hasil belajar matematika, dengan nilai pooled effect size yang 
tergolong dalam kategori tinggi menurut standar Cohen's d. Evaluasi lebih lanjut melalui Uji Egger 
mengindikasikan tidak adanya bias publikasi dalam sintesis ini. Dengan demikian, guru dapat 
mempertimbangkan penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika, terutama jika diintegrasikan dengan strategi pedagogis yang tepat dan disesuaikan 
dengan konteks materi serta karakteristik peserta didik. 
 
Kata kunci: Hasil Belajar Matematika, Media Pembelajaran, Meta-Analisis, Quizizz. 

 
PENDAHULUAN  

Transformasi digital telah membawa dampak signifikan dalam berbagai bidang, tidak 
terkecuali sektor pendidikan. Di era kontemporer ini, integrasi teknologi dalam proses 
pembelajaran menjadi suatu keniscayaan guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif, menarik, dan efektif (Rahmayanti et al., 2024). Dalam konteks ini, mata pelajaran 
matematika seringkali dipersepsikan sebagai disiplin ilmu yang sulit oleh banyak peserta 
didik. Kesulitan ini tidak semata-mata bersumber dari sifat materi ajar yang abstrak, 
melainkan juga disebabkan oleh penerapan metode pengajaran yang masih bersifat 
konvensional serta minim dalam melibatkan partisipasi aktif siswa (Rambe, 2022). Kondisi 
tersebut berimplikasi pada menurunnya minat dan capaian akademik matematika, sehingga 
mendorong perlunya solusi melalui pendekatan pembelajaran inovatif, salah satunya dengan 
memanfaatkan media pembelajaran. 

Media pembelajaran berfungsi sebagai instrumen pendukung bagi pendidik dalam 
penyampaian materi ajar, sekaligus mendorong peningkatan kreativitas peserta didik serta 
mempertajam fokus siswa selama proses belajar-mengajar (Firmadani, 2020). Media 
pembelajaran memainkan peran krusial dalam proses pembelajaran dan pengajaran, di mana 
pendidik umumnya memanfaatkannya sebagai perantara untuk menyampaikan materi ajar 
guna memastikan pemahaman yang optimal oleh peserta didik (Wulandari et al., 2023). 

 
 
Berdasarkan perspektif psikologis pembelajaran, penggunaan media edukasi dengan 

karakteristik visual yang menarik dan fitur interaktif terbukti mampu menciptakan atmosfer 
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akademik yang dinamis serta mengoptimalkan internalisasi konsep matematika pada peserta 
didik (Siregar et al., 2022). Hal ini diperkuat oleh meta-analisis Sailer dan Homner (2022) 
yang menyimpulkan bahwa elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan papan peringkat 
berdampak positif terhadap hasil belajar kognitif dan motivasional. Seiring dengan 
akselerasi transformasi digital dalam bidang teknologi informasi, inovasi pengembangan 
perangkat pembelajaran digital menjadi suatu imperatif untuk memaksimalkan outcome 
pembelajaran (Irwan et al., 2019). Dalam menjawab kebutuhan tersebut, Quizizz muncul 
sebagai solusi media pembelajaran digital yang menjanjikan untuk meningkatkan efikasi 
proses pembelajaran matematika. Hal ini didukung oleh temuan Zainuddin et al. (2020) yang 
menunjukkan bahwa lingkungan pembelajaran tergamifikasi mampu mendorong partisipasi 
aktif dan keterlibatan kognitif yang lebih dalam, yang pada gilirannya berkontribusi pada 
peningkatan retensi konsep matematika. 

Quizizz merupakan salah satu software yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam 
menghadirkan pembelajaran yang berbasis teknologi dan digital. Quizizz menjadi platform 
digital untuk pembelajaran yang memiliki tingkat kemudahan bagi guru dalam mengelola 
dan mengembangkannya, terlebih dalam menyajikan relevansi bentuk teknologi, materi, dan 
karakteristik siswa (Ramdhani et al., 2024). Lebih lanjut, Quizizz merupakan platform   
digital berbasis game yang dapat digunakan dalam pembelajaran untuk melakukan evaluasi 
dan menghadirkan materi secara lebih menarik (Afifah  &  Hasanudin, 2023). 

Berbagai penelitian empiris telah dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas platform 
Quizizz dalam konteks pembelajaran matematika. Namun, temuan yang dihasilkan 
menunjukkan ketidakkonsistenan hasil. Sebagian besar studi melaporkan dampak yang 
signifikan, sementara lainnya mencatat pengaruh yang tergolong sedang hingga rendah. 
Sebagai ilustrasi, penelitian Sinaga et al. (2024) menemukan effect size sebesar 2,86 yang 
termasuk dalam kategori tinggi, sementara studi Fathan et al. (2024) hanya memperoleh 
effect size 0,36 dalam kategori rendah. Variasi temuan ini mengindikasikan urgensi untuk 
melakukan sintesis komprehensif guna memperoleh bukti yang lebih valid dan andal 
mengenai dampak Quizizz terhadap hasil belajar matematika. Dalam konteks ini, meta-
analisis hadir sebagai metode yang tepat untuk mengintegrasikan berbagai variasi hasil 
penelitian tersebut. 

Menurut Gall et al. (2005) dalam Irfah dan Kobandaha (2024) menyatakan bahwa 
Meta-analisis merupakan metode statistik yang dirancang untuk mengidentifikasi pola 
ukuran efek yang teramati dalam penelitian kuantitatif, sekaligus menyelidiki secara 
komprehensif masalah-masalah yang serupa. Dengan menghitung besar effect size dari 
gabungan studi-studi terdahulu terkait penggunaan Quizizz kita bisa mendapatkan sebuah 
kesimpulan yang komprehensif dan berbasis bukti mengenai keefektifan media Quizizz 
dalam konteks pembelajaran matematika. Menurut Higgins dan Katsipataki (2015) dalam 
Akhiroh et al. (2025) meta-analisis menjadi metode yang ideal untuk mengintegrasikan 
temuan-temuan kuantitatif dan memberikan bukti empiris yang akurat, sehingga dapat 
digunakan untuk penetapan kebijakan. 

Berdasarkan penelusuran literatur, belum ditemukan penelitian meta-analisis yang 
secara khusus mengkaji pengaruh Quizizz terhadap hasil belajar matematika di Indonesia. 
Penerapan metode meta-analisis dalam studi ini memungkinkan terintegrasinya temuan-
temuan empiris yang tersebar untuk menghasilkan gambaran komprehensif mengenai 
efektivitas Quizizz. Sintesis kuantitatif ini akan meningkatkan akurasi kesimpulan secara 
keseluruhan dibandingkan dengan mengandalkan studi individual. Lebih jauh, hasil analisis 
meta-analisis ini dapat menjadi pertimbangan empiris bagi pendidik dalam menyeleksi 
media pembelajaran yang tepat. Selain itu, variasi temuan yang tidak konsisten antar studi 
empiris dari efek tinggi hingga rendah menunjukkan perlunya sintesis bukti yang lebih 
sistematis dan terukur. Meta-analisis dipandang sebagai pendekatan yang tepat untuk 
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menjawab ketidakpastian tersebut, karena mampu mengintegrasikan hasil-hasil penelitian 
yang tersebar dan memberikan estimasi efek yang lebih andal. Dengan demikian, studi ini 
tidak hanya mengisi celah literatur, tetapi juga memberikan landasan empiris yang kuat bagi 
pengambilan keputusan dalam praktik pembelajaran matematika di Indonesia. Berdasarkan 
celah penelitian dan urgensi tersebut, studi ini dirancang untuk menganalisis pengaruh 
Quizizz terhadap hasil belajar matematika siswa di Indonesia melalui pendekatan meta-
analisis. 
 
METODE  

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif melalui metode meta-analisis dengan 
karakteristik studi kepustakaan (library research). Rangkaian pencarian literatur difokuskan 
pada basis data jurnal nasional yang terbit dalam periode 2020-2025. Menurut Retnawati et 
al. (2018) Meta-analisis merupakan teknik penelitian yang mengintegrasikan temuan 
berbagai studi terdahulu dengan topik sejenis untuk kemudian dianalisis secara statistik. 
Ruang lingkup penelitian mencakup seluruh publikasi ilmiah nasional yang mengkaji 
implementasi Quizizz sebagai media pembelajaran matematika dan keterkaitannya dengan 
capaian akademik peserta didik. Seleksi sampel dilakukan melalui teknik purposive 
sampling dengan mengacu pada kriteria inklusi dan ekslusi yang tercantum dalam Tabel 1. 

 
Tabel 1. Kriteria Inklusi-Ekslusi 

 Kriteria Inklusi  Kriteria Ekslusi 
1. Memuat metadata lengkap (nama 

peneliti, judul, tahun publikasi) 
1. Dokumen artikel tidak tersedia secara 

lengkap 
2. Populasi penelitian merupakan 

siswa jenjang SD, SMP, atau 
SMA 

2. Sampel penelitian berupa mahasiswa 
atau jenjang perguruan tinggi 

3. Terbit pada jurnal nasional 
periode 2020-2025 

3. Diterbitkan sebelum tahun 2020 

4. Menggunakan desain penelitian 
eksperimen kuantitatif 

4. Tidak menggunakan metode 
eksperimen 

5. Menyajikan data statistik yang 
diperlukan untuk 
perhitungan Effect Size 

5. Tidak memuat data pendukung 
perhitungan Effect Size 

 
Dalam konteks metodologi penelitian ini, proses seleksi sampel mengacu pada 

penerapan kriteria inklusi dan eksklusi. Kriteria inklusi berperan sebagai parameter 
kelayakan yang harus dipenuhi setiap elemen populasi untuk dapat terpilih sebagai sampel 
studi. Sementara itu, kriteria eksklusi berfungsi sebagai dasar pertimbangan untuk 
mengeluarkan suatu entitas dari ruang lingkup investigasi. Tahap analisis data dalam meta-
analisis ini melibatkan komputasi effect size yang bertujuan untuk mengkuantifikasi besaran 
dampak suatu intervensi terhadap variabel terkait, sehingga memungkinkan perbandingan 
dengan temuan penelitian lain yang relevan. Menurut Darmawan dan Airlanda (2021), 
analisis effect size memainkan peran fundamental dalam membandingkan magnitudo efek 
antar studi, terutamadalam konteks pengujian hipotesis. Melalui pendekatan ini, tingkat 
efektivitas suatu intervensi pembelajaran dapat diukur secara lebih objektif berdasarkan 
kategorisasi subjek penelitian. 

Secara prosedural, penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan. Tahap 
pertama merupakan proses pengumpulan data primer yang dilakukan dengan menelusuri dan 
mengidentifikasi artikel-artikel ilmiah yang relevan dengan fokus penelitian melalui 
berbagai platform pencarian jurnal elektronik. Eksplorasi literatur dilakukan pada beberapa 
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basis data terindeks, mencakup Google Scholar, GARUDA, dan DOAJ (Directory of Open 
Access Journals). Seluruh artikel yang terkumpul kemudian menjalani proses kurasi ketat 
berdasarkan kriteria kelayakan dan kelengkapan data yang telah ditetapkan. Dari proses 
seleksi ini, terpilih 28 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan layak untuk diproses pada 
tahap analisis berikutnya. Tahap kedua penelitian melibatkan perhitungan effect size dari 
masing-masing studi yang terpilih untuk mengkuantifikasi besarnya pengaruh intervensi 
yang dilaporkan. Adapun tahapan dalam proses penyaringan studi penelitian, mengikuti alur 
diagram Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-Analyses (PRISMA) 
2020, yang disajikan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Langkah Metode PRISMA 

 
Proses seleksi sampel dalam penelitian ini mengikuti protokol PRISMA.  Pencarian 

literatur awal dilakukan melalui basis data elektronik, yaitu Google Scholar, GARUDA, dan 
DOAJ (Directory of Open Access Journals), dengan menggunakan kata kunci “Quizizz” dan 
“hasil belajar siswa” atau “student learning outcomes”. Pencarian awal ini mengidentifikasi 
200 artikel yang berpotensi relevan. Tahap penyaringan awal berfokus pada eliminasi artikel 
yang tidak menggunakan desain eksperimen, menghasilkan 71 artikel yang memenuhi syarat 
untuk tahap penilaian kelayakan berikutnya. Pada fase kurasi kedua, dilakukan eksklusi 
terhadap publikasi yang tidak memuat kelengkapan data statistik yang diperlukan untuk 
perhitungan effect size, mencakup nilai mean kelompok eksperimen dan kontrol, serta 
standar deviasi. Setelah melalui proses seleksi bertingkat ini, teridentifikasi 28 artikel yang 
memenuhi seluruh parameter inklusi dan eksklusi untuk diproses dalam analisis inti. 
Selanjutnya, data kuantitatif dari seluruh studi terpilih diolah menggunakan formula effect 
size yang dikembangkan oleh Glass (1976). 



Meta-Analisis Efektivitas Media Quizizz dalam Meningkatkan Hasil … 

SESIOMADIKA 2025 214 

 

𝑑 =
𝑋$! − 𝑋$"
𝑆#$%

 

Keterangan: 
𝑑  : Effect Size 
𝑋$!  : Nilai rata-rata hasil post-test pada kelompok eksperimen 
𝑋$"  : Nilai rata-rata hasil post-test pada kelompok kontrol 
𝑆#$%  : Standar deviasi gabungan (pooled standard deviation) 
 

𝑆#$% = '
(𝑛& − 1) × 𝑆&' + (𝑛' − 1) × 𝑆''

𝑛& + 𝑛' − 2
 

Keterangan: 
𝑆&' : Varians dari kelompok kontrol 
𝑆'' : Varians dari kelompok eksperimen 
𝑛& : Ukuran sampel kelompok kontrol 
𝑛' : Ukuran sampel kelompok eksperimen 
 
Formula Glass (1976) dipilih dalam penelitian ini karena kemampuannya dalam 

menghitung effect size berdasarkan deviasi standar gabungan (pooled standard deviation), 
yang cocok digunakan ketika varians antar kelompok kontrol dan eksperimen diasumsikan 
tidak homogen (Glass, 1976). Pendekatan ini dianggap lebih konservatif dan tepat untuk 
sintesis studi-studi dengan karakteristik sampel dan desain penelitian yang beragam, seperti 
yang ditemukan dalam korpus studi yang dianalisis (Borenstein et al., 2009). Interpretasi 
besaran effect size dalam penelitian ini mengacu pada standar kriteria yang dikembangkan 
oleh Cohen's d, dengan klasifikasi seperti yang disajikan pada Tabel 2. 

 
 
Tabel 2. Interval Effect Size Cohen’s d 

No 𝒅 Kategori 
1 0,2	 ≤ 	𝑑	 < 	0,5 Rendah 
2 0,5	 ≤ 	𝑑	 < 	0,8 Sedang 
3 0,8	 ≤ 	𝑑 Tinggi 

 
Tahapan analisis data dilanjutkan dengan mengelompokkan dan mendeskripsikan 

hasil perhitungan effect size berdasarkan kategori besaran efek yang telah ditetapkan 
sebelumnya. Selanjutnya, dilakukan serangkaian prosedur analitik untuk memverifikasi 
keandalan temuan, yang meliputi: pelaksanaan uji heterogenitas terhadap kumpulan 
data effect size guna menentukan model efek (efek tetap atau efek acak) yang paling tepat 
untuk digunakan; konstruksi forrest plot beserta interpretasi terhadap visualisasi hasil studi 
individual dan agregatnya; serta  pemeriksaan asimetrisan funnel plot untuk mendeteksi 
adanya indikasi bias publikasi pada korpus studi yang dianalisis. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan kajian dari 28 artikel sampel yang sesuai dengan kriteria inklus-ekslusi 
diperoleh rincian nilai effect size sebagaimana disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Effect Size Setiap Studi 
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No Penulis EZ Kategori No Penulis EZ Kategori 

1 Baidha et al. 
(2024) 1,36 Tinggi 15 Nurdeni et al. 

(2023) 1,56 Tinggi 

2 Cholik (2023) 1,6 Tinggi 16 Nurjanah et al. 
(2025) 1,53 Tinggi 

3 Dhuha et al. 
(2024) 0,91 Tinggi 17 Purnamasari et al. 

(2024) 1,03 Tinggi 

4 Ekiningsih et al. 
(2024) 1,1 Tinggi 18 Putra et al. (2025) 1,09 Tinggi 

5 Faizal et al. 
(2024) 1,04 Tinggi 19 Rahayu et al. 

(2025) 0,7 Sedang 

6 Fathan et al. 
(2024) 0,36 Rendah 20 Rahmania et al. 

(2024) 1,18 Tinggi 

7 Husna et al. 
(2023) 1,72 Tinggi 21 Riyadi et al. (2025) 0,15 Rendah 

8 Ifriani et al. 
(2025) 0,63 Sedang 22 Sirait et al. (2025) 0,75 Sedang 

9 Lestari et al. 
(2023) 0,46 Rendah 23 Hikmah et al. 

(2025) 1,21 Tinggi 

10 Lini et al. (2025) 0,79 Sedang 24 Musbihin et al. 
(2022) 0,87 Tinggi 

11 Mawaddah et al. 
(2021) 1,6 Tinggi 25 Tobo et al. (2023) 0,88 Tinggi 

12 Mengko et al. 
(2023) 1,24 Tinggi 26 Devinra et al. 

(2024) 0,92 Tinggi 

13 Nailan et al. 
(2025) 1,14 Tinggi 27 Putri et al. (2024) 1,45 Tinggi 

14 Ningsih (2022) 1,38 Tinggi 28 Ayunengdyah et 
al. (2022) 0,51 Sedang 

 
Berdasarkan hasil kurasi yang tertuang dalam Tabel 3, dari 28 artikel yang memenuhi 

kriteria inklusi dalam meta-analisis ini, teridentifikasi distribusi efek sebagai berikut: 
sebanyak 20 artikel (71.4%) menunjukkan efek dalam kategori tinggi, 5 artikel (17.9%) 
termasuk dalam kategori efek sedang, dan 3 artikel (10.7%) tergolong dalam kategori efek 
rendah. 

 
Tabel 4. Effect size Berdasarkan Kategori 

Penulis EZ Rata-rata 
EZ 

Kategori Jumlah 

Husna et al. (2023) 1,72 

1,241 Tinggi 20 

Cholik (2023) 1,6 
Mawaddah et al. (2021) 1,6 
Nurdeni et al. (2023) 1,56 
Nurjanah et al. (2025) 1,53 
Putri et al. (2024) 1,45 
Ningsih (2022) 1,38 
Baidha et al. (2024) 1,36 
Mengko et al. (2023) 1,24 
Hikmah et al. (2025) 1,21 
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Penulis EZ Rata-rata 
EZ 

Kategori Jumlah 

Rahmania et al. (2024) 1,18 
Nailan et al. (2025) 1,14 
Ekiningsih et al. (2024) 1,1 
Putra et al. (2025) 1,09 
Faizal et al. (2024) 1,04 
Purnamasari et al. (2024) 1,03 
Devinra et al. (2024) 0,92 
Dhuha et al. (2024) 0,91 
Tobo et al. (2023) 0,88 
Musbihin et al. (2022) 0,87 
Lini et al. (2025) 0,79 

0,676 Sedang 5 
Sirait et al. (2025) 0,75 
Rahayu et al. (2025) 0,7 
Ifriani et al. (2025) 0,63 
Ayunengdyah et al. (2022) 0,51 
Lestari et al. (2023) 0,46 

0,323 Rendah 3 Fathan et al. (2024) 0,36 
Riyadi et al. (2025) 0,15 
 
Berdasarkan sintesis data pada Tabel 4, studi-studi dengan effect size dalam kategori 

tinggi memiliki nilai rata-rata 1,241. Sementara itu, penelitian dengan efek sedang 
menunjukkan rata-rata 0,676, dan kategori rendah memperoleh nilai rata-rata 0,323. Untuk 
menentukan model efek yang tepat, selanjutnya dilakukan uji heterogenitas dengan 
perumusan hipotesis sebagai berikut: 

𝐻( = Tidak Heterogen 
𝐻& = Heterogen 
Jika probabilitas < 0,05 maka tolak 𝐻(. Hasil uji heterogenitas disajikan pada Tabel5. 
 

Tabel 5. Output Uji Heterogenitas 
 Test p 

Heterogeneity Qₑ(27) = 63.61 < .001 
Pooled effect z = 13.36 < .001 

 
Hasil analisis statistik mengungkapkan adanya heterogenitas yang signifikan pada 28 

ukuran efek yang disintesis (Q = 63,61; p < 0,001). Dengan mempertimbangkan karakteristik 
heterogen tersebut, model random effects dipilih untuk proses agregasi data. Estimasi efek 
gabungan (pooled effect) yang tertera pada Tabel 5 lebih lanjut membuktikan dampak positif 
yang signifikan dari implementasi Quizizz sebagai media pembelajaran terhadap 
peningkatan capaian belajar matematika peserta didik (z = 13,36; p < 0,001). 
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Tabel 6. Output Random Effects 
 95% CI 95% PI 

  Estimate Lower Upper Lower Upper 

Pooled effect 1.030 0.879 1.182 0.424 1.637 
 
Adapun nilai estimate 1,030 pada tabel 6 yang menunjukan rata-rata effect size berada 

pada kategori tinggi sesuai dengan kriteria Cohen’s d. Selanjutnya untuk memahami 
summary effect size atau juga disebut sebagai effect size Agregat , dibuat forrest plot.  

 

 
Gambar 2. Forrest Plot 

 
Berdasarkan visualisasi forest plot, teramati variasi effect size dari seluruh studi yang 

dianalisis, dengan rentang nilai antara 0,15 hingga 1,72. Nilai summary effect sebesar 1,03 
mengindikasikan bahwa secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis Quizizz 
berkontribusi signifikan terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa. 

Selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap bias publikasi dalam studi ini dilakukan 
dengan menggunakan funnel plot. Secara prinsip, apabila tidak terdapat bias publikasi, titik-
titik yang merepresentasikan masing-masing studi akan terdistribusi secara simetris di 
sekitar efek agregat (summary effect). Sebaliknya, pola asimetris pada funnel plot 
mengindikasikan adanya bias publikasi, yang ditandai dengan area kosong tertentu pada plot, 
khususnya pada bagian bawah grafik di mana studi-studi dengan presisi rendah seharusnya 
terdistribusi. 
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Gambar 3. Funnel Plot 

 
Hasil funnel plot belum dapat disimpulkan kesimetriannya sehingga diperlukan 

penggujian lanjutan yakni Egger’s test. Hipotesis yang digunakan adalah 
𝐻( = Tidak Asimetris 
𝐻& = Asimetris  
Jika probabilitas < 0,05 maka tolak 𝐻(. Hasil Egger’s test disajikan pada Tabel 7. 
 

Tabel 7. Egger’s Test 
 Asymmetry Test Limit Estimate μ 

Estimates t df p Estimate Lower 95% CI Upper 95% CI 

28 1.334 26 .194 0.812 0.534 1.091 
 
Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 7, nilai probabilitas yang lebih besar dari 0,05 

mengindikasikan gagal menolak 𝐻(, yang membuktikan simetrisitas funnel plot dan 
mengonfirmasi tidak adanya bias publikasi dalam studi meta-analisis ini. 

Hasil sintesis meta analisis mengkonfirmasi bahwa adopsi Quizizz dalam proses 
pembelajaran berkontribusi signifikan terhadap peningkatan prestasi akademik matematika 
siswa. Berdasarkan parameter Cohen's d, magnitudo efek terpadu sebesar 1.030 tergolong 
dalam strata tinggi, yang mengindikasikan superioritas capaian belajar kelompok 
eksperimen dibandingkan dengan kelompok yang menerima pendekatan pembelajaran 
tradisional. Temuan ini konsisten dengan temuan Pratama dan Setyaningrum (2021) dalam 
Wulandari et al. (2025) yang menyatakan bahwa integrasi teknologi gamifikasi dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan (engagement) siswa, sehingga berpengaruh positif 
terhadap pemahaman konseptual matematika. Fitur-fitur interaktif dalam platform Quizizz 
seperti mekanisme kuis berbasis waktu, sistem peringkat (leaderboard), dan penyediaan 
umpan balik langsung, diduga berfungsi sebagai katalis dalam menciptakan lingkungan 
belajar yang dinamis.  Temuan ini sejalan dengan penelitian Wang dan Tahir (2020) yang 
menyimpulkan bahwa platform kuis digital berbasis gamifikasi efektif meningkatkan 
keterlibatan dan hasil belajar siswa melalui elemen-elemen kompetitif dan umpan balik 
instan. 

Meskipun secara keseluruhan Quizizz menunjukkan efek yang tinggi, variasi dalam 
besaran effect size antar studi mengindikasikan bahwa efektivitasnya dipengaruhi oleh 
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faktor-faktor kontekstual. Beberapa studi dengan effect size yang relatif rendah, seperti 
Riyadi et al. (2025) dan Fathan et al. (2024), menunjukkan bahwa integrasi Quizizz saja 
tanpa disertai dengan desain pedagogis yang tepat mungkin tidak memberikan dampak yang 
optimal. Faktor-faktor seperti durasi implementasi, kesesuaian dengan materi ajar, dan 
kemampuan guru dalam memanfaatkan fitur-fitur gamifikasi tampaknya berperan penting 
dalam menentukan keberhasilan penerapan Quizizz. Hal ini konsisten dengan temuan 
Cheung dan Slavin (2013) yang menekankan bahwa efektivitas teknologi dalam 
pembelajaran sangat bergantung pada cara integrasip dan konteks pedagogis yang 
mendukung. Temuan ini juga selaras dengan penelitian Afifah dan Hasanudin (2023) yang 
menekankan bahwa kesukseumsan penggunaan software dalam proses belajar tidak hanya 
bergantung pada fitur teknologinya, tetapi juga pada bagaimana teknologi tersebut 
diintegrasikan ke dalam rencana pembelajaran secara menyeluruh. 

Hasil meta-analisis ini juga menguatkan proposisi teoritis bahwa mekanisme pengaruh 
Quizizz terhadap hasil belajar matematika bekerja melalui beberapa jalur. Beberapa 
mekanisme kunci diduga menjadi faktor pendorong efektivitas platform tersebut. Pertama, 
integrasi elemen-elemen gamifikasi seperti sistem perolehan poin, papan peringkat 
(leaderboard), dan power-ups berhasil menciptakan atmosfer pembelajaran yang bersifat 
menyenangkan dan kompetitif. Kondisi ini pada gilirannya berkontribusi dalam 
meningkatkan baik motivasi intrinsik maupun ekstrinsik peserta didik. Temuan ini selaras 
dengan kajian sistematis Zainuddin et al. (2020) yang menyimpulkan bahwa elemen 
gamifikasi seperti poin, level, dan kompetisi tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga 
memperdalam pemahaman konseptual melalui keterlibatan kognitif yang lebih aktif. Kedua, 
kehadiran fitur umpan balik instan memfasilitasi peserta didik untuk segera mengidentifikasi 
kesalahan konseptual yang dilakukan dan melakukan koreksi secara langsung. Hal ini 
sejalan dengan hasil meta-analisis Hillmayr et al. (2020) yang menegaskan bahwa alat digital 
yang menyediakan umpan balik langsung dan tantangan adaptif memiliki dampak signifikan 
terhadap peningkatan performa matematika siswa, khususnya dalam topik yang bersifat 
prosedural dan hierarkis. Aspek ini merupakan komponen yang krusial dalam pembelajaran 
matematika mengingat sifatnya yang kumulatif dan hierarkis. Ketiga, format kuis yang 
interaktif dan berulang-ulang melalui fitur homework mode dapat memperkuat retensi 
memori jangka panjang terhadap konsep-konsep matematika yang telah dipelajari. 
Mekanisme ini menjelaskan mengapa sebagian besar studi dalam analisis ini menunjukkan 
efek yang tinggi, khususnya pada topik-topik matematika yang membutuhkan latihan 
berulang dan pemahaman prosedural. 

Mayoritas studi (20 dari 28 artikel) menunjukkan efek yang tinggi, terdapat variasi 
dalam besaran effect size yang diperoleh dari masing-masing penelitian. Hasil uji 
heterogenitas yang signifikan (Q = 63,61; p < 0,001) mengonfirmasi adanya keragaman ini. 
Variasi tersebut dapat diakibatkan oleh perbedaan dalam karakteristik sampel, seperti 
jenjang pendidikan (SD, SMP, SMA), latar belakang kemampuan awal siswa, maupun durasi 
dan intensitas pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran. Selain itu, faktor-faktor seperti 
kompetensi guru dalam mengintegrasikan media tersebut ke dalam desain pembelajaran 
serta konteks sekolah yang berbeda-beda juga dapat mempengaruhi tingkat efektivitasnya. 

Temuan bahwa tidak terdapat bias publikasi dalam analisis ini yang dibuktikan melalui 
ketidaksignifikanan Uji Egger, memperkuat validitas dan reliabilitas temuan yang diperoleh. 
Pola simetris pada funnel plot mengindikasikan bahwa korpus studi yang dianalisis 
merepresentasikan bukti ilmiah yang komprehensif tanpa kecenderungan publikasi selektif 
terhadap hasil yang signifikan. Dengan demikian, bahwa dampak positif Quizizz yang 
teridentifikasi dalam meta-analisis ini bukan merupakan artefak dari distorsi literatur, 
melainkan cerminan objektif dari efektivitas media tersebut. Secara praktis, temuan ini 
memberikan dasar empiris bagi pendidik untuk mempertimbangkan integrasi Quizizz 
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sebagai alat bantu pembelajaran dalam menciptakan pengalaman belajar matematika yang 
lebih menarik dan berdampak positif terhadap pencapaian akademik siswa. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan meta-analisis terhadap 28 studi nasional (2020-2025), disimpulkan 
bahwa penggunaan media Quizizz berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan 
hasil belajar matematika siswa, dengan summary effect size sebesar 1,030 (kategori tinggi). 
Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi Quizizz dalam pembelajaran matematika 
dapat menjadi alternatif yang efektif dibandingkan pendekatan konvensional. Secara praktis, 
hasil penelitian ini mendorong guru untuk mempertimbangkan Quizizz sebagai media 
pembelajaran yang interaktif, dengan tetap memperhatikan kesesuaian materi, durasi 
penggunaan, dan kompetensi pedagogis dalam pemanfaatannya. Namun, studi ini memiliki 
keterbatasan dalam hal cakupan literatur yang hanya berasal dari jurnal nasional dan periode 
publikasi terbatas. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk melibatkan studi 
internasional serta mengeksplorasi variabel moderator seperti jenjang pendidikan dan 
konteks pembelajaran yang lebih beragam. 
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