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ABSTRACT 
The problem that occurs is the low motivation and literacy understanding of students' 
subject matter, which is caused by the lack of variation in the learning methods 
applied. This study aims to explore the experience of grade V students in using 
Quizizz-based literacy games in the 8th Batch Teaching Campus Program at SDN 48/I 
Penerokan. This study uses a qualitative approach with an exploratory method. Data 
collection techniques are carried out through observation, in-depth interviews with 
students, and analysis of quiz results carried out using Quizizz. The data obtained was 
analyzed descriptively to identify the student experience and the impact of using 
Quizizz on learning. The results of the study show that the use of Quizizz-based 
literacy games has a positive impact on the learning experience of grade V students 
at SDN 48/I Penerokan. This can be seen from the increase in motivation, material 
understanding, and student involvement in the learning process. In addition, the use 
of Quizizz also helps students in developing social skills and time management. This 
shows that interactive learning methods can be an effective solution to improve 
learning outcomes. While there are some challenges related to technology access and 
students' understanding of the use of Quizizz, the benefits obtained are much more 
significant. This research underscores the importance of innovation in education to 
create more engaging and meaningful learning experiences. 
Keywords: Student Experience; Literacy Games; Quizizz 

 
ABSTRAK 

Permasalahan yang terjadi adalah rendahnya motivasi dan pemahaman literasi siswa 
terhadap materi pelajaran, yang disebabkan oleh kurangnya variasi dalam metode 
pembelajaran yang diterapkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 
pengalaman siswa kelas V dalam menggunakan game literasi berbasis Quizizz pada 
Program Kampus Mengajar Angkatan 8 di SDN 48/I Penerokan. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode eksploratif. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara mendalam dengan 
siswa, dan analisis hasil kuis yang dilaksanakan menggunakan Quizizz. Data yang 
diperoleh dianalisis secara deskriptif untuk mengidentifikasi pengalaman siswa dan 
dampak penggunaan Quizizz terhadap pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa penggunaan game literasi berbasis Quizizz memberikan dampak positif 
terhadap pengalaman belajar siswa kelas V di SDN 48/I Penerokan. Hal ini dapat 
dilihat dari peningkatan motivasi, pemahaman materi, dan keterlibatan siswa dalam 

mailto:pintauli01panjaitan@gmail.com


 

25 

 

proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan Quizizz juga membantu siswa dalam 
mengembangkan keterampilan sosial dan pengelolaan waktu. Hal ini menunjukkan 
bahwa metode pembelajaran yang interaktif dapat menjadi solusi efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar. Meskipun terdapat beberapa tantangan terkait akses 
teknologi dan pemahaman siswa terhadap penggunaan Quizizz, manfaat yang 
diperoleh jauh lebih signifikan. Penelitian ini menggarisbawahi pentingnya inovasi 
dalam pendidikan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
bermakna. 

Kata Kunci: Pengalaman Siswa; Game Literasi; Quizizz 
 

PENDAHULUAN  

 Program Merdeka Belajar-Kampus Merdeka (MBKM) merupakan inisiatif 

pemerintah untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Salah satu bagian dari 

program ini adalah Kampus Mengajar, yang memberikan kesempatan kepada mahasiswa 

untuk terlibat dalam proses pembelajaran di sekolah-sekolah (Nurhalimah et al., 2021; Bali 

et al., 2022). Melalui program ini, mahasiswa dapat mengaplikasikan teori yang mereka 

pelajari di kampus ke dalam praktik nyata di lapangan (Rachayu & Bachri, 2023). Kegiatan ini 

diharapkan dapat membantu meningkatkan mutu pengajaran dan pembelajaran di sekolah. 

Selain itu, program ini juga memberikan pengalaman berharga bagi mahasiswa dalam 

menghadapi tantangan di dunia pendidikan. Dengan demikian, Kampus Mengajar menjadi 

jembatan antara dunia akademis dan praktis. 

Pengalaman belajar dan mengajar di lapangan sangat penting bagi pengembangan 

kompetensi mahasiswa. Dalam konteks ini, mahasiswa tidak hanya berperan sebagai 

pengajar, tetapi juga sebagai pembelajar (Sukmayadi et al., 2024). Mereka dapat belajar 

tentang dinamika kelas, karakteristik siswa, serta tantangan yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran. Pengalaman ini memungkinkan mahasiswa untuk mengembangkan 

keterampilan interpersonal dan pedagogis yang diperlukan di dunia pendidikan. Dengan 

terlibat langsung dalam pengajaran, mahasiswa dapat memahami bagaimana teori yang 

mereka pelajari dapat diterapkan dalam praktik (Awwaludin et al., 2022). Hal ini akan 

berkontribusi pada pembentukan guru yang lebih kompeten dan adaptif terhadap 

kebutuhan siswa. 

Perkembangan era teknologi telah membawa dampak signifikan terhadap proses 

pembelajaran. Teknologi informasi dan komunikasi memungkinkan akses ke berbagai 

sumber belajar yang lebih luas dan beragam (Subagio & Limbong, 2023; Wahyudi & Jatun, 

2024). Selain itu, penggunaan teknologi dalam pendidikan juga dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Said, 2023; Suyuti, 2023). Di era digital 

ini, siswa tidak hanya menjadi konsumen informasi, tetapi juga produsen yang aktif. Oleh 

karena itu, penting untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam metode pembelajaran untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik. Dengan memanfaatkan teknologi, 

pendidik dapat mengadaptasi pengajaran mereka agar lebih relevan dengan kebutuhan 

siswa masa kini. 
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Salah satu media pembelajaran yang efektif dalam era digital adalah Quizizz. Quizizz 

merupakan platform pembelajaran yang memungkinkan guru untuk membuat kuis 

interaktif yang dapat diakses oleh siswa secara daring (Lailia et al., 2023). Penggunaan 

Quizizz dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memberikan 

umpan balik yang cepat (fauziah & Hadi, 2023; Jong & Tacoh, 2024). Selain itu, platform ini 

menyediakan berbagai fitur menarik yang membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan. Dengan Quizizz, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih interaktif dan 

kompetitif, sehingga meningkatkan motivasi mereka. Oleh karena itu, penggunaan media ini 

menjadi relevan dalam mendukung pencapaian tujuan pendidikan. 

Siswa sebagai pusat dari proses pembelajaran memiliki peran yang sangat penting. 

Karakteristik dan kebutuhan siswa yang beragam memerlukan pendekatan pembelajaran 

yang sesuai dan inovatif (Rini et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi, 

siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam proses belajar mereka. Oleh karena itu, penting 

untuk menerapkan metode yang dapat merangsang minat dan keterlibatan siswa. Dengan 

menggunakan media yang sesuai, siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik dan 

lebih mendalam tentang materi yang diajarkan. Hal ini akan berdampak positif pada hasil 

belajar mereka di sekolah. 

Berdasarkan observasi dan wawancara awal yang dilakukan di kelas V SDN 48/I 

Penerokan, ditemukan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pelajaran. Salah satu penyebab utama kesulitan ini adalah kurangnya variasi dalam metode 

pengajaran yang diterapkan oleh guru. Banyak siswa merasa bosan dengan metode 

pembelajaran yang konvensional, yang cenderung monoton dan tidak menarik perhatian 

mereka. Keadaan ini menciptakan kebutuhan mendesak akan pendekatan pembelajaran 

yang lebih inovatif dan interaktif. Observasi menunjukkan bahwa siswa menginginkan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, yang dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mereka dalam proses belajar. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk 

memahami tantangan ini dan mencari solusi yang tepat agar hasil belajar siswa dapat 

meningkat. 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah menggunakan game literasi berbasis 

Quizizz. Dengan mengintegrasikan game ke dalam proses pembelajaran, siswa dapat belajar 

dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik. Game literasi dapat merangsang minat 

siswa dan membantu mereka memahami konsep dengan lebih baik. Melalui permainan 

yang interaktif, siswa dapat berkolaborasi dan bersaing satu sama lain, yang akan 

meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Rahmania et al., 2023). Penggunaan Quizizz 

sebagai media dalam game literasi juga memungkinkan guru untuk mengevaluasi 

pemahaman siswa secara real-time. Dengan demikian, game literasi berbasis Quizizz dapat 

menjadi alternatif efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan latar belakang masalah ini, penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi efektivitas penggunaan game literasi berbasis Quizizz dalam meningkatkan 

kemampuan literasi siswa. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan wawasan baru 



 

27 

 

tentang inovasi dalam pembelajaran yang dapat diterapkan di sekolah. Selain itu, hasil 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode 

pengajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya akan bermanfaat bagi siswa, tetapi juga bagi guru dalam upaya meningkatkan kualitas 

pendidikan. Melalui penelitian ini, diharapkan tercipta lingkungan belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Hal ini akan membawa dampak positif bagi perkembangan 

literasi siswa di era digital saat ini. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode eksploratif untuk 

menggali pengalaman siswa kelas V dalam menggunakan game literasi berbasis Quizizz. 

Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas V di SDN 48/I Penerokan yang berpartisipasi dalam 

Program Kampus Mengajar Angkatan 8. Pemilihan lokasi penelitian ini didasarkan pada 

keikutsertaan mahasiswa dalam program tersebut serta penggunaan Quizizz sebagai alat 

pembelajaran. 

Data dikumpulkan melalui beberapa teknik, termasuk wawancara mendalam, 

observasi, dan pengumpulan dokumen. Wawancara mendalam dilakukan dengan siswa 

untuk memahami pengalaman mereka dalam menggunakan Quizizz, termasuk tingkat 

keterlibatan, pemahaman materi, dan motivasi belajar. Observasi kelas juga dilakukan untuk 

melihat interaksi siswa selama penggunaan Quizizz dan dinamika pembelajaran yang terjadi. 

Selain itu, dokumen seperti lembar kerja siswa dan hasil kuis yang dilakukan di Quizizz 

dianalisis untuk mendapatkan informasi tambahan mengenai efektivitas penggunaan media 

tersebut. 

Data yang dikumpulkan akan dianalisis secara deskriptif dengan teknik analisis 

tematik. Proses analisis dimulai dengan transkripsi wawancara dan pencatatan hasil 

observasi. Kemudian, peneliti akan mengidentifikasi tema-tema utama yang muncul dari 

data yang diperoleh, seperti pengaruh penggunaan Quizizz terhadap motivasi belajar, 

pemahaman materi, dan keterlibatan siswa. Temuan dari analisis ini akan digunakan untuk 

menyusun kesimpulan dan rekomendasi mengenai penggunaan game literasi berbasis 

Quizizz dalam pembelajaran di kelas. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas V di SDN 48/I Penerokan merasakan 

pengalaman positif dalam menggunakan game literasi berbasis Quizizz. Sebagian besar 

siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar ketika 

menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran. Siswa melaporkan bahwa suasana 

belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Mereka juga merasa lebih bersemangat 

dalam mengikuti kegiatan belajar, terutama saat berkompetisi dengan teman-teman 

mereka. Penggunaan elemen game dalam pembelajaran membuat mereka lebih terlibat 

secara aktif. Hal ini menunjukkan bahwa Quizizz efektif dalam menarik perhatian siswa dan 
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meningkatkan motivasi belajar mereka. Temuan ini sejalan dengan Atisyah dan Ilmiani 

(2024) bahwa pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 

Melalui wawancara, siswa juga menyatakan bahwa mereka merasa lebih mudah 

memahami materi pelajaran melalui Quizizz. Penjelasan yang disampaikan dalam kuis 

dianggap lebih jelas dan mudah dicerna dibandingkan dengan metode konvensional. Selain 

itu, umpan balik langsung yang diberikan oleh Quizizz setelah siswa menyelesaikan kuis 

membantu mereka untuk mengetahui tingkat pemahaman mereka. Siswa dapat melihat 

hasil mereka secara real-time, yang memotivasi mereka untuk memperbaiki kesalahan. 

Dengan cara ini, mereka dapat belajar dari kesalahan dan memperdalam pemahaman 

mereka tentang materi. Pengalaman ini menunjukkan bahwa game literasi berbasis Quizizz 

dapat berfungsi sebagai alat evaluasi yang efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian Atikah 

dan Amelia (2024) yang menunjukkan bahwa umpan balik konstruktif dapat meningkatkan 

dan memperbaiki hasil belajar. 

Observasi selama penggunaan Quizizz mengungkapkan bahwa interaksi antar siswa 

meningkat. Siswa terlihat lebih sering berdiskusi dan bekerja sama saat menjawab kuis, 

saling membantu dan berbagi strategi dalam menjawab pertanyaan, sehingga menciptakan 

suasana belajar yang kolaboratif. Interaksi sosial ini berkontribusi pada pengembangan 

keterampilan sosial siswa, yang penting dalam proses belajar. Hasil ini sejalan oleh penelitian 

Riyadi dan Wibawa (2024) bahwa dengan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz 

dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan pembelajaran PPKN di SD Kelas 

5. Siswa yang biasanya lebih pendiam menunjukkan perubahan positif dengan lebih aktif 

berpartisipasi dalam diskusi kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

interaktif seperti Quizizz tidak hanya berpengaruh pada aspek kognitif, tetapi juga aspek 

sosial siswa. Dengan demikian, pembelajaran berbasis game dapat menjadi alat yang efektif 

untuk mendorong kerja sama dan kolaborasi di antara siswa. Temuan ini sejalan dengan 

pendapat Kurniasari dan Wathon (2019) bahwa permainan edukatif hanya menjadi sarana 

dalam pembelajaran konstruktif. 

Selain itu, siswa mengungkapkan bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan 

rasa percaya diri mereka. Banyak siswa merasa lebih percaya diri dalam menjawab 

pertanyaan setelah mereka mengalami kemajuan dalam kuis. Ketika siswa melihat 

peningkatan nilai mereka, mereka merasa lebih siap dan termotivasi untuk belajar lebih 

banyak. Rasa percaya diri ini penting, karena dapat berdampak pada sikap siswa terhadap 

pembelajaran di masa depan. Pengalaman positif ini menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung, di mana siswa merasa aman untuk mencoba dan belajar dari kesalahan. Hal ini 

sejalan dengan hasil temuan Suryadi (2023), prinsip pendidikan yang menekankan 

pentingnya menciptakan lingkungan yang positif bagi siswa. Dengan meningkatnya rasa 

percaya diri, siswa diharapkan akan lebih aktif dan berani dalam belajar. 

Namun, beberapa tantangan juga muncul selama penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran. Beberapa siswa mengungkapkan kesulitan dalam mengakses platform, 

terutama bagi mereka yang tidak terbiasa menggunakan teknologi. Masalah teknis, seperti 
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koneksi internet yang tidak stabil, juga menjadi kendala yang mengganggu proses belajar. 

Selain itu, ada siswa yang merasa kesulitan dengan tipe pertanyaan yang ada dalam kuis, 

terutama yang memerlukan pemahaman mendalam. Tantangan ini menunjukkan perlunya 

pelatihan tambahan bagi siswa agar lebih familiar dengan penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran. Meskipun ada kendala, sebagian besar siswa tetap menyatakan bahwa 

manfaat yang diperoleh jauh lebih besar. Oleh karena itu, penting untuk memberikan 

dukungan teknis dan pelatihan yang memadai sebelum penggunaan Quizizz. 

Dalam analisis hasil kuis yang dilakukan melalui Quizizz, ditemukan bahwa ada 

peningkatan yang signifikan dalam nilai siswa setelah penggunaan media ini. Sebelum 

menggunakan Quizizz, nilai rata-rata siswa dalam pelajaran literasi terbilang rendah. 

Namun, setelah penerapan game literasi berbasis Quizizz, nilai rata-rata siswa meningkat 

secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang lebih interaktif 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Peningkatan ini juga menunjukkan 

bahwa siswa lebih termotivasi untuk belajar ketika mereka merasa terlibat secara aktif. 

Temuan ini didukung oleh penelitian Imamah (2021) bahwa pembelajaran aktif dapat 

menghasilkan hasil belajar yang lebih baik. Dengan demikian, penggunaan Quizizz dapat 

dianggap sebagai metode yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Selain dampak positif, penelitian ini juga mencatat pengaruh penggunaan Quizizz 

terhadap pengelolaan waktu siswa selama proses belajar. Siswa yang menggunakan Quizizz 

tampak lebih mampu mengatur waktu mereka saat menjawab kuis. Mereka belajar untuk 

membaca dan memahami pertanyaan dengan cepat dan mengambil keputusan dengan 

tepat. Pengelolaan waktu yang baik ini sangat penting dalam dunia pendidikan, di mana 

siswa diharapkan dapat menyelesaikan tugas dalam batas waktu tertentu. Dengan adanya 

batas waktu dalam kuis, siswa dilatih untuk bekerja secara efisien. Hal ini juga dapat 

membantu siswa mempersiapkan diri untuk ujian dan evaluasi di masa mendatang. 

Peningkatan keterampilan pengelolaan waktu ini menjadi salah satu nilai tambah dari 

penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz. 

Berdasarkan penerapannyanya maka pengalaman siswa dalam menggunakan 

Quizizz sangat beragam. Beberapa siswa merasa bahwa metode ini sangat membantu 

mereka, sementara yang lain merasa kurang terbantu. Siswa dengan latar belakang belajar 

yang berbeda menunjukkan respons yang berbeda terhadap penggunaan Quizizz. Hal ini 

menunjukkan bahwa pendekatan yang sama tidak selalu efektif untuk semua siswa. Oleh 

karena itu, penting bagi pendidik untuk mempertimbangkan keberagaman siswa dalam 

memilih metode pengajaran. Penelitian ini mendorong perlunya adaptasi dalam 

penggunaan media pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik masing-

masing siswa. Dengan memahami perbedaan ini, pendidik dapat merancang pembelajaran 

yang lebih inklusif dan efektif. 
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KESIMPULAN 

Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan game literasi berbasis Quizizz 

memberikan dampak positif terhadap pengalaman belajar siswa kelas V di SDN 48/I 

Penerokan. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan motivasi, pemahaman materi, dan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan Quizizz juga 

membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan sosial dan pengelolaan waktu. Hal 

ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang interaktif dapat menjadi solusi efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar. Meskipun terdapat beberapa tantangan terkait akses 

teknologi dan pemahaman siswa terhadap penggunaan Quizizz, manfaat yang diperoleh 

jauh lebih signifikan. Penelitian ini menggarisbawahi pentingnya inovasi dalam pendidikan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna.  

Implikasi dari penelitian ini adalah pentingnya integrasi teknologi dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Pendidik perlu mempertimbangkan 

penggunaan media interaktif seperti Quizizz sebagai alternatif untuk metode pembelajaran 

konvensional. Sebagai saran, disarankan agar pendidik memberikan pelatihan dan dukungan 

teknis kepada siswa sebelum penggunaan platform pembelajaran digital, serta melakukan 

adaptasi konten yang sesuai dengan karakteristik siswa. Dengan demikian, pengembangan 

metode pengajaran yang lebih inovatif dan efektif dapat terus dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah. 
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