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Abstrak

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran kosakata, khususnya pada materi kata serapan Bahasa Indonesia,
cenderung masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk partisipasi siswa serta
pengalaman dalam pembelajaran kata serapan berbasis gamifikasi menggunakan platform Quizizz.
Menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan
angket terhadap siswa kelas IX F SMPN 7 Kota Cirebon. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi
berdampak positif terhadap keterlibatan siswa dalam tiga dimensi berupa perilaku yang mencakup
keaktifan selama pembelajaran; kognitif yang terlihat dari penggunaan strategi dalam menjawab soal
serta adanya peningkatan pemahaman terhadap materi; serta emosional yang tercermin dalam
antusiasme berkompetisi. Fitur leaderboard, nilai, dan batas waktu turut menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan kompetitif. Mengimplikasikan bahwa gamifikasi berbantuan Quizizz dapat
dijadikan strategi alternatif dalam pengembangan pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya materi
kosakata, serta diadaptasi dalam penyusunan modul ajar yang selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka.
Kata kunci: gamifikasi; kata serapan; keterlibatan siswa; pembelajaran Bahasa Indonesia; quizizz

Quizizz-Assisted Gamification in Learning Indonesian Loanwords at SMP Negeri 7, Cirebon City

Abstract

Student engagement in vocabulary learning, particularly in Indonesian loanword material, tends to remain
low. This study aims to describe the forms of student participation and experiences in loanword learning
based on gamification using the Quizizz platform. Using a descriptive qualitative approach, data were
collected through observation, interviews, and questionnaires with ninth-grade students at SMPN 7
Cirebon City. The results of the study indicate that gamification has a positive impact on student
engagement in three dimensions: behavioral which includes activity during learning,; cognitive, which is
seen in the use of strategies in answering questions and an increase in understanding of the material; and
emotionalke which is reflected in students’ feelings of enjoyment, motivation, and emotional connection
to the learning process.Features such as leaderboards, scores, and time limits also create a fun and
competitive learning environment. This implies that gamification assisted by Quizizz can be used as an
alternative strategy in the development of Indonesian language learning, particularly vocabulary material,
and adapted in the design of teaching modules aligned with the principles of the Merdeka Curriculum.
Keywords: borrowed words; gamification; Indonesian language learning; quizizz; student engagement
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mengubah paradigma pendidikan secara fundamental.
Transformasi ini menuntut pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada pencapaian akademik,
tetapi juga pada pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kontekstual (Darmawan &
Sulistyowati, 2025). Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi alternatif strategis
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih bermakna dan partisipatif. Hal ini sejalan dengan
Kurikulum Merdeka yang menekankan pentingnya memberikan ruang bagi kreativitas, fleksibilitas, serta
keberagaman gaya belajar siswa sehingga mampu membangun keterlibatan yang utuh dan berkelanjutan
dalam proses pembelajaran (Ummah, 2024).

Pembelajaran Bahasa Indonesia sebagai mata pelajaran yang memuat aspek keterampilan
berbahasa dan pengetahuan kebahasaan memiliki tantangan tersendiri dalam pelaksanaannya. Salah
satu tantangan tersebut muncul pada materi kosakata, khususnya kata serapan, yang kerap dianggap
membosankan, dan tidak kontekstual (Pratiwi, 2025). Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi
dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Observasi awal yang dilakukan di SMPN 7 Kota Cirebon
menunjukkan bahwa siswa cenderung pasif, kurang fokus, dan menunjukkan keterlibatan yang rendah
saat materi kata serapan diajarkan secara konvensional. Rendahnya keterlibatan tersebut disinyalir
disebabkan oleh kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan
preferensi belajar siswa (Sirait & Kharisma, 2024).

Salah satu pendekatan yang dianggap mampu menjawab kebutuhan siswa tersebut adalah
gamifikasi, yaitu penggunaan elemen-elemen permainan dalam situasi di luar permainan, termasuk
dalam kegiatan pembelajaran (Ningrum, 2022). Konsep gamifikasi terbukti mampu meningkatkan
partisipasi, motivasi, dan pemahaman siswa melalui penggunaan elemen seperti nilai, peringkat, dan
tantangan berbatas waktu (Firdausi, Zamani, & Rahma, 2021). Keterlibatan siswa dalam pembelajaran
mencakup tiga dimensi, yaitu perilaku, kognitif, dan emosional. Ketiga dimensi ini menjadi indikator
penting dalam menciptakan pembelajaran yang tidak hanya bermakna, tetapi juga berdampak pada
peningkatan kualitas hasil belajar (Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004). Ketika gamifikasi diintegrasikan
dalam pembelajaran, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga aktif dalam proses
pembelajaran yang menyeluruh.

Media populer dalam penerapan gamifikasi pendidikan adalah Quizizz. Platform ini memungkinkan
guru menyusun kuis interaktif yang dilengkapi dengan elemen-elemen permainan seperti nilai, batas
waktu, dan papan peringkat (lklima, Harliyana, & Rahayu, 2024). Keunggulan Quizizz terletak pada
fleksibilitas penggunaan, secara daring maupun luring, serta kemampuannya dalam memberikan umpan
balik langsung dan data evaluasi yang terukur. Efektivitas penggunaan Quizizz dalam pembelajaran telah
dibuktikan melalui peningkatan hasil belajar Bahasa Indonesia yang diperoleh siswa melalui pengalaman
belajar yang menyenangkan (Saparuddin et al., 2022). Selain itu, kejenuhan belajar juga berhasil diatasi
karena keterlibatan kognitif dan emosional siswa mampu dirangsang secara bersamaan melalui fitur-fitur
gamifikasi dalam Quizizz (Sirait & Kharisma, 2024). Dukungan tambahan terhadap efektivitas media
berbasis permainan digital ditunjukkan melalui peningkatan daya ingat dan pemahaman konsep ketika
media tersebut digunakan dalam proses pembelajaran.

Beberapa penelitian relevan turut memperkuat potensi gamifikasi dalam pembelajaran bahasa.
Penelitian yang dilakukan oleh Martdana & Atno (2025) menyatakan bahwa penggunaan gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar siswa melalui pendekatan bermain yang menyenangkan.
Sementara itu, penelitian oleh ljirana, Saraswati, & Rommy (2024) membuktikan bahwa Quizizz efektif
dalam meningkatkan penguasaan kosakata. Kedua penelitian tersebut menunjukkan dampak positif
Quizizz terhadap hasil belajar dan keterlibatan siswa. Namun, penelitian ini memiliki perbedaan tersendiri
karena secara spesifik menelaah materi kata serapan dalam Bahasa Indonesia yang belum banyak dikaji
secara mendalam, serta menitikberatkan pada aspek keterlibatan siswa menurut tiga dimensi yang
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dikembangkan oleh Fredricks. Kebaruan lain terletak pada integrasi pendekatan gamifikasi yang relevan
dengan kebutuhan siswa masa kini.

Mempertimbangkan urgensi peningkatan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia, khususnya pada materi kata serapan, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk
partisipasi siswa serta pengalaman dalam mengikuti pembelajaran kata serapan berbasis gamifikasi
menggunakan platform Quizizz. Melalui tujuan tersebut, diharapkan penelitian ini bermanfaat sebagai
acuan bagi guru dalam merancang pembelajaran kosakata yang partisipatif melalui gamifikasi,
mendorong keterlibatan aktif siswa, serta menjadi referensi awal bagi pengembangan penelitian terkait
integrasi media digital dalam pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis Kurikulum Merdeka.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan untuk menggambarkan secara mendalam proses dan pengalaman siswa selama
mengikuti pembelajaran kata serapan berbasis gamifikasi melalui platform Quizizz. Penelitian ini tidak
bertujuan menghasilkan data kuantitatif, melainkan berfokus pada pemahaman terhadap keterlibatan
siswa dari aspek perilaku, emosional, dan kognitif (Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004). Pemilihan
pendekatan ini juga sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan fleksibilitas dan
pembelajaran yang berpusat pada kebutuhan peserta didik. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 7 Kota
Cirebon pada bulan Februari hingga Maret 2025. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IX F yang
berjumlah 35 orang. Kelas tersebut dipilih secara purposif berdasarkan pertimbangan guru mata
pelajaran, dengan alasan bahwa kelas IX F menunjukkan variasi tingkat partisipasi siswa dan potensi
keterlibatan yang dapat ditingkatkan.

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik, yaitu observasi, wawancara, dan angket.
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung untuk mencermati keterlibatan siswa
secara langsung dalam penggunaan Quizizz, seperti aktivitas menjawab soal, mengajukan pertanyaan,
serta interaksi kompetitif antar siswa. Wawancara dilakukan terhadap beberapa siswa untuk menggali
pengalaman serta persepsi terhadap penggunaan media pembelajaran tersebut. Sementara itu, angket
digunakan untuk memperkuat data observasi dan wawancara, serta memperoleh tanggapan tertulis dari
siswa secara lebih luas dan sistematis. Penggunaan ketiga teknik ini dimaksudkan untuk memperoleh data
yang komprehensif dan saling melengkapi (Abdillah et al., 2022).

Data dianalisis dengan menggunakan model analisis interaktif dari Miles dan Huberman, yang
meliputi tiga tahapan, yakni reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan (Sugiyono, 2019).
Reduksi data dilakukan dengan memilih dan menyaring informasi yang relevan dari hasil observasi,
wawancara, dan angket. Data yang telah direduksi kemudian disajikan dalam bentuk narasi deskriptif agar
dapat dianalisis secara mendalam. Selanjutnya, menarik simpulan berdasarkan pola-pola yang muncul
dari keseluruhan data untuk merumuskan temuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan data,
menggunakan teknik triangulasi, yaitu dengan membandingkan data dari berbagai sumber . Selain itu,
dilakukan pula teknik member check dengan meminta konfirmasi langsung kepada subjek penelitian
mengenai keakuratan data yang telah dikumpulkan dan diinterpretasikan oleh peneliti. Seluruh proses
penelitian didokumentasikan secara rinci dalam bentuk jurnal lapangan dan dokumentasi visual guna
menjaga transparansi dan integritas data penelitian.

Hasil dan Pembahasan

Pembelajaran berbasis gamifikasi melalui Quizizz dalam materi kata serapan telah
diimplementasikan dan dianalisis secara menyeluruh. Untuk memperoleh pemahaman yang mendalam.
Disusun berdasarkan keterlibatan siswa terkait tiga dimensi, yakni perilaku, kognitif, dan emosional
(Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004).

100


https://jurnal.ppjb-sip.org/index.php/jgi/index

JGI: JURNAL GURU INDONESIA

2025, 5(1), 98 - 107
https:/ /jurnal.ppjb-sip.org/index.php/jgi/index
E-ISSN: 2798-463X | DOI: 10.51817/jgi.v5i1.1497

Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Kata Serapan melalui Gamifikasi Quizizz

Penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan platform Quizizz pada materi kata
serapan di kelas IX F SMPN 7 Kota Cirebon menunjukkan pengaruh positif terhadap keterlibatan siswa.
Hal ini terlihat dari partisipasi aktif siswa dalam menjawab soal, menunjukkan emosi positif, dan
menggunakan strategi berpikir selama proses pembelajaran berlangsung. Pada dimensi perilaku, siswa
menunjukkan tingkat partisipasi yang tinggi dengan menyelesaikan seluruh sesi kuis tanpa gangguan,
serta tidak menggunakan gawai untuk keperluan di luar pembelajaran. Menunjukkan adanya fokus dan
kedisiplinan belajar yang meningkat (Tarusu & Worang, 2025). Partisipasi aktif siswa juga diperkuat
melalui hasil observasi yang menunjukkan bahwa 31 dari 35 siswa tetap menyelesaikan seluruh soal yang
diberikan, tanpa terdistraksi oleh faktor eksternal.

Dimensi emosional tercermin melalui tanggapan afektif siswa selama proses pembelajaran.
Suasana kelas menjadi lebih hidup, penuh tawa, dan diwarnai semangat kompetisi yang sehat berkat fitur-
fitur seperti leaderboard. Misalnya, ketika hasil nilai ditampilkan, banyak siswa menunjukkan ekspresi
spontan seperti tersenyum dan saling menyemangati. Menunjukkan bahwa keterlibatan emosional tidak
hanya membangkitkan rasa senang, tetapi juga memperkuat motivasi intrinsik untuk belajar. Hal ini
selaras bahwa penciptaan suasana kompetitif dan menyenangkan melalui Quizizz dapat meningkatkan
emosi positif siswa (ljirana, Saraswati, & Rommy 2024). Untuk memperkuat analisis visual, gambar 1
berikut menunjukkan antusiasme siswa saat mengikuti sesi kuis berbasis Quizizz. Terlihat siswa aktif
berinteraksi dengan gawai masing-masing tanpa tekanan, menciptakan suasana kelas yang kondusif dan
partisipatif.

Gambar 1. Suasana Siswa Saat Menjawab Soal Menggunakan Quizizz

Dimensi kognitif tampak melalui kemampuan siswa dalam menggunakan strategi saat menghadapi
soal menantang. Salah satu contoh soal, yakni soal ke-10 bertipe isian berbasis visual, menuntut siswa
untuk menafsirkan gambar bertuliskan “ROADS”, menghubungkannya dengan padanan kata serapan
serta menuliskannya secara mandiri. Berdasarkan hasil wawancara kepada siswa, diketahui bahwa soal
yang diberikan memunculkan reaksi beragam. Beberapa siswa menilai soal tersebut menantang dan
merangsang pemikiran kritis. Sementara itu, terdapat pula siswa yang merasa soal tidak sesuai dengan
ekspektasi awal, namun tetap menunjukkan usaha menyelesaikannya hingga tuntas. Respon ini
mencerminkan adanya kegigihan berpikir yang merupakan indikator penting keterlibatan kognitif
(Martdana & Atno, 2025). Tampilan soal dapat dilihat pada Gambar 2.
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Q 6 Arti dari kata pada gambar

di berikut adaolah

Gambar 2. Contoh Tampilan Soal Kata Serapan pada Quizizz

Untuk menguatkan temuan, Tabel 1 adalah indikator keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif,
termasuk aspek resiliensi dan interaksi sosial, sebagai berikut.
Tabel 1. Keterlibatan Siswa Berdasarkan Observasi

Aspek Keterlibatan Indikator Temuan Lapangan Skor
Perilaku Aktif menjawab dan mengikuti 31 dari 35 siswa menyelesaikan 4
kuis kuis tanpa gangguan atau
pengalihan fokus
Emosional Ekspresi senang Sebagian besar siswa 4

menunjukkan respon positif,
menyemangati teman, tidak ada
kebosanan

Kognitif Strategi menjawab, fokus Siswa membaca ulang soal, 5
berdiskusi, dan
mempertimbangkan jawaban
secara sadar

Resiliensi terhadap  Tidak menyerah meski waktu Siswa tetap berusaha menjawab 5
Tantangan ketat meski soal dirasa sulit atau waktu

hampir habis
Interaksi Sosial Dukungan antarteman Siswa saling berinteraksi 5

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis gamifikasi melalui platform Quizizz menunjukkan
kecenderungan positif pada berbagai dimensi. Berdasarkan observasi, pada dimensi perilaku, sebanyak
31 dari 35 siswa menyelesaikan kuis tanpa gangguan atau pengalihan fokus, yang mencerminkan tingkat
partisipasi yang tinggi dan kedisiplinan dalam mengikuti kegiatan belajar. Kondisi ini memperlihatkan
bahwa siswa tidak hanya mengikuti pembelajaran secara fisik, tetapi juga terlibat secara aktif dalam
aktivitas pembelajaran (Buana, Fadliah, & Rachman, 2025).

Dimensi emosional, siswa menunjukkan ekspresi positif terhadap aktivitas pembelajaran. Sebagian
besar tampak antusias, menyemangati teman, dan tidak memperlihatkan tanda-tanda kebosanan selama
proses pembelajaran berlangsung. Hal ini mencerminkan keterlibatan emosional yang tinggi (Hayati et
al.,, 2025). Keterlibatan emosional ini penting karena dapat memperkuat keterikatan siswa terhadap
materi dan meningkatkan persepsi positif terhadap proses belajar secara keseluruhan (Maramis &
Mulyaningsih, 2023). Dimensi kognitif memperoleh nilai tertinggi dalam hasil observasi, yaitu 5. Hal ini
terlihat dari perilaku siswa yang membaca ulang soal, berdiskusi dengan teman, serta secara sadar
mempertimbangkan jawaban yang akan dipilih. Aktivitas ini mencerminkan keterlibatan kognitif yang
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mendalam, karena siswa tidak hanya menghafal, tetapi juga memahami dan menerapkan strategi berpikir
kritis (Fatimah, Viono, & Ambarwati, 2023). Resiliensi terhadap tantangan juga tercermin kuat, siswa
tetap berusaha menjawab meskipun soal dirasa sulit atau waktu hampir habis. Nilai observasi maksimal
pada aspek ini menunjukkan adanya ketekunan dan ketahanan belajar, yang menjadi salah satu indikator
keberhasilan strategi pembelajaran berbasis tantangan. Ketekunan dalam menghadapi tantangan ini
memperlihatkan bahwa pembelajaran tidak hanya memberikan pengetahuan, tetapi juga membentuk
karakter positif siswa (Musthofa, Cahyono, & Ulfa, 2025).

Interaksi sosial antarsiswa juga tampak berkembang selama proses pembelajaran berlangsung.
Nilai maksimal pada aspek ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya fokus pada pencapaian individu,
tetapi juga memberikan dukungan satu sama lain, seperti menyemangati teman atau berdiskusi dalam
suasana positif. Gamifikasi berbasis kuis seperti Quizizz yang bersifat kompetitif namun terbuka, mampu
menciptakan kolaborasi dan solidaritas antarsiswa (Aprilasari & Diana, 2024). Temuan ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi mampu membangun
keterlibatan tiga dimensi secara bersamaan (Rizgaarrafi et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran
kata serapan melalui Quizizz mampu membuat partisipasi aktif siswa secara menyeluruh. Ketiga dimensi
keterlibatan berupa perilaku, kognitif, dan emosional dapat diakomodasi dalam satu pendekatan yang
terintegrasi (Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004). Mengindikasikan bahwa penggunaan gamifikasi dalam
pengajaran kosakata Bahasa Indonesia tidak hanya layak diterapkan, tetapi juga memiliki potensi sebagai
strategi pembelajaran yang berdampak jangka panjang dalam membentuk siswa yang aktif, reflektif, dan
antusias dalam belajar.

Aspek Kognitif Siswa dan Tantangan Implementasi Quizizz dalam Pembelajaran Kata Serapan

Aspek kognitif dalam pembelajaran berbasis gamifikasi melalui platform Quizizz mencerminkan
siswa memproses informasi, menggunakan strategi berpikir, serta menunjukkan kegigihan dalam
menyelesaikan soal. Aspek kognitif dalam pembelajaran berbasis gamifikasi tidak hanya menumbuhkan
motivasi belajar, tetapi juga memperkuat kapasitas intelektual siswa dalam menghadapi tantangan
akademik (Pulungan, Sembiring, & Faisal, 2024). Berdasarkan data hasil observasi, wawancara dan angket
terbuka mayoritas siswa menunjukkan bahwa pendekatan ini tidak hanya mendorong keterlibatan
emosional, tetapi juga meningkatkan pemikiran reflektif dan kemampuan penalaran.

Salah satu siswa, mengungkapkan bahwa merasa lebih bersemangat karena soal-soal yang
diberikan semakin sulit dan menantang. Menunjukkan bahwa siswa tidak hanya menikmati permainan,
tetapi juga merasa tertantang secara intelektual. Siswa menghadapi tantangan kognitif yang mendorong
untuk mengaktifkan strategi berpikir tingkat tinggi seperti menganalisis, membandingkan pilihan
jawaban, dan menghubungkan konsep dengan visual atau bahasa (Khairiyah, Faizah, & Lestari, 2021).
Sementara itu salah satu siswa lain menyampaikan bahwa penggunaan Quizizz memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan. Namun demikian, juga adanya kendala teknis berupa koneksi internet yang
tidak stabil. Gangguan jaringan tersebut sering kali terjadi saat sesi kuis berlangsung sehingga mengurangi
kenyamanan dan kelancaran dalam mengikuti pembelajaran berbasis gamifikasi. Hambatan teknis seperti
ini berdampak pada konsentrasi dan alur berpikir siswa selama kuis berlangsung (Astuti, 2023). Hal ini
selaras bahwa keberhasilan gamifikasi sangat dipengaruhi oleh kesiapan infrastruktur dan lingkungan
belajar yang mendukung (Sihombing, 2023). Temuan ini diperkuat oleh hasil angket yang dibagikan
kepada 30 siswa, sebagaimana disajikan dalam Tabel 2.

Berdasarkan tabel 2 sebanyak 80% siswa merasa lebih termotivasi saat belajar menggunakan
Quizizz. Selain itu, 83% siswa menyatakan lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Temuan ini
memperlihatkan bahwa pendekatan gamifikasi tidak hanya meningkatkan partisipasi, tetapi juga
membentuk suasana kelas yang lebih hidup dan dinamis. Hasil ini sejalan bahwa elemen permainan yang
terintegrasi dalam pembelajaran mampu menumbuhkan motivasi dan keterlibatan siswa secara
menyeluruh (Abadi, Afrizal, & Wahyuni, 2023). Dimensi pemahaman materi, 70% siswa merasa lebih
memahami kosakata setelah mengikuti kuis. Meskipun persentase ini cukup tinggi, 30% siswa lainnya
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belum merasakan peningkatan yang signifikan. Menunjukkan bahwa hambatan teknis, seperti gangguan
jaringan, serta keterbatasan pemahaman awal terhadap materi dasar, menjadi faktor penghambat. Hal
ini selaras bahwa keberhasilan gamifikasi sangat kontekstual dan bergantung pada kesiapan infrastruktur
serta pengetahuan awal siswa (Fatimah, 2025).

Tabel 2. Kuesioner Tanggapan Siswa Pembelajaran Berbasis Quizizz

No Pernyataan SS S N TS STS Total

1. Saya merasa lebih semangat belajar saat 15 9 3 3 0 30
menggunakan Quizizz

2. Pembelajaran dengan Quizizz membuat saya 13 12 3 2 0 30
lebih aktif terlibat

3. Saya lebih memahami materi kosakata 8 13 4 5 0 30
setelah bermain Quizizz

4. Saya merasa belajar menjadi lebih 17 9 2 2 0 30
menyenangkan dengan Quizizz

5. Saya merasa tertantang untuk menjawab 10 14 3 3 0 30
pertanyaan dengan benar di Quizizz

6. Saya bisa belajar dari kesalahan setelah 12 13 2 3 0 30
melihat hasil di Quizizz

7. Sayaingin belajar dengan cara seperti ini lagi 16 9 3 2 0 30

di pelajaran lain

Sementara itu, 80% siswa merasa tertantang dalam menjawab soal-soal Quizizz, sedangkan 83%
menyatakan dapat belajar dari kesalahan setelah melihat hasil kuis. Data ini mengindikasikan bahwa
gamifikasi bukan sekadar kompetisi, melainkan juga ruang untuk refleksi kognitif dan pembelajaran yang
berkelanjutan (Aniyatussaidah & Herdi, 2022). Lebih lanjut, sebanyak 83% siswa menyatakan keinginan
untuk menggunakan metode seperti ini dalam mata pelajaran lain. Hal ini menjadi indikator kuat bahwa
Quizizz tidak hanya disukai, tetapi juga dianggap relevan dan aplikatif untuk memperkuat proses belajar.
Hal ini selaras bahwa penggunaan platform kuis digital dengan elemen gamifikasi secara signifikan
meningkatkan minat dan retensi belajar siswa pada berbagai jenjang pendidikan (Azka & Rahayu, 2024).

Namun demikian, keterlibatan kognitif yang optimal tetap bergantung pada penyediaan lingkungan
belajar yang kondusif. Guru perlu memberikan penguatan konseptual sebelum sesi kuis, serta
memastikan kestabilan koneksi internet dan kesiapan perangkat digital. Tanpa dukungan teknis dan
pedagogis yang memadai, potensi gamifikasi dalam meningkatkan kualitas belajar siswa tidak akan
maksimal (Ananda, Rahmah, & Ramdhani, 2024). Oleh karena itu, implementasi Quizizz sebagai alat bantu
pembelajaran hendaknya dirancang secara holistik dan kontekstual agar mampu menjangkau seluruh
siswa secara merata.

Perubahan paradigma dari model pembelajaran konvensional menuju pendekatan berbasis
gamifikasi mencerminkan pergeseran fokus dari pembelajaran yang bersifat instruksional menjadi
pengalaman belajar yang partisipatif dan berpusat pada siswa. Quizizz berperan sebagai media yang tidak
hanya memfasilitasi penyampaian materi, tetapi juga merangsang keterlibatan aktif melalui mekanisme
umpan balik langsung, pemeringkatan nilai (leaderboard), serta tampilan visual yang menarik (Abdillah et
al., 2022). Elemen-elemen ini menciptakan suasana belajar yang kolaboratif dan kompetitif secara sehat
sehingga meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk terlibat dan berpikir secara kritis. Transformasi ini
sejalan dengan pendekatan konstruktivistik yang menekankan peran aktif siswa dalam membangun
pengetahuan melalui interaksi sosial dan eksplorasi mandiri (Saparuddin et al., 2022). Oleh karena itu,
keberhasilan gamifikasi seperti Quizizz bukan semata ditentukan oleh teknologi yang digunakan, tetapi
juga oleh desain pedagogis yang mendorong otonomi, kolaborasi, dan pemaknaan belajar secara
mendalam.
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Keterlibatan Emosional yang Bermakna dalam Pembelajaran Kata Serapan melalui Quizizz

Keterlibatan emosional merupakan aspek penting dalam proses pembelajaran karena berkaitan
erat dengan motivasi, ketekunan, dan retensi materi dalam jangka panjang. Pembelajaran berbasis
gamifikasi melalui Quizizz, keterlibatan emosional siswa terstimulasi melalui fitur-fitur interaktif seperti
leaderboard, timer, dan umpan balik instan. Fitur-fitur ini tidak hanya memperkuat perhatian dan fokus,
tetapi juga menciptakan emosi positif seperti kegembiraan, kebanggaan, dan semangat kompetitif yang
sehat. Emosi positif ini terbukti mendorong siswa untuk terus terlibat dalam pembelajaran dan
meningkatkan motivasi intrinsik mereka terhadap materi yang diajarkan (Darmawan & Sulistyowati,
2025).

Temuan dari angket terbuka menunjukkan bahwa siswa secara konsisten menggambarkan
pengalaman belajar dengan Quizizz sebagai pembelajaran “menyenangkan”, dan “membuat semangat
belajar meningkat.” Umpan balik langsung yang diberikan oleh sistem setelah menjawab soal terbukti
menciptakan sensasi kepuasan yang memperkuat perasaan berhasil dan mendorong partisipasi lanjutan.
Hal ini sejalan bahwa real-time feedback dalam gamifikasi dapat meningkatkan persepsi keberhasilan dan
kepuasan belajar siswa (Sirait & Kharisma, 2024).

Fitur leaderboard dalam Quizizz juga memainkan peran penting dalam membangkitkan
keterlibatan emosional. Papan nilai yang menampilkan posisi siswa secara langsung mendorong kompetisi
sehat dan memicu motivasi sosial. Hal ini selaras bahwa leaderboard merupakan elemen paling efektif
dalam meningkatkan motivasi siswa dibandingkan dengan elemen gamifikasi lain seperti progress bar
atau badges (Pratiwi, 2025). Temuan ini juga terlihat dalam pembelajaran kata serapan, siswa
menunjukkan antusiasme tinggi saat melihat peringkat meningkat setelah menjawab soal dengan benar.
Keterlibatan emosional yang terbangun melalui suasana belajar yang menyenangkan berkontribusi pada
terbentuknya persepsi positif siswa terhadap mata pelajaran. Ketika siswa merasa senang, cenderung
mengasosiasikan materi pelajaran dengan pengalaman menyenangkan tersebut sehingga memudahkan
proses penyimpanan informasi dalam memori jangka panjang (Ningrum, 2022). Mayoritas siswa
menyatakan bahwa ingin metode seperti ini diterapkan kembali di pelajaran lain, yang menandakan
bahwa keterlibatan emosional bukan sekadar efek sesaat, tetapi juga berkontribusi pada sikap positif
yang berkelanjutan terhadap pembelajaran.

Agar efek emosional yang positif ini dapat dimaksimalkan, penting bagi guru untuk menciptakan
iklim pembelajaran yang suportif dan merancang pengalaman belajar yang tidak hanya menyampaikan
materi, tetapi juga menyentuh dimensi afektif siswa. Hal ini selaras bahwa emosi tidak dapat dipisahkan
dari proses berpikir dan belajar, dan keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh pengalaman
emosional yang menyertainya (Firdausi, Zamani, & Rahma, 2021). Dengan demikian, keterlibatan
emosional siswa dalam pembelajaran kata serapan melalui Quizizz memberikan kontribusi signifikan
terhadap peningkatan motivasi, pengalaman belajar yang menyenangkan, serta persepsi positif terhadap
pelajaran. Gamifikasi tidak hanya menjadi alat bantu visual dan teknologis, tetapi juga pendekatan
pedagogis yang mampu merangsang aspek afektif siswa secara bermakna, yang pada akhirnya
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara holistik (Juliawan, Oasis, & Syamsiyah, 2025).

Simpulan

Gamifikasi berbantuan Quizizz dalam pembelajaran kata serapan Bahasa Indonesia mampu
menciptakan suasana belajar yang partisipatif dan bermakna. Keterlibatan siswa tidak hanya tampak dari
aspek perilaku melalui keaktifan dalam mengikuti kuis, tetapi juga mencakup keterlibatan kognitif dalam
strategi berpikir yang digunakan siswa untuk memahami materi secara lebih mendalam. Keterlibatan
emosional yang ditandai dengan antusiasme dan ketertarikan terhadap proses pembelajaran. Ketiga
dimensi ini menunjukkan bahwa pendekatan gamifikasi tidak sekadar menghadirkan hiburan, melainkan
juga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara substantif. Fitur-fitur kompetitif seperti
leaderboard, sistem nilai, dan batasan waktu tidak hanya membangun suasana belajar yang dinamis,
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tetapi juga memperkuat motivasi intrinsik siswa. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan
pendekatan gamifikasi berbantuan Quizizz pada keterampilan menulis dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia guna mengevaluasi efektivitas terhadap pengembangan kemampuan berbahasa yang
menuntut pemahaman mendalam dan penerapan keterampilan berpikir tingkat tinggi.
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