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ABSTRAK 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi teks 

rekon pada kelas X SMA Negeri 3 Tuban melalui penerapan gamifikasi menggunakan media Quizizz dengan 

pendekatan student-centered learning berorientasi Kurikulum Merdeka. Penelitian ini menggunakan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan selama dua siklus. Setiap siklus terdiri dari tahapan 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek dalam penelitian terdiri dari 36 siswa kelas X, 

dengan pengumpulan data melalui tes kemampuan memahami (pretest dan posttest), observasi aktivitas siswa 

dan guru, wawancara mendalam, pengisian angket respon serta dokumentasi aktivitas pembelajaran. Analisis 

data dilakukan secara kuantitatif deskriptif untuk menilai peningkatan kemampuan memahami siswa dan 

secara kualitatif untuk menilai aktivitas respon Guru dan Siswa saat pembelajaran berlangsung. Hasil analisis 

data menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan terhadap kemampuan memahami siswa dari setiap 

siklus. Nilai ketuntasan belajar siswa pada pretest sebesar 39% meningkat menjadi 64% pada post-test siklus 

I, mengalami peningkatan mencapai 100% pada pelaksanaan post-test siklus II. Kegiatan pembelajaran yang 

melibatkan guru dan siswa juga menunjukkan peningkatan, dengan persentase 87% dan 83% pada siklus II. 

Respon siswa terhadap penerapan gamifikasi Quizizz sangat positif; siswa merasa pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, interaktif, dan berpusat pada kebutuhan serta partisipasi aktif mereka sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan memahami siswa terhadap materi teks 

rekon. 

Kata Kunci: Gamifikasi; quizizz; kemampuan memahami; teks rekon; student-centered learning. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan di era digital saat ini menghadapi berbagai tantangan dalam upaya untuk 

meningkatkan kualitas dalam pembelajaran, khususnya dengan memastikan siswa benar-benar 

memahami materi pelajaran. SMA Negeri 3 Tuban sebagai salah satu sekolah unggulan di Kabupaten 

Tuban sudah dilengkapi dengan infrastruktur teknologi yang memadai, seperti jaringan internet yang 

stabil, laboratorium komputer, dan mayoritas siswa yang memiliki smartphone untuk mendukung 

pembelajaran berbasis teknologi. Berdasarkan observasi saat program asistensi mengajar di SMA 

Negeri 3 Tuban, ditemukan berbagai hambatan melalui proses belajar mengajar mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. Keterbatasan tersebut antara lain kurangnya variasi metode pembelajaran yang 

interaktif dan menarik, serta belum optimalnya pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung 

proses belajar mengajar. Hal ini berdampak pada rendahnya kemampuan siswa dalam memahami 

materi teks rekon. Dari hasil observasi yang telah dilakukan peneliti di kelas X-D, diketahui bahwa 

kualitas hasil belajar materi teks rekon masih sangat rendah dan sebagian siswa juga belum mampu 

mencapai kriteria ketercapaian pembelajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah.  

Kondisi pembelajaran yang belum optimal ini menandakan cara yang diterapkan sejauh ini 

belum sepenuhnya aktif  memudahkan siswa memahami materi secara lebih intensif. Kesulitan siswa 

tidak hanya terlihat dari hasil penilaian, akan tetapi juga dari kurangnya keterlibatan mereka selama 

proses belajar berlangsung, serta rendahnya kemampuan mereka dalam menguraikan kembali isi dan 

struktur teks rekon dengan baik. Permasalahan ini perlu segera diatasi karena jika dibiarkan akan 

berdampak pada pencapaian kompetensi literasi siswa secara menyeluruh, bahkan dapat 

mempengaruhi prestasi akademik mereka pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Kondisi ini 

menjadi lebih menantang lagi ketika mempertimbangkan karakteristik khusus siswa Generasi Z yang 

memiliki preferensi belajar yang berbeda dari generasi sebelumnya.  
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Generasi Z memiliki karakteristik yang membutuhkan metode pembelajaran yang relevan, 

inovatif, serta memberikan umpan balik langsung agar mampu meningkatkan motivasi dan 

kemampuan memahami materi pelajaran dengan mudah (Kusuma Ardi & Desstya, 2023). Siswa 

generasi ini lebih mudah terdorong dan terlibat jika pembelajaran memanfaatkan elemen permainan 

dan teknologi yang memberikan pengalaman belajar lebih menyenangkan dan kompetitif. 

Pemahaman yang mendalam ini penting karena menurut (Alfiani & Firmansyah, 2022), kemampuan 

memahami adalah kemampuan untuk mengerti dan menginterpretasikan materi secara menyeluruh 

setelah informasi diketahui dan diingat. Hal ini sejalan dengan taksonomi bloom yang menempatkan 

keterampilan memahami sebagai landasan bagi berpikir kritis dan kreatif (Nafiati, 2021). 

Karakteristik generasi digital yang melekat pada Generasi Z membuat mereka terbiasa 

dengan melakukan banyak hal sekaligus dan lebih responsif terhadap rangsangan visual serta 

interaktif. Mereka cenderung memiliki daya fokus yang lebih terbatas namun mampu memproses 

informasi dengan cepat jika disajikan dalam format yang menarik. Kondisi ini menuntut adaptasi 

dalam kegiatan pembelajaran yang bukan hanya mengakomodasi karakteristik tersebut, namun juga 

dapat mempertahankan keterlibatan siswa dalam rentang waktu yang lebih lama. Aktivitas 

pembelajaran konvensional yang bersifat berpusat pada guru dan minim teknologi semakin tidak 

relevan dengan kebutuhan dan gaya belajar generasi ini. 

Kompleksitas Materi teks rekon yang mengandung struktur kompleks, kaidah kebahasaan, 

dan konteks sosial sering menjadi tantangan bagi siswa generasi Z yang cenderung lebih responsif 

terhadap pembelajaran teknologi berbasis interaktif (Dzikri, 2023). Teks rekon merupakan jenis teks 

untuk merekonstruksi suatu peristiwa atau kejadian yang telah dialami dimasa lalu dan disaksikan 

secara berurutan (Widarsih et al., 2021). Materi ini mengharuskan siswa bukan sekadar mengingat 

isi teks, tetapi juga dapat menangkap makna yang lebih dalam serta menginterpretasikan pesan yang 

terkandung di dalamnya. Kesulitan yang dialami siswa bukan hanya berdampak berdasarkan hasil 

evaluasi akademik, namun sekaligus pada kompetensi literasi yang mendasar untuk keberhasilan 

belajar di tingkat yang lebih tinggi. kendala ini juga mempengaruhi aspek keterampilan berbahasa 

siswa, sehingga dapat menghambat kemampuan komunikasi baik lisan maupun tulisan yang menjadi 

kompetensi inti dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Rendahnya motivasi dan kurangnya minat 

siswa terhadap materi teks rekon sangat mungkin disebabkan oleh minimnya variasi metode 

pembelajaran yang interaktif dan adaptif terhadap karakteristik generasi Z, yang lebih menyukai 

pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dan interaksi sosial (Hastini et al., 2020). 

Permasalahan pemahaman materi yang masih rendah terhadap siswa kelas X-D di SMA 

Negeri 3 Tuban diperlukan solusi pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan preferensi belajar 

mereka. Gamifikasi muncul sebagai pendekatan yang tepat karena dapat mengintegrasikan unsur 

permainan ke dalam kegiatan pembelajaran. Pendekatan gamifikasi ini kemudian diimplementasikan 

melalui aplikasi Quizizz yang terbukti efektif dalam pembelajaran digital. Gamifikasi 

ialah pendekatan yang menggunakan elemen-elemen game untuk memecahkan masalah (Fitri 

Marisa et al., 2020:220). Menurut (Deterding et al., 2011), gamifikasi tidak hanya meningkatkan 

motivasi, tetapi juga mendorong keterlibatan kognitif melalui mekanisme seperti poin, level, dan 

kompetisi. Pembelajaran yang menggunakan konsep permainan membuat siswa merasa bahwa 

kegiatan belajar menjadi lebih menarik dan memicu motivasi serta peningkatan pemahaman terhadap 

materi yang dipelajari. 

Secara teoritis, pendekatan metode gamifikasi memiliki landasan yang kuat dalam teori-teori 

pembelajaran modern. Teori belajar behaviorisme yang dikemukakan oleh Skinner dalam (Nahar, 

2016:66) menekankan pentingnya penguatan positif dalam proses pembelajaran. Konsep gamifikasi 

melalui aplikasi Quizizz sejalan dengan teori ini, di mana siswa mendapatkan penguatan positif 

berupa poin, lencana, dan pengakuan atas prestasi mereka. Sementara itu, teori konstruktivisme yang 

dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky dalam (Supardan, 2016:2) menekankan bahwa pengetahuan 

terjadi melalui interaksi sosial dan pengalaman yang dialami secara langsung. Penerapan gamifikasi 

pada pembelajaran teks rekon memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara aktif dengan materi 

dan membangun pemahaman melalui pengalaman yang bermakna. Kombinasi kedua teori ini dalam 

gamifikasi Quizizz menciptakan lingkungan pembelajaran yang tidak hanya memberikan sistem 

penghargaan yang jelas, tetapi juga memfasilitasi pembentukan pengetahuan melalui interaksi yang 

meaningful bagi siswa. 
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Landasan teoritis tersebut memperkuat argumen bahwa gamifikasi Quizizz dapat menjadi 

solusi efektif untuk mengatasi permasalahan pembelajaran teks rekon di SMA Negeri 3 Tuban. 

Quizizz, sebagai platform pembelajaran digital berkonsep gamifikasi, menyediakan fitur kuis 

interaktif, leaderboard, dan feedback instan yang sangat sesuai dengan preferensi belajar siswa 

generasi Z (Sari & Nurani, 2021).  Melalui platform ini memberikan kesempatan bagi siswa dalam 

belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan tetap fokus pada pencapaian tujuan pembelajaran. 

Berbagai studi menyatakan bahwa menggunakan Quizizz efektif dalam meningkatkan minat dan 

motivasi serta prestasi belajar pada siswa di berbagai mata pelajaran (Muliya, 2022;Septia Ningsi et 

al., 2024). Melalui pemanfaatan Quizizz, guru dapat melihat perkembangan hasil belajar siswa 

secara real-time dan menyajikan feedback secara cepat, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan bisa disesuaikan dengan kebutuhan siswa secara tepat.  

Berdasarkan kondisi dan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, penelitian yang 

dilakukan ini menjadi penting guna mengatasi kesulitan pemahaman materi teks rekon pada siswa 

kelas X-D SMA Negeri 3 Tuban. Pembelajaran konvensional yang selama ini diterapkan belum 

mampu mengakomodasi karakteristik belajar siswa Generasi Z yang lebih memiliki ketertarikan 

terhadap pembelajaran interaktif dan berbasis teknologi. Permasalahan ini perlu diatasi melalui 

pendekatan yang sesuai agar siswa mampu memahami secara optimal dan meningkat. Penelitian 

tentang efektivitas gamifikasi Quizizz dalam konteks pembelajaran teks rekon di SMA Negeri 3 

Tuban menjadi urgent untuk dilakukan mengingat belum banyak kajian serupa yang fokus pada 

materi ini di level SMA. Dengan demikian, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) 

Bagaimana kemampuan awal memahami materi teks rekon siswa kelas X-D SMA Negeri 3 Tuban? 

(2) Bagaimana kemampuan memahami materi teks rekon dengan penerapan gamifikasi Quizizz 

siswa kelas X-D SMA Negeri 3 Tuban? (3) Bagaimana penerapan gamifikasi Quizizz dapat 

meningkatkan kemampuan memahami materi teks rekon siswa kelas X-D SMA Negeri 3 Tuban? 

Implementasi gamifikasi Quizizz dalam proses pembelajaran di SMA Negeri 3 Tuban 

diharapkan bisa mengubah suasana belajar menjadi lebih partisipatif dan meningkatkan kemampuan 

memahami materi teks rekon. Target luaran dari penerapan ini adalah peningkatan rata-rata nilai 

kemampuan memahami siswa dan ketuntasan belajar minimal 80%. Implementasi pendekatan 

gamifikasi ini diharapkan dapat berkontribusi pada peningkatan kualitas proses pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang menyesuaikan dengan kebutuhan siswa masa kini, sehingga tidak terbatas pada aspek 

kognitif saja, namun juga mendorong pengembangan literasi digital dan kemampuan sosial siswa. 

Selain itu, pendekatan student-centered learning ini diharapkan mampu mendukung implementasi 

Kurikulum Merdeka yang mengedepankan pengembangan keterampilan berpikir kritis, komunikasi, 

dan kolaborasi. 

Penelitian ini juga mempunyai manfaat praktis bagi berbagai pihak. Bagi guru, hasil 

penelitian dapat menjadi referensi dalam menerapkan teknologi pembelajaran yang relevan dengan 

kebutuhan karakteristik siswa Generasi Z. Bagi siswa, penelitian ini memberikan pengalaman belajar 

yang lebih engaging dan sesuai dengan gaya belajar mereka yang digital native. Sementara bagi 

sekolah, dapat menjadikan dasar kebijakan dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. Lebih luas lagi, penelitian ini diharapkan mampu  memberikan 

kontribusi pada pengembangan metode pembelajaran inovatif yang responsif terhadap 

perkembangan zaman dan kebutuhan siswa masa kini, serta dapat dijadikan acuan bagi sekolah-

sekolah lain yang menghadapi permasalahan serupa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang  

mengintegrasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk mengembangkan kemampuan siswa 

dalam memahami materi teks rekon melalui penerapan model pembelajaran gamifikasi 

menggunakan media Quizizz pada siswa kelas X-D SMA Negeri 3 Tuban. Jenis penelitian yang 

diterapkan melalui Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research) yang menitik beratkan 

pada usaha peningkatan hasil pemahaman siswa secara bertahap melalui tiap siklus tindakan meliputi 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi (Arikunto, 2010). Penelitian ini menggabungkan 

data kuantitatif deskriptif berupa nilai kemampuan memahami siswa dan data kualitatif berupa 

observasi aktivitas guru dan siswa serta wawancara terhadap respon siswa. 
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Subjek penelitian adalah 36 siswa kelas X-D SMA Negeri 3 Tuban yang terdiri dari 10 siswa 

laki-laki dan 26 siswa perempuan. Pemilihan kelas ini dilakukan secara purposif karena kelas ini 

dianggap representatif dalam hal distribusi kemampuan akademik yang beragam (tinggi, sedang, dan 

rendah), karakteristik pembelajaran yang aktif, serta ketersediaan akses teknologi yang memadai 

untuk mendukung implementasi pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan Quizizz dan 

memiliki variasi kemampuan belajar yang menjadi perhatian utama penelitian. 

Teknik Pengumpulan data dikerjakan dengan memanfaatkan beberapa teknik yang terdiri 

dari: (1) Tes Pengetahuan (Pretest dan Posttest) Tes diberikan untuk menilai kemampuan awal 

memahami siswa dan setelah penerapan metode gamifikasi menggunakan Quizizz. Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang digunakan adalah nilai ≥ 75, dengan indikator ketuntasan klasikal 

minimal 80% siswa yang mencapai KKM. (2) observasi dilakukan pada setiap siklus dengan 

melaksanakan pengamatan dalam meninjau aktivitas guru serta siswa selama proses pembelajaran 

melalui lembar observasi yang sudah disiapkan sebelumnya. Aspek yang diperhatikan termasuk 

interaksi guru dengan siswa, penerapan metode pembelajaran, serta partisipasi siswa dalam 

pembelajaran. (3) Wawancara semi-struktur dilakukan dengan beberapa siswa siswa setelah 

pembelajaran selesai untuk memperoleh informasi mendalam mengenai pengalaman belajar mereka 

dan persepsi terhadap penggunaan media Quizizz sebagai model pembelajaran gamifikasi. (4) 

Angket diberikan kepada seluruh peserta didik pada akhir siklus II untuk mengukur tingkat 

penerimaan serta tanggapan siswa terhadap pendekatan pembelajaran yang diterapkan juga persepsi 

mereka terhadap kemudahan pemahaman materi teks rekon.  

Data kuantitatif dari hasil tes ditelaah secara deskriptif melalui cara menghitung nilai rata-

rata, persentase ketuntasan klasikal, serta membandingkan hasil pretest dan posttest pada setiap 

siklus untuk menilai peningkatan kemampuan memahami siswa secara bertahap. Analisis dilakukan 

dengan menggunakan rumus gain score untuk mengukur efektivitas pembelajaran dan 

membandingkan pencapaian hasil belajar antar siklus. 

Data hasil observasi dan wawancara dianalisis menggunakan metode kualitatif berdasarkan 

teknik analisis deskriptif naratif untuk menilai aktivitas pembelajaran dan respon partisipasi siswa 

serta guru selama proses pembelajaran (Farhana, 2019).Untuk data kualitatif, pengujian keabsahan 

dilakukan dengan cara triangulasi data dari berbagai sumber seperti hasil observasi, wawancara, dan 

angket untuk memastikan konsistensi dan validitas data yang diperoleh (Azizah, 2021). Berdasarkan 

hasil analisis data tersebut, refleksi dilaksanakan pada setiap akhir siklus untuk mengevaluasi 

kelebihan dan kekurangan pelaksanaan tindakan yang menjadi bahan revisi pada siklus berikutnya 

sehingga terbentuk proses pembelajaran yang berkelanjutan dan terus mengalami perbaikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian ini melalui proses belajar 

mengajar dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan, terbagi ke dalam tahapan pra siklus, siklus I, dan 

siklus II. Setiap tahap menerapkan pendekatan yang berbeda, di mana strategi gamifikasi dengan 

media Quizizz mulai digunakan pada siklus I.  

1. Kemampuan awal memahami materi teks rekon siswa (Pra Siklus) 

Pertemuan pertama, yaitu pra siklus, dilaksanakan pada hari Selasa, 7 Mei 2025. Pada 

pertemuan ini, peneliti memberikan pretest kepada peserta didik guna mengukur kemampuan awal 

mereka dalam memahami materi teks rekon. Pretest ini diberikan sebelum penerapan metode 

pembelajaran gamifikasi, sehingga para siswa belum mengikuti pembelajaran khusus terkait materi 

tersebut. Waktu yang dialokasikan untuk mengerjakan pretest adalah 2 x 45 menit, dilakukan secara 

individu. Selama pelaksanaan, peneliti mengobservasi siswa untuk memastikan siswa tetap fokus 

dan tertib. 

Pada tahap awal penelitian, kemampuan memahami materi teks rekon dari siswa kelas X-D 

SMA Negeri 3 Tuban tercatat dengan rata-rata nilai 72, dimana hanya sekitar 38,8% siswa yang 

berhasil mencapai nilai di atas kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 75. Selain itu, keterlibatan 

aktivitas guru dan siswa sela peoses pembelajaran masih tergolong rendah, dengan aktivitas guru 

mencapai 40% dan aktivitas siswa sebesar 50%. 

2. Kemampuan memahami materi teks rekon dengan penerapan gamifikasi Quizizz (Siklus I) 

Pertemuan kedua berlangsung pada hari Selasa, 14 Mei 2025, yang menandai pelaksanaan 

Siklus I. Pada tahap ini, pembelajaran dilakukan dengan strategi gamifikasi melalui aplikasi Quizizz 
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sesuai dengan modul ajar-1 yang sudah disiapkan. Guru menjalankan proses pembelajaran dengan 

memasukkan semua elemen gamifikasi misalnya kuis interaktif, papan peringkat, serta umpan balik 

secara langsung.  

Setelah penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi Quizizz pada siklus I, terjadi 

peningkatan hasil kemampuan memahami. Nilai rata-rata siswa berubah menjadi 63,8%, dengan 

tingkat ketuntasan 64%. Aktivitas guru dalam pembelajaran meningkat menjadi 53,3% dan aktivitas 

siswa menjadi 57,8%. Namun, beberapa siswa masih kurang aktif dan hasil belajar belum 

sepenuhnya mencapai target ketuntasan. 

3. Peningkatan kemampuan memahami teks rekon melalui Gamifikasi Quizizz (Siklus II) 

Pertemuan ketiga, sekaligus yang terakhir dalam siklus ini, diadakan pada hari Senin, 19 

Mei 2025 dan merupakan pelaksanaan Siklus II. Di tahap ini, pembelajaran dilakukan dengan 

melakukan perbaikan berdasarkan hasil refleksi siklus sebelumnya, menggunakan modul ajar-2 yang 

telah direvisi. Penggunaan media Quizizz tetap dilanjutkan dengan beberapa penyesuaian strategi 

agar pelaksanaan kuis lebih efektif dan dapat meningkatkan pemahaman siswa secara maksimal.  

Pada siklus II, strategi pembelajaran diperbaiki dan pendampingan lebih optimal. Hasilnya, 

rata-rata nilai siswa meningkat hingga mencapai 83,3, dan 100% siswa mencapai ketuntasan dalam 

belajar meskipun sebagian siswa berada tepat pada batas nilai KKM 75. Aktivitas guru meningkat 

hingga 86,6% dan aktivitas siswa mencapai 82,8%. Data angket menunjukkan 88,8% siswa 

memberikan respon positif terhadap pembelajaran dengan Quizizz dan merasa lebih mudah 

memahami materi teks rekon. 

a. Grafik data hasil kemampuan memahami siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Hasil Kemampuan Memahami Siswa pada Pra Siklus, Siklus 1 dan Siklus 2 

 

Berdasarkan grafik pada gambar 1, kemampuan siswa dalam memahami materi mengalami 

kenaikan yang cukup berarti dari pra-siklus ke siklus I dan siklus II. Di awal penelitian pra-siklus, 

hanya mencapai 39% siswa yang berhasil mencapai KKM, hal ini menunjukkan sebagian siswa 

masih kesulitan. Ketika pembelajaran  gamifikasi Quizizz mulai diterapkan di siklus I, angka 

ketuntasan naik menjadi 64%. Kenaikan ini menandakan bahwa metode baru yang digunakan mulai 

memberikan hasil, meskipun belum sepenuhnya maksimal. 

Pada siklus II, pembelajaran menunjukkan hasil yang sangat memuaskan dengan persentase 

ketuntasan mencapai 100%. Artinya, semua siswa di kelas telah berhasil memenuhi KKM yang 

ditetapkan sekolah. Pencapaian ini membuktikan bahwa strategi pembelajaran menggunakan 

Quizizz benar-benar ampuh untuk membantu siswa menguasai materi teks rekonstruksi. Dari sini 

bisa disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi melalui Quizizz memberikan kontribusi yang nyata 

dalam meningkatkan prestasi belajar siswa di setiap tahapan pembelajaran. 

b. Grafik data aktivitas guru 

Untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran dengan baik, peneliti melakukan observasi 

terhadap aktivitas guru selama proses pembelajaran pada tahap pra-siklus, siklus I, dan siklus II. 

Observasi ini dilakukan untuk menilai sejauh mana guru mampu melaksanakan langkah-langkah 

pembelajaran sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya. Aktivitas guru yang diamati 

meliputi aspek pembukaan pembelajaran, kegiatan inti, hingga penutup.  
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Gambar 2. Aktivitas Guru Pra Siklus, Siklus 1 dan Siklus 2 

Pada Gambar 2, terlihat adanya kemajuan yang bertahap dalam aktivitas guru mulai dari 

tahap pra siklus hingga siklus II. Pada tahap awal (pra siklus) persentase aktivitas guru baru mencapai 

40%, yang menunjukkan bahwa peran guru dalam mengelola pembelajaran masih kurang optimal. 

Rendahnya persentase ini terjadi oleh penggunaan metode pembelajaran yang cenderung monoon 

dan kurang melibatkan siswa secara aktif, sehingga suasana kelas menjadi kurang dinamis. 

Pada siklus I, aktivitas guru mulai menunjukkan pebaikan dengan mencapai angka 53%. 

Kenaikan ini merupakan dampak positif dari mulai diterapkannya strategi pembelajaran berbasis 

gamifikasi menggunakan platform Quizizz. Meski demikian, hasil pada siklus I ini belum bisa 

dikatakan memuaskan karena masih ditemukan berbagai kendala dalam pelaksanaannya. Beberapa 

aspek yang masih perlu diperbaiki antara lain kemampuan guru dalam mengatur alokasi waktu 

pembelajaran dan penguasaan teknologi media pembelajaran yang belum sepenuhnya dikuasai. 

Selanjutnya, pada siklus II aktivitas guru mencapai 87%, hasil yang diperoleh menunjukkan 

perkembangan yang baik daripada siklus pembelajaran yang lalu. Ini membuktikan bahwa guru kini 

sudah lebih mahir dalam mengendalikan kelas, memanfaatkan berbagai media pendukung 

pembelajaran, dan memberikan arahan serta motivasi yang tepat untuk siswa. Peningkatan ini juga 

menggambarkan bahwa penerapan gamifikasi melalui Quizizz telah membantu guru dalam 

melaksanakan pembelajaran yang lebih interaktif, variatif, dan terarah. 

Dengan demikian, grafik tersebut memperlihatkan adanya perkembangan yang konsisten 

dan signifikan dari pra siklus ke siklus II. Hal ini menandakan bahwa perbaikan tindakan yang 

dilakukan guru mampu memberikan dampak positif terhadap jalannya proses pembelajaran di kelas. 

c. Grafik data aktivitas Siswa  

  Aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung diamati untuk mengetahui 

keterlibatan mereka dalam setiap tahapan kegiatan belajar, mulai dari pembukaan, inti, hingga 

penutup. Observasi ini bertujuan untuk menilai sejauh mana siswa berpartisipasi aktif dalam 

menjawab salam, mendengarkan penjelasan guru, bertanya, serta ikut serta dalam kegiatan refleksi 

dan menyimpulkan pembelajaran. Pada pra siklus, aktivitas siswa masih tergolong rendah karena 

pembelajaran cenderung berlangsung secara pasif. Memasuki siklus I, keterlibatan siswa mulai 

mengalami peningkatan meskipun belum merata pada semua aspek. Sedangkan pada siklus II, 

aktivitas siswa meningkat secara optimal, terlihat dari banyaknya siswa yang terlibat aktif dalam 

bertanya, menjawab, serta mengikuti kegiatan belajar dengan antusias.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Aktivitas Siswa Pra Siklus, Siklus 1 dan Siklus 2 
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Berdasarkan grafik pada gambar 3, terlihat adanya peningkatan aktivitas siswa pada setiap 

siklus pembelajaran. Pada tahap pra siklus, persentase aktivitas siswa hanya memperoleh 50%, yang 

menunjukkan bahwa tingkat keterlibatan siswa masih berada pada kategori cukup. Setelah 

dilaksanakannya perbaikan pada Siklus I, terjadi kenaikan menjadi 57,8%. Peningkatan ini memang 

belum terlalu meningkat, namun telah menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan 

mulai memberikan dampak cukup positif terhadap aktivitas siswa. 

Selanjutnya, pada siklus II, aktivitas siswa mengalami peningkatan yang jauh lebih tinggi, 

yaitu mencapai 82,8%. Hasil ini mengindikasikan bahwa perbaikan pembelajaran yang dilakukan 

pada siklus sebelumnya berjalan efektif sehingga siswa semakin aktif, baik dalam mengikuti 

instruksi, berdiskusi, maupun memberikan respon terhadap pertanyaan guru. 

Secara keseluruhan, grafik ini terliat terjadi peningkatan yang konsisten dan nyata dari pra 

siklus hingga siklus II. Dengan kata lain, tindakan yang diberikan dalam penelitian tindakan kelas 

ini terbukti dapat mendorong keterlibatan belajar siswa hingga mencapai kategori baik. 

d. Grafik Data respon Siswa  

Untuk upaya mengetahui respon siswa terhadap penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi 

menggunakan media Quizizz, peneliti menyebarkan angket respon siswa setelah pelaksanaan siklus 

II. Data respon ini bertujuan untuk menggambarkan sejauh mana siswa merasa tertarik, termotivasi, 

dan terbantu dalam memahami materi pembelajaran melalui pendekatan yang digunakan. Respon 

siswa menjadi indikator penting dalam menilai keberhasilan metode dari sisi pengalaman belajar 

siswa secara langsung.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Data respon siswa 
 

Secara umum, mayoritas siswa memberikan tanggapan positif pada pembelajaran teks rekon 

dengan metode dan model pembelajaran yang digunakan guru, yaitu melalui pendekatan gamifikasi 

berbasis Quizizz. Siswa merasa bahwa metode tersebut membantu mereka dalam memahami, 

menganalisis, dan menulis teks rekon secara lebih menyenangkan dan interaktif. Temuan ini sejalan 

dengan teori konstruktivisme oleh Vygotsky dalam (Supardan, 2016:1) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran akan sangat efektif jika siswa terlibat langsung dalam proses membangun 

pengetahuannya sendiri melalui pengalaman yang bermakna. Dalam hal ini, gamifikasi menciptakan 

lingkungan belajar yang merangsang partisipasi dan kolaborasi antar siswa. 

Selain aspek kognitif, pengalaman menyenangkan yang dihadirkan Quizizz berdampak pada 

kepercayaan diri dan keberanian siswa dalam mengemukakan pendapat, bertanya, serta aktif 

menyelesaikan soal. Proses evaluasi dan umpan balik instan mendorong siswa untuk memperbaiki 

pemahaman secara mandiri. Hal tersebut secara keseluruhan menunjukkan bahwa penerapan 

gamifikasi Quizizz pada pembelajaran teks rekon tidak hanya berpengaruh pada hasil akademik 

tetapi juga membentuk lingkungan belajar kolaboratif, partisipatif, dan adaptif terhadap teknologi, 

sejalan dengan arah Kurikulum Merdeka. 

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa keterbatasan 

yang perlu diakui. Pertama, penelitian hanya dilakukan pada satu kelas dengan jumlah sampel 36 

siswa, sehingga generalisasi hasil masih terbatas. Kedua, durasi penelitian yang relatif singkat (tiga 

pertemuan) belum dapat menunjukkan efek jangka panjang dari penerapan gamifikasi terhadap 

pemahaman teks rekon.  

Berdasarkan hasil dan keterbatasan penelitian, disarankan untuk melakukan penelitian 
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lanjutan dengan sampel yang lebih luas mencakup beberapa kelas atau untuk meningkatkan validitas 

eksternal. Penelitian selanjutnya juga dapat menggunakan desain eksperimen dengan kelompok 

kontrol untuk membandingkan efektivitas gamifikasi dengan metode pembelajaran konvensional. 

Selain itu, perlu dilakukan penelitian jangka panjang untuk mengamati efek berkelanjutan penerapan 

gamifikasi terhadap kemampuan memahami siswa secara berkelanjutan. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian tindakan kelas ini membuktikan efektivitas gamifikasi Quizizz dalam 

meningkatkan kemampuan memahami teks rekon siswa kelas X SMA Negeri 3 Tuban. Transformasi 

pembelajaran melalui pendekatan student-centered learning dengan elemen gamifikasi telah 

menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam aspek kognitif dan afektif pembelajaran. Data 

empiris menunjukkan progres kemampuan siswa yang terukur jelas, dari tingkat ketuntasan awal 

38,8% pada pretest meningkat menjadi 63,8% pada siklus I dan mencapai ketuntasan penuh 100% 

pada siklus II. Peningkatan nilai rata-rata dari 72 menjadi 83,3 mengindikasikan bahwa strategi 

gamifikasi tidak sekedar meningkatkan keterlibatan, tetapi juga kualitas pemahaman siswa terhadap 

struktur dan karakteristik teks rekon. 

Implementasi Quizizz sebagai platform gamifikasi telah berhasil menciptakan suasana  

pembelajaran yang lebih hidup dan interaktif. Adanya elemen kompetisi, umpan balik secara 

langsung, dan visualisasi pencapaian mendorong motivasi intrinsik bagi siswa untuk terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Hal ini selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran berfokus pada siswa dan pengembangan kompetensi melalui pengalaman bermakna. 

Temuan penelitian ini juga memberikan kontribusi praktis bagi guru bahasa Indonesia dalam 

mengoptimalkan pembelajaran teks rekon melalui integrasi teknologi digital. Gamifikasi Quizizz 

terbukti menjadi solusi efektif untuk mengatasi tantangan pembelajaran konvensional, sekaligus 

mempersiapkan siswa menghadapi era digital dengan kemampuan literasi yang komprehensif. 

Strategi ini dapat diadaptasi untuk materi pembelajaran bahasa Indonesia lainnya dengan 

penyesuaian yang tepat sesuai kebutuhan siswa.  
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