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abstrak —Platform Quizizz menjadi salah satu media pembelajaran yang efektif
karena menyajikan kuis interaktif bagi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan dan menganalisis persepsi peserta didik terhadap penggunaan Quizizz
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Metode yang digunakan adalah kualitatif
eksploratif untuk menggali pandangan peserta didik mengenai media ini. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa desain media Quizizz mencakup 1) Desain Quiziz 2)
Kemudahan Penggunaan 3) Pemahaman Materi 4) Motivasi dan Keterlibatan Siswa 5)
Keterlibatan emosional dan Kenyamanan belajar sedangkan persepsi Siswa terhadap
media Quizizz yang memberikan pilihan sangat setuju sebanyak 76 dan pilihan sangat
tidak setuju sebanyak 3. Persepsi guru menunjukkan banyak yang memilih “sangat
setuju”.
Kata kunci—Desain, Guru, Quizizz, Bahasa Indonesia

Abstract—The Quizizz platform is an effective learning medium because it provides
interactive quizzes for students. This study aims to describe and analyze students' perceptions of
the use of Quizizz in Indonesian language learning. An exploratory qualitative method was used
to explore students' views on this medium. The results of the study show that the design of the
Quizizz media includes 1) Quizizz Design 2) Ease of Use 3) Understanding of Material 4)
Student Motivation and Engagement 5) Emotional Engagement and Learning Comfort, while
student perceptions of the Quizizz media show that 76 students strongly agree and 3 students
strongly disagree. Teachers' perceptions showed that many chose “strongly agree.”

Keywords — Design, Teacher, Quizizz, Indonesian Language

PENDAHULUAN

Desain dipahami sebagai proses sistematis untuk merencanakan,
mengembangkan, dan mengevaluasi suatu produk atau media agar selaras dengan
tujuan yang ingin dicapai (Iskandar & Farida, 2020). Desain juga mencakup
penetapan tujuan, penyusunan konten, dan pengaturan strategi penyajian sehingga
pengalaman belajar tersusun secara terstruktur (Hakim dkk., 2025). Dalam konteks
media pembelajaran, desain melibatkan pengaturan elemen visual dan instruksional
agar pesan dapat tersampaikan secara efektif kepada pengguna (Wahidin, 2025).
Secara keseluruhan, desain merupakan proses terencana dan terstruktur yang
menjadi dasar bagi berjalannya fungsi-fungsi dalam suatu media.

Fungsi utama desain adalah mengatur elemen-elemen visual dan struktural
agar suatu produk dapat dipahami serta digunakan secara efektif oleh penggunanya
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(Fajrina & Pramesti, 2023). Desain juga berfungsi untuk menyederhanakan informasi
dan menyusun komponen pembelajaran sehingga tujuan instruksional dapat dicapai
secara sistematis (Batubara, 2018). Dalam konteks pembelajaran, desain memastikan
keteraturan, koherensi, dan kejelasan alur sehingga proses belajar berlangsung lebih
terarah (Susilowati dkk., 2025). Secara keseluruhan, fungsi desain berperan untuk
memastikan media bekerja secara optimal dan mendukung tercapainya tujuan yang
direncanakan.

Tujuan utama desain adalah menghasilkan solusi yang terarah sehingga suatu
produk dapat memenuhi kebutuhan penggunanya secara efektif (Hanafi dkk., 2025).
Dalam pengembangan media, desain berperan menciptakan sistem pembelajaran
yang terorganisasi dan sesuai dengan sasaran instruksional yang telah ditetapkan
(Lestari dkk., 2018). Desain juga bertujuan mengatur komponen pembelajaran agar
saling mendukung sehingga hasil belajar dapat dicapai secara optimal (Dewi &
Hidayat, 2024). Secara keseluruhan, tujuan desain berfokus pada penciptaan
struktur pembelajaran yang terencana sehingga mudah digunakan dan
diimplementasikan oleh guru.

Guru adalah pendidik profesional yang memiliki tugas mendidik, mengajar,
membimbing, mengarahkan, melatih, serta mengevaluasi peserta didik pada jenjang
pendidikan anak usia dini, dasar, dan menengah (Darmadi, 2015). Guru dipahami
sebagai agen pembelajaran yang bertanggung jawab menciptakan lingkungan
belajar yang efektif dan bermakna bagi siswa (Rohman dkk., 2025). Guru juga
berperan sebagai figur kunci dalam proses pendidikan karena menentukan kualitas
interaksi belajar di kelas (Julaeha dkk., 2022). Dengan demikian, guru memiliki
posisi strategis dalam penyelenggaraan pendidikan sehingga penting untuk
memahami bagaimana peran tersebut dijalankan dalam konteks pembelajaran.

Guru memiliki peran sebagai fasilitator, motivator, dan pembimbing yang
membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran (Widiyaningsih & Narimo,
2023). Guru juga berperan sebagai mediator dan organisator pembelajaran yang
memastikan proses belajar berlangsung terarah dan kondusif (Panjaitan & Hafizzah,
2025). Selain itu, guru berperan sebagai perancang pengalaman belajar melalui
pemilihan strategi, metode, serta media yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
(Wahyuni & Haryanti, 2024). Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, peran guru
sangat menentukan kualitas proses pembelajaran sehingga penting untuk
memahami fungsi guru dalam penyelenggaraan pendidikan.

Fungsi guru mencakup fungsi edukatif, instruksional, dan manajerial yang
memastikan proses pembelajaran berjalan efektif (Herawati & Supriyana, 2024).
Guru juga berfungsi mengelola pembelajaran melalui perencanaan, pelaksanaan,
dan penilaian hasil belajar peserta didik (Wahyudinata, 2024). Selain itu, guru
memiliki fungsi evaluatif yang mencakup penilaian perkembangan peserta didik
serta penyesuaian strategi pembelajaran sesuai kebutuhan belajar mereka (Iriana
dkk., 2024). Secara keseluruhan, fungsi guru tidak hanya berfokus pada kegiatan
mengajar, tetapi juga pada pengelolaan dan evaluasi pembelajaran, sehingga
pemanfaatan media seperti Quizizz menjadi bagian penting untuk mendukung
tugas-tugas tersebut.

Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis permainan yang
memungkinkan guru membuat kuis interaktif untuk meningkatkan keterlibatan
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siswa (Nawir dkk., 2025). Platform ini menyediakan fitur evaluasi yang dapat
digunakan secara langsung maupun diberikan sebagai tugas, sehingga membantu
guru memantau pemahaman siswa secara lebih mudah (Wahyuni dkk., 2023).
Quizizz juga menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui elemen
gamifikasi seperti poin, leaderboard, dan avatar yang membuat siswa lebih
termotivasi (Muhamad & Aliyyah, 2025). Secara keseluruhan, Quizizz dapat
dipahami sebagai media digital interaktif yang mendukung proses evaluasi maupun
latihan, sehingga relevan diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Quizizz berfungsi sebagai alat evaluasi pembelajaran yang memungkinkan
guru menilai pemahaman siswa secara cepat melalui hasil kuis yang muncul secara
otomatis (Maarif dkk., 2025). Platform ini juga memiliki fungsi meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa karena memadukan unsur gamifikasi yang membuat
kegiatan belajar terasa lebih menarik (Srimuliyani, 2023). Di samping itu, Quizizz
berfungsi sebagai media latihan mandiri yang membantu siswa memperkuat
penguasaan konsep melalui pengulangan soal dalam suasana belajar yang
menyenangkan (Handina & Parisu, 2025). Secara keseluruhan, fungsi Quizizz tidak
hanya terbatas pada evaluasi, tetapi juga sebagai pendorong motivasi belajar,
sehingga sangat mendukung efektivitas pembelajaran Bahasa Indonesia.

Quizizz memiliki kelebihan karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa
melalui tampilan visual yang menarik serta elemen permainan yang membuat
kegiatan belajar terasa menyenangkan (Pakudu & Safaat, 2024). Kelebihan lain
platform ini terletak pada fleksibilitas penggunaannya, baik secara daring maupun
luring, serta kemampuannya memungkinkan siswa mengerjakan kuis sesuai
kecepatan masing-masing (Putri, 2021). Selain itu, Quizizz juga unggul dalam
memberikan umpan balik otomatis yang membantu guru dan siswa mengetahui
capaian belajar secara instan (Prasetyo dkk., 2025). Secara keseluruhan, kelebihan-
kelebihan tersebut menjadikan Quizizz sebagai media yang relevan dan potensial
untuk mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia.

Pembelajaran Bahasa Indonesia dipahami sebagai proses pengembangan
empat keterampilan berbahasa menyimak, berbicara, membaca, dan menulis secara
terpadu dalam kegiatan belajar (Triana dkk., 2025). Pembelajaran ini juga mencakup
kemampuan memahami dan menggunakan bahasa sebagai alat berpikir, alat
komunikasi, serta sarana membangun pengetahuan dalam berbagai situasi (Ali,
2020). Selain itu, pembelajaran Bahasa Indonesia berorientasi pada pembentukan
kemampuan literasi melalui penguasaan bahasa yang baik, benar, dan efektif
(Subandiyah, 2015). Secara keseluruhan, pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan
proses yang menekankan pengembangan kompetensi berbahasa secara menyeluruh,
sehingga penting memahami tujuan pembelajaran agar arah kegiatan belajar lebih
jelas.

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia berfokus pada pengembangan
kemampuan peserta didik dalam memahami, mengapresiasi, dan menggunakan
bahasa sebagai alat berpikir serta berkomunikasi secara efektif (Tarigan dkk., 2023).
Pembelajaran ini juga diarahkan untuk meningkatkan keterampilan literasi, seperti
membaca kritis, menulis logis, dan menyajikan informasi secara runtut serta
bermakna (Saputra dkk., 2025). Selain itu, tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia
mencakup pembentukan sikap positif terhadap bahasa nasional sebagai identitas
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dan sarana pemersatu bangsa (Afif, 2025). Secara keseluruhan, tujuan tersebut tidak
hanya berkaitan dengan penguasaan keterampilan bahasa, tetapi juga dengan
penguatan literasi dan sikap berbahasa, sehingga pemahaman tentang fungsi
pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi penting agar proses belajar berjalan efektif
dan terarah.

Pembelajaran Bahasa Indonesia berfungsi mengembangkan kemampuan
peserta didik dalam memahami dan menyampaikan gagasan secara efektif
(Hoerudin, 2023). Fungsi lainnya adalah membina kemampuan berpikir kritis
melalui berbagai kegiatan membaca dan menulis yang terarah (Widyartono &
Taufiqurrahman, 2025). Selain itu, pembelajaran Bahasa Indonesia juga berperan
membangun literasi yang menjadi dasar penting bagi keberhasilan akademik siswa
(Fadhlurrhaman dkk., 2025). Secara keseluruhan, fungsi tersebut menunjukkan
bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia memegang peran penting dalam membentuk
kemampuan berbahasa siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian kualitatif dengan pendekatan eksploratori digunakan untuk
menelaah fenomena yang masih jarang dikaji guna menghasilkan pemahaman yang
lebih luas dan mendalam mengenai sebuah persoalan (Palupi dkk., 2025).
Pendekatan eksploratori bersifat lentur dan tidak kaku, sehingga peneliti dapat
menelusuri berbagai perspektif serta pengalaman nyata untuk menemukan makna
baru dan pola yang sebelumnya belum teridentifikasi (Adawiyah & Harahap, 2025).
Metode ini diterapkan ketika variabel penelitian belum terdefinisi dengan jelas,
landasan teori masih lemah, dan diperlukan pemahaman awal yang menyeluruh
sebelum merumuskan pertanyaan penelitian yang lebih fokus dan terarah (Saputra,
2025). Melalui pendekatan eksploratori, peneliti dapat menangkap pengalaman
autentik siswa dalam menggunakan aplikasi Quizizz sehingga menghasilkan dasar
yang kuat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia secara lebih
optimal.

Pendekatan eksploratori dalam konteks pendidikan memiliki fungsi penting
untuk memahami dinamika pembelajaran siswa secara mendalam sesuai dengan
situasi nyata di lapangan. Peneliti dapat menyesuaikan arah penelitian berdasarkan
temuan-temuan yang muncul dan mengidentifikasi variabel-variabel kunci yang
memengaruhi efektivitas proses belajar (Wahyuni dkk., 2025). Melalui proses
eksplorasi tersebut, peneliti dapat menilai sejauh mana media pembelajaran yang
digunakan benar-benar relevan, menarik, dan mampu mendukung pengembangan
keterampilan siswa, terutama ketika melibatkan teknologi interaktif yang menuntut
ketepatan dan kecepatan dalam merespons pertanyaan.

Partisipan dalam penelitian ini terdiri atas 7 orang guru Bahasa Indonesia di
MTs Plus An-Nahdliyah. Guru-guru tersebut dipilih karena memiliki pengalaman
mengajar minimal dua tahun, sehingga dinilai mampu memberikan penilaian yang
lebih objektif terkait proses pembelajaran. Selain itu, pemilihan partisipan juga
mempertimbangkan bahwa para guru tersebut pernah menggunakan atau
setidaknya memiliki pengalaman dasar dalam mencoba media digital sederhana di
kelas, sehingga mereka dapat memberikan pandangan yang relevan mengenai
penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia.
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Pemanfaatan instrumen kuesioner digunakan untuk mengukur potensi dan
kecenderungan kemampuan siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
(Rohmatun & Wachidah, 2025). Kuesioner disusun berdasarkan skala Likert yang
terdiri atas lima kategori respons, yaitu sangat tidak setuju, tidak setuju, netral,
setuju, dan sangat setuju (El-adly & Arianingsih, 2022). Instrumen ini diharapkan
mampu menghasilkan data yang lebih akurat sehingga guru dapat merancang
strategi pembelajaran yang lebih efektif, terutama dalam meningkatkan kemampuan
siswa merespons pertanyaan secara cepat dan tepat.

Tabel 1. Instrumen Angket

Penilaian
Aspek Butir Pernyataan

1 2 3 4 5

1. Tampilan visual Quizizz
mendukung penyajian soal secara
jelas dan terstruktur.

2. Pengaturan warna, ikon, dan
elemen  grafis pada  Quizizz
memudahkan saya dalam

Desain menyampaikan materi.
Quizizz

3. Tata letak soal dan pilihan jawaban
pada Quizizz mudah dipahami oleh
siswa.

4. Desain keseluruhan Quizizz sesuai
untuk digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.

5. Quizizz mudah dioperasikan oleh
guru tanpa memerlukan pelatihan
khusus.

6. Fitur-fitur di Quizizz memudahkan
saya dalam membuat, mengubah,

Kemudahan | dan mengelola soal.
Penggunaa
n 7. Guru tidak mengalami kendala

berarti saat menggunakan Quizizz
dalam kegiatan belajar mengajar.

8. Quizizz praktis digunakan dalam
kelas, baik secara daring maupun
luring.

Pemahaman | 9. Quizizz membantu saya menilai
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Materi

pemahaman siswa terhadap materi
Bahasa Indonesia.

10. Soal-soal yang saya buat melalui
Quizizz dapat disesuaikan dengan
kompetensi dasar yang diajarkan.

11. Fitur umpan balik (feedback) di
Quizizz mendukung siswa dalam
memahami kesalahan mereka.

12. Quizizz membantu memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi
yang telah dipelajari.

13. Penggunaan Quizizz membuat
siswa lebih aktif selama proses
pembelajaran.

Motivasi
&
Keterlibat
an Siswa

14. Elemen gamifikasi di Quizizz
meningkatkan motivasi siswa untuk
menyelesaikan soal.

15. Siswa terlihat lebih bersemangat
ketika pembelajaran menggunakan
Quizizz.

16. Quizizz membantu meningkatkan
fokus siswa saat mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Keterlibat
an
Emosiona
1&
Kenyama
nan
Belajar

17. Quizizz menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan
bagi siswa.

18. Siswa terlihat lebih percaya diri
dalam menjawab soal melalui
Quizizz.

19. Quizizz membuat pembelajaran
lebih variatif dan tidak monoton.

20. Media Quizizz efektif digunakan
sebagai pendukung peningkatan
keterampilan siswa dalam mata
pelajaran Bahasa Indonesia.

Keterangan (Sangat Setuju=5, Setuju=4, Netral=3, Tidak Setuju=2, dan Sangat Tidak Setuju=1)

(dikembangkan oleh peneliti)

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis tematik
thematic analysis). Analisis tematik merupakan metode dasar dalam analisis data
y p
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kualitatif karena memberikan keterampilan inti yang dapat diterapkan pada
berbagai bentuk analisis kualitatif lainnya (Algivari & Mmustika., 2022). Pendekatan
ini digunakan untuk mengidentifikasi pola-pola tematik yang muncul dari hasil
wawancara dan tanggapan guru mengenai desain, kemudahan penggunaan, serta
persepsi mereka terhadap media Quizizz dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
Menurut Braun dan Clarke, proses analisis tematik dilakukan melalui enam tahapan,
yaitu sebagai berikut:

1. Familiarisasi Data, yaitu tahap memahami data secara mendalam melalui
proses membaca dan mendengarkan ulang data yang diperoleh agar peneliti
dapat mengenali pola serta makna yang muncul (Simbolon, 2020). Pada tahap
ini, peneliti menelaah seluruh tanggapan guru dari hasil angket dan
wawancara secara berulang untuk memahami konteks dan isi data secara
menyeluruh.

2. Pembuatan Kode Awal, yakni proses menguraikan data ke dalam unit-unit
kecil berupa kata, frasa, atau ide bermakna yang relevan dengan fokus
penelitian (Heriyanto & Nurislaminingsih, 2025). Peneliti menandai bagian-
bagian data yang berkaitan langsung dengan desain, kemudahan
penggunaan, atau pengalaman guru ketika memanfaatkan Quizizz dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.

3. Konstruksi Tema, yaitu tahapan mengelompokkan kode-kode yang memiliki
kesamaan makna ke dalam tema-tema yang lebih luas (Safitri & Delliana,
2025). Pada proses ini, peneliti menyusun dan meninjau kembali setiap tema
dengan mencocokkannya terhadap data asli agar maknanya tetap konsisten
dan sesuai dengan hasil angket maupun wawancara guru.

4. Peninjauan Tema, yakni proses memeriksa kembali relevansi dan kecukupan
setiap tema sehingga tema yang terbentuk benar-benar mewakili keseluruhan
data (Kulsum, 2008). Tema-tema tersebut dievaluasi untuk memastikan
konsistensi, ketepatan, dan kelayakannya dalam menggambarkan
pengalaman serta persepsi guru terhadap media Quizizz.

5. Pendefinisian dan Penamaan Tema, vyaitu tahap ketika peneliti
mendefinisikan setiap tema dan memberikan nama yang spesifik serta
deskriptif (Heriyanto, 2018). Setiap tema dijelaskan secara rinci agar
mencerminkan esensi makna utama dan kaitannya dengan pertanyaan
penelitian.

6. Penyusunan Laporan, yakni tahap akhir di mana peneliti merangkai narasi
hasil penelitian dengan mengintegrasikan tema-tema yang telah terbentuk
dan mengaitkannya dengan teori atau literatur yang relevan (Akbar, 2024).
Hasil akhir disajikan dalam bentuk laporan penelitian yang utuh.

Validasi data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknik
triangulasi sumber. Triangulasi merupakan metode untuk meningkatkan keabsahan
data melalui pembandingan informasi yang diperoleh dari berbagai sumber
(Nurfajriani dkk., 2024). Pada penelitian ini, triangulasi sumber dilakukan dengan
membandingkan hasil angket dan wawancara dari beberapa guru wuntuk
memastikan konsistensi, kesesuaian, dan keakuratan data terkait pengalaman serta
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persepsi mereka terhadap penggunaan Quizizz dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Aplikasi Pembelajaran Bahasa Indonesi dengan Media Quizizz di Sekolah
Menengah Pertama

Aktivitas “Tugas Media Pembelajaran” di platform Wayground disusun
melalui beberapa tahap agar hasilnya tersusun rapi dan sistematis. Guru memulai
dengan membuka Wayground, memilih menu Assessment, dan membuat tugas
baru dengan judul yang sesuai materi. Selanjutnya, guru menambahkan soal satu
per satu dengan memilih jenis multiple choice, mengetik pertanyaan, menyediakan
empat opsi jawaban, menetapkan jawaban yang benar, serta mengatur durasi dan
poin untuk masing-masing soal. Durasi setiap soal diatur 10 detik agar pengerjaan
lebih cepat dan interaktif. Proses ini diulang sampai semua soal selesai dibuat,
misalnya sebanyak 20 pertanyaan, sehingga seluruh materi tercakup dengan
lengkap. Setelah itu, guru memanfaatkan fitur Student Preview untuk mengecek
tampilan soal dari sudut pandang siswa, memastikan semua jawaban terlihat jelas,
tidak ada kesalahan ketik, dan waktu pengerjaan sesuai. Setelah pengaturan selesai,
guru menekan tombol Save untuk menyimpan tugas, kemudian menggunakan
Assign untuk membagikan kuis kepada siswa atau Play untuk menjalankannya
langsung di kelas. Dengan langkah-langkah ini, Quizizz dapat digunakan sebagai
media pembelajaran digital yang terstruktur, interaktif, menarik, dan mudah

dipahami siswa.

Gambar 1. Halaman Pertama
N S O~ _ |
af Tugas Media Pembelajava‘n

[} @

@ Copy &edit O Save @ Share v & Worksheet H © Preview O Assign v P Py v

Student Preview

1 Tokoh yang memilikisiat baik dan suka menolong disebut tokoh._

2. Amanat dalam cerita rakyat bissanya berupa.

3,Bagian alur yang berisi puncak konfik disebut..

& s g s et .

Saat siswa memasuki kuis di Quizizz, proses diawali dari halaman pra-
permainan yang menampilkan latar bertema “Mastery Peak Mt. Kilimanjaro,”
sehingga suasana tampak seperti petualangan dan membuat siswa lebih
bersemangat sebelum mulai evaluasi. Siswa membuka tautan kuis yang dibagikan
guru melalui WhatsApp, Google Classroom, atau langsung dari platform
Wayground/Quizizz. Setelah halaman terbuka, siswa diminta mengisi kolom nama
lengkap atau nama yang ditentukan guru, yang berfungsi sebagai identitas selama
kuis berlangsung. Nama ini penting karena akan muncul di papan skor, laporan
hasil, dan digunakan guru untuk memantau kinerja siswa. Setelah memasukkan
nama, siswa menekan tombol Start untuk masuk ke ruang permainan yang telah
disiapkan guru. Pada tahap ini, Quizizz menyesuaikan koneksi dan memeriksa
pengaturan permainan seperti timer, mode game (classic, homework, atau live),
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serta kesiapan siswa untuk menerima soal pertama. Guru juga dapat mengatur opsi
tambahan melalui Game Settings, termasuk apakah jawaban ditampilkan langsung,
musik latar diaktifkan, dan leaderboard ditampilkan atau disembunyikan. Melalui
tahapan awal ini, Quizizz memberikan pengalaman masuk yang mudah sekaligus
menarik, membuat siswa siap mengerjakan soal dan merasa termotivasi karena
gamifikasi yang menyenangkan, sehingga proses penilaian menjadi lebih interaktif,

efektif, dan tidak membosankan.
_. Gambar 2. Layar Masuk Quizizz

Setelah siswa memasukkan nama dan siap memulai permainan, halaman
Quizizz/ Wayground menampilkan fitur kustomisasi Qbit, yaitu karakter kecil yang
digunakan selama permainan. Siswa dapat memilih berbagai aksesoris, mulai dari
topi, gaya rambut, pakaian, celana, hingga aksesori tambahan seperti syal atau tas.
Pilihan item ditampilkan dalam bentuk ikon di sisi kiri layar, dan siswa cukup
menekan salah satu untuk melihat perubahan tampilan Qbit secara real time di sisi
kanan. Fitur ini memberikan pengalaman personalisasi, memungkinkan setiap siswa
membuat karakter sesuai gaya mereka, misalnya dengan topi berwarna cerah, helm
lucu, atau aksesoris berbentuk hewan. Setelah tampilan Qbit selesai dipilih, siswa
dapat menekan tombol “Simpan Qbit saya” agar desain tersebut digunakan
sepanjang permainan. Selain itu, tersedia tombol acak (dice icon) untuk
menghasilkan tampilan secara otomatis dan tombol unduh untuk menyimpan
avatar. Dengan adanya fitur ini, Wayground tidak hanya menghadirkan kuis
sebagai media pembelajaran interaktif, tetapi juga menambahkan unsur permainan
yang menyenangkan melalui personalisasi karakter, sehingga siswa merasa lebih
terlibat, termotivasi, dan siap mengikuti rangkaian kuis dengan suasana yang lebih

santai serta menyenangkan.
_ Gambar 3. Pembuatan Karakter

wx W ww

Simpan Qbit saya
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Setelah menyelesaikan kustomisasi Qbit dan memulai permainan, siswa
diarahkan ke halaman utama kuis yang menampilkan soal secara langsung. Di
bagian tengah layar, pertanyaan ditampilkan dengan jelas, misalnya “Bagian alur
yang berisi puncak konflik disebut,” beserta nomor soal, seperti “1/20,” untuk
menunjukkan progres pengerjaan. Empat pilihan jawaban ditampilkan dalam kotak
besar dengan huruf A, B, C, dan D, sehingga siswa cukup klik satu kotak untuk
menjawab. Bagian atas layar menampilkan indikator progres perjalanan karakter
dalam mode permainan “mendaki gunung,” di mana jawaban yang benar akan
mempercepat pergerakan karakter menuju puncak. Di sisi kanan atas, panel skor
menampilkan total poin secara real-time, memungkinkan siswa memantau performa
mereka selama kuis. Keterangan seperti “Upaya ke 3” juga terlihat di kanan layar
jika mode kuis memungkinkan percobaan ulang soal. Identitas siswa beserta avatar
Qbit yang dipilih sebelumnya muncul di kiri bawah layar sebagai penanda keaktifan
dalam permainan. Dengan tampilan interaktif ini, Wayground/Quizizz membuat
pengerjaan soal menjadi lebih menarik, karena jawaban yang benar tidak hanya
menambah poin tetapi juga menggerakkan karakter lebih dekat ke tujuan,
menciptakan pengalaman belajar yang kompetitif, menyenangkan, dan

meningkatkan keterlibatan siswa secara maksimal selama evaluasi.
Gambar 4. Soal Quizizz

3. Bagian alur yang berisi puncak konflik disebut...

A. Klimaks C. Resolusi B. Orientasi

0
&  Yusril Mahedra Kusuma

Setelah seluruh soal kuis selesai dijawab, sistem Wayground menampilkan
halaman hasil akhir yang memberikan gambaran menyeluruh mengenai kinerja
siswa selama kegiatan berlangsung. Di bagian atas, terdapat indikator Class
Accuracy yang menunjukkan persentase rata-rata ketepatan jawaban seluruh siswa
dalam kelas. Misalnya, akurasi ditampilkan sebesar 82% dalam bentuk bar berwarna
dengan penanda persentase yang jelas, sehingga guru dapat dengan mudah menilai
sejauh mana siswa menguasai materi. Di bawah indikator tersebut, muncul pesan
motivasi seperti “Just getting warmed up? Practice makes perfect!” untuk
mendorong siswa terus berlatih. Halaman ini juga menyertakan tiga tombol utama:
Replay, untuk mengulang permainan; Assign Practice, untuk memberikan latihan
tambahan agar siswa lebih memahami materi; dan Review Questions, yang
memungkinkan guru atau siswa meninjau kembali setiap soal beserta jawabannya.

Di bagian bawah halaman hasil, terdapat panel Overview yang menampilkan
rincian performa setiap siswa secara individu. Warna digunakan untuk
mengkategorikan jawaban, misalnya hijau untuk Correct, merah untuk Incorrect,
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kuning untuk Partially correct, biru untuk Ungraded, dan abu-abu untuk
Unattempted/Timed out. Data siswa ditampilkan dalam bentuk tabel yang memuat
nama peserta, total skor, serta persentase akurasi masing-masing siswa. Di sisi
kanan setiap baris, terlihat hasil jawaban per nomor soal (misalnya Q1, Q2, Q3, dan
seterusnya), sehingga guru dapat dengan cepat mengidentifikasi soal mana yang
paling sering dijawab benar atau salah. Tampilan hasil ini sangat membantu guru
dalam melakukan analisis pembelajaran, karena tidak hanya menyajikan skor, tetapi
juga memberikan evaluasi visual yang mudah dipahami mengenai pemahaman

siswa terhadap materi.
‘ Gambar 5. Tampilan Penilaian Quizizz

Just getting warmed up? Practice makes perfect!

- e

Secara keseluruhan, halaman ini menutup sesi pembelajaran dengan
menyajikan rangkuman data yang jelas, terstruktur, dan mudah dipahami, sehingga
guru memperoleh gambaran menyeluruh mengenai pencapaian siswa selama
evaluasi. Persentase Class Accuracy memberikan indikator cepat tentang sejauh
mana kelas memahami materi yang diajarkan, sementara tabel yang memuat rincian
siswa dan hasil jawaban per nomor soal memungkinkan guru menelusuri pola
kesalahan atau soal yang dirasa sulit oleh banyak peserta. Dengan penyajian data
yang teratur, Wayground membantu guru tidak hanya melihat nilai akhir, tetapi
juga menilai kedalaman pemahaman siswa, konsistensi jawaban, serta materi yang
memerlukan penguatan. Oleh karena itu, halaman ini berfungsi sebagai alat evaluasi
komprehensif, mendukung guru dalam merancang tindak lanjut pembelajaran,
menyediakan remedi atau pengayaan, serta meningkatkan kualitas keseluruhan
proses belajar.

Persepsi Guru pada Media Quizizz untuk pembelajaran bahasa Indonesia

Persepsi guru terhadap penggunaan media Quizizz dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia dikumpulkan melalui angket yang disebarkan kepada peserta
didik sekolah dasar. Angket menggunakan skala Likert lima poin, yaitu sangat tidak
setuju, tidak setuju, netral, setuju, dan sangat setuju. Data yang terkumpul dianalisis
untuk menilai respon dan tingkat penerimaan siswa terhadap Quizizz sebagai
media evaluasi sekaligus pendukung pembelajaran. Penilaian dilakukan
berdasarkan lima aspek utama, meliputi kemudahan penggunaan, tampilan visual,
pemahaman materi, motivasi belajar, dan efektivitas media dalam membantu siswa
menguasai materi pembelajaran.

a. Desain Quizizz
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Persepsi guru terhadap aspek desain media Quizizz dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia dianalisis melalui empat pertanyaan yang dirancang untuk menilai
kualitas tampilan serta kemudahan penggunaannya. Hasilnya menunjukkan bahwa
25% responden memilih jawaban sangat setuju (SS), yang mencerminkan apresiasi
tinggi terhadap visual dan pengaturan media. Sebanyak 25% siswa menjawab setuju
(S), menandakan mayoritas merasa desain Quizizz cukup mendukung kenyamanan
belajar. Selanjutnya, 43% responden memilih netral (N), yang menunjukkan sikap
tidak berpihak terhadap kualitas desain. Sebanyak 0% siswa menjawab tidak setuju
(TS), memperlihatkan adanya sebagian kecil yang menilai desain masih dapat
ditingkatkan. Sedangkan 7% siswa memilih sangat tidak setuju (ST), menandakan
hampir semua siswa puas dengan aspek desain media ini. Rincian hasil tiap
pertanyaan divisualisasikan pada grafik berikut.

Gambar 6. Aspek Desain Quizizz
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b. Kemudahan Penggunaan

Persepsi guru terhadap aspek Kemudahan Penggunaan dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia dianalisis melalui empat pertanyaan yang menilai sejauh
mana media ini mudah dipahami dan digunakan. Hasil menunjukkan bahwa
54% responden memilih jawaban sangat setuju (SS), yang menunjukkan
sebagian besar siswa merasa Quizizz sangat mudah dioperasikan.
Selanjutnya, 32% siswa menjawab setuju (S), menandakan kelompok besar
lainnya juga menilai kemudahan penggunaan media ini mendukung proses
belajar mereka. Sebanyak 11% responden memberikan jawaban netral (N),
menunjukkan sikap tidak berpihak terhadap kemudahan penggunaan.
Sementara 0% siswa memilih tidak setuju (TS), yang berarti sebagian kecil
merasa fitur Quizizz masih kurang praktis. Siswa yang memilih sangat tidak
setuju 4% (ST), menandakan hampir semua peserta puas dengan kemudahan
penggunaan media ini. Rincian hasil tiap pertanyaan dapat dilihat pada
visualisasi berikut.

Gambar 7. Aspek Kemudaan Penggunaan
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Pemahaman Materi

Persepsi guru terhadap aspek Pemahaman Materi dalam aplikasi Quizizz
untuk pembelajaran Bahasa Indonesia dianalisis melalui empat pertanyaan
yang menilai sejauh mana media ini membantu siswa memahami isi pelajaran.
Hasil menunjukkan bahwa 54% responden memilih jawaban sangat setuju
(SS), yang menandakan lebih dari setengah siswa merasa Quizizz benar-benar
memudahkan mereka memahami materi. Selanjutnya, 37% siswa menjawab
setuju (S), menunjukkan bahwa sebagian besar siswa lainnya juga merasakan
adanya peningkatan pemahaman melalui media ini. Sebanyak 9% responden
memberikan jawaban netral (N), yang mengindikasikan bahwa sebagian kecil
siswa tidak memiliki pendapat kuat mengenai efektivitas Quizizz. Sementara
itu, 0% siswa menjawab tidak setuju (TS), menandakan ada sedikit peserta
yang merasa aplikasi ini belum sepenuhnya membantu pemahaman mereka.
Tidak ada siswa yang menjawab sangat tidak setuju (ST), menunjukkan tidak
ada yang menilai Quizizz sama sekali tidak membantu. Rincian jawaban tiap
pertanyaan dapat dilihat pada visualisasi yang tersedia.

Gambar 8. Aspek Pemahaman Materi
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Motivasi & Keterlibatan Siswa

Persepsi guru terhadap aspek Motivasi & Keterlibatan Siswa pada media
pembelajaran Quizizz untuk pembelajaran Bahasa Indonesia dianalisis
melalui empat pertanyaan yang menilai sejauh mana penggunaan media ini
mampu meningkatkan minat, fokus, dan partisipasi aktif siswa selama proses
belajar. Hasil menunjukkan bahwa 76% responden menjawab sangat setuju
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(SS), yang menandakan lebih dari setengah siswa merasa Quizizz mampu
mendorong motivasi dan keterlibatan mereka secara signifikan. Selanjutnya,
24% siswa menjawab setuju (S), menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
lainnya juga merasakan dampak positif dari penggunaan Quizizz terhadap
motivasi belajar mereka. Sebanyak 0% responden memberikan jawaban netral
(N), yang menunjukkan bahwa sebagian kecil siswa tidak memberikan
penilaian khusus mengenai pengaruh media ini terhadap motivasi dan
keterlibatan. Sementara itu, 0% siswa menjawab tidak setuju (TS),
menandakan hanya sedikit siswa yang merasa Quizizz kurang efektif dalam
meningkatkan motivasi dan keterlibatan. Tidak ada siswa yang menjawab
sangat tidak setuju (ST), yang berarti semua peserta menilai media ini
memberikan efek positif minimal terhadap motivasi dan keterlibatan mereka.
Rincian jawaban tiap pertanyaan dapat dilihat pada visualisasi yang tersedia.

Gambar 9. Aspek Motivasi dan Keterlibatan Siswa
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e. Keterlibatan Emosional & Kenyamanan Belajar

Persepsi guru terhadap aspek Kenyamanan & Kepercayaan Diri dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan media Quizizz dianalisis
melalui empat pertanyaan yang bertujuan mengetahui sejauh mana aplikasi
ini membuat siswa merasa nyaman dan lebih percaya diri selama proses
belajar. Hasil menunjukkan bahwa 71% responden menjawab sangat setuju
(SS), yang menandakan setengah dari siswa merasakan kenyamanan tinggi
sekaligus peningkatan kepercayaan diri saat menggunakan Quizizz.
Selanjutnya, 18% siswa menjawab setuju (S), yang berarti sebagian besar
siswa lainnya juga merasakan pengaruh positif media ini terhadap rasa
nyaman dan percaya diri mereka. Sebanyak 11% responden memberikan
jawaban netral (N), menunjukkan bahwa kelompok kecil siswa tidak
memberikan penilaian khusus mengenai kenyamanan atau kepercayaan diri.
Sementara itu, 0% siswa menjawab tidak setuju (TS), menandakan hanya
sedikit siswa yang merasa penggunaan Quizizz belum sepenuhnya
mendukung kenyamanan atau meningkatkan kepercayaan diri. Tidak ada
siswa yang menjawab sangat tidak setuju (ST), yang berarti semua peserta
menilai media ini setidaknya memberikan efek positif minimal pada
kenyamanan dan kepercayaan diri mereka. Rincian jawaban tiap pertanyaan
dapat dilihat pada visualisasi yang tersedia.

Gambar 10. Kenyamanan dan Kepercayaan Diri

Bojonegoro, 29 November 2025 1066 Prosiding Seminar Nasional



Martinus Seriandika Saputra dan Cahyo Hasanudin Desain dan Persepsi...

80

70
60
50
40
30
20
. || .
0
P2 P3 P4

P1

mST HTS mN WS mSeries5

Secara keseluruhan, data angket menunjukkan bahwa mayoritas guru
memberikan jawaban sangat setuju terhadap berbagai komponen media Quizizz,
dengan jumlah mencapai 76 responden. Sementara itu, hanya 3 yang memilih sangat
tidak setuju terhadap komponen media tersebut. Hasil ini mengindikasikan bahwa
secara umum, guru menilai Quizizz sebagai media pembelajaran yang positif,
menarik, dan mendukung proses belajar mereka.

SIMPULAN

Simpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa desain media Quizizz
mencakup lima aspek utama, yaitu 1) Desain Quiziz 2) Kemudahan Penggunaan 3)
Pemahaman Materi 4) Motivasi dan Keterlibatan Siswa 5)Keterlibatan Emosional &
Kenyamanan Belajar sedangkan persepsi Guru terhadap media Quizizz dalam
kategori “Sangat Setuju”.
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