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ABSTRAK 

 

 

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN QUIZIZZ DALAM PEMBELAJARAN 

MENULIS TEKS DESKRIPSI SISWA KELAS X  

SMA NEGERI 1 KEBUN TEBU 

 

 

Oleh 

 

DOLA AZKANI PUTRI 

 

Kemampuan menulis teks deskripsi siswa yang masih rendah memerlukan 

dukungan media digital yang efektif dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji efektivitas penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran menulis teks 

deskripsi siswa kelas X di SMA Negeri 1 Kebun Tebu. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif eksperimen semu 

(Quasi-Experiment) dengan desain Nonequivalent Control Group. Sampel 

penelitian berjumlah 100 siswa yang terbagi ke dalam kelas eksperimen 

(menggunakan Quizizz) dan kelas kontrol (menggunakan media interaktif 

sederhana Educandy). Data dikumpulkan melalui instrumen tes menulis teks 

deskripsi pada tahap pretest dan posttest. 

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan pada kelas 

eksperimen dengan rerata nilai meningkat dari 41,26 menjadi 72,58, sedangkan 

kelas kontrol meningkat dari 46,08 menjadi 54,38. Analisis efektivitas 

menunjukkan nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,52 (kategori sedang), jauh 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,14 (kategori rendah). Hasil uji-t 

independen terhadap posttest menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05, yang 

membuktikan adanya perbedaan efektivitas yang signifikan antar kedua kelompok. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz lebih efektif 

secara signifikan dalam peningkatan kemampuan menulis teks deskripsi 

dibandingkan dengan penggunaan media Educandy. 

Kata Kunci: Quizizz, Educandy, Menulis Teks Deskripsi, Efektivitas Media 



 

 

 

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECTIVENESS OF USING QUIZIZZ IN TEACHING 

DESCRIPTIVE TEXT WRITING TO TENTH-GRADE STUDENTS OF SMA 

NEGERI 1 KEBUN TEBU 

 

 

By 

 

DOLA AZKANI PUTRI 

 

 

Students’ ability to write descriptive texts, which remains relatively low, 

requires the support of effective and interactive digital media. This study aims to 

examine the effectiveness of using the Quizizz application in teaching descriptive 

text writing to tenth-grade students at SMA Negeri 1 Kebun Tebu. 

  

The research method used is a quantitative quasi-experimental design with 

a Nonequivalent Control Group design. The sample consisted of 100 students 

divided into an experimental class (using Quizizz) and a control class (using a 

simple interactive media, Educandy). Data were collected through descriptive text 

writing tests administered at the pretest and posttest stages. 

 

The results showed a significant improvement in the experimental class, 

with the average score increasing from 41.26 to 72.58, while the control class 

improved from 46.08 to 54.38. The effectiveness analysis indicated that the N-Gain 

score of the experimental class was 0.52 (moderate category), which is 

considerably higher than that of the control class at 0.14 (low category). The 

independent t-test on posttest results yielded a Sig. (2-tailed) value of 0.000 < 0.05, 

indicating a significant difference in effectiveness between the two groups. 

Therefore, it can be concluded that the use of Quizizz is significantly more effective 

in improving students’ ability to write descriptive texts compared to the use of 

Educandy. 

Keywords: Quizizz, Educandy, Descriptive Text Writing, Media Effectiveness 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan abad ke-21 mengalami transformasi paradigma yang sangat signifikan 

sebagai konsekuensi logis dari era globalisasi yang dikenal sebagai era keterbukaan 

(era of openness). Fenomena ini ditandai dengan akselerasi ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang mendisrupsi berbagai sendi kehidupan (Hasibuan, 2019). 

Pendidikan pada era ini dituntut untuk mampu membangun masyarakat 

berpengetahuan (knowledge-based society) yang menguasai lima pilar utama, yaitu: 

(a) literasi TIK dan media, (b) kemampuan berpikir kritis (critical thinking), (c) 

kecakapan pemecahan masalah (problem solving), (d) keterampilan komunikasi 

efektif, serta (e) kemampuan kolaborasi (Setyawan, 2020). Kelima kompetensi 

tersebut tidak sekadar menjadi instrumen pendukung efektivitas di ruang kelas, 

namun menjadi pondasi bagi siswa dalam menghadapi kompleksitas tantangan 

dunia kerja dan dinamika sosial yang semakin berbasis pada sistem digitalisasi 

(Agustina, 2025). 

Dalam konteks pendidikan modern, fokus pembelajaran tidak lagi terbatas pada 

transfer pengetahuan statis, melainkan pada pengembangan kecakapan individu dan 

sosial. Hal ini menuntut reposisi peran guru tidak lagi sebagai satu-satunya otoritas 

penyedia informasi, melainkan sebagai fasilitator dan motivator yang piawai 

mengorkestrasi berbagai sumber belajar melalui kemajuan teknologi (Nuraini, 

2024). Relevansi kurikulum di abad ke-21 pun harus adaptif terhadap keberagaman 

kebutuhan siswa, dengan mengintegrasikan kreativitas, literasi digital, dan 

resiliensi terhadap perubahan (Lubis dkk., 2023). Kebijakan Kurikulum Merdeka 

hadir sebagai langkah strategis pemerintah untuk meningkatkan mutu pendidikan 

melalui fleksibilitas perangkat ajar yang selaras dengan karakteristik serta minat 

belajar siswa (Irawan, 2023). Implementasi kurikulum ini menuntut guru untuk 
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meningkatkan kualifikasi profesionalnya guna menghadapi persaingan pendidikan 

di tingkat global (Maulidia, 2023). 

Salah satu saluran utama untuk menginternalisasi keterampilan abad ke-21 adalah 

melalui pembelajaran Bahasa Indonesia. Dalam disiplin ilmu ini, siswa diarahkan 

untuk menguasai empat kemahiran berbahasa yang integratif, yakni menyimak, 

berbicara, membaca, dan menulis (Susanti, 2023). Keterampilan menulis, 

khususnya, menjadi indikator krusial dalam membekali siswa dengan kemampuan 

menyampaikan ide secara kreatif, kritis, dan reflektif. Pembelajaran bahasa saat ini 

idealnya bersifat multidisipliner sehingga siswa mampu beradaptasi dalam 

kehidupan modern yang bersinergi dengan ilmu pengetahuan (Wulansari, 2023). 

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat 

SMA menekankan pada pendekatan berbasis proyek dan kemampuan literasi yang 

mendalam (Baidhawi, 2024). 

Literasi sebagai pondasi utama pendidikan mencakup kemampuan memahami 

konteks sosial dan budaya melalui berbagai genre teks. Salah satu materi penting 

dalam kurikulum kelas X SMA adalah teks deskripsi. Menulis teks deskripsi 

merupakan keterampilan yang menuntut kemampuan observasi tajam dan 

pemilihan diksi yang tepat agar pembaca dapat memvisualisasikan objek secara 

konkret. Hal ini sejalan dengan pandangan Syafutra dan Samhati (2017) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran menulis pada hakikatnya merupakan upaya untuk 

melatih siswa dalam menuangkan ide dan perasaan secara tertulis dengan 

memperhatikan aspek kebahasaan serta struktur teks yang tepat. Berdasarkan 

standar capaian pembelajaran (SK Kepala BSKAP, 2022), kompetensi menulis 

diarahkan untuk membangun kemandirian siswa dalam mengekspresikan gagasan 

secara sistematis. Namun, pesatnya perkembangan teknologi informasi menuntut 

adanya adaptasi media pembelajaran agar materi yang bersifat deskriptif tidak 

terasa membosankan (Pare, 2023). 

Untuk mencapai target kompetensi tersebut, pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi menjadi sebuah keniscayaan. Penggunaan perangkat digital 

dalam menyajikan materi ajar terbukti mampu menciptakan interaksi yang lebih 
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dinamis antara guru dan siswa (Mahyudi, 2023). Platform digital yang bersifat 

interaktif, seperti kuis berbasis gim (game-based learning), dapat meningkatkan 

atensi dan partisipasi aktif siswa di kelas (Purba, 2023). Pendekatan ini dikenal 

dengan Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK), yang 

mengharuskan guru mengintegrasikan materi ajar dengan strategi pedagogis dan 

alat teknologi yang tepat (Hanik, dkk., 2023). 

TPACK menjadi kompetensi strategis bagi guru Bahasa Indonesia di SMA Negeri 

1 Kebun Tebu untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran (Chaniago, 2024). 

Melalui penerapan TPACK, guru dapat mengidentifikasi materi yang sulit, seperti 

struktur teks deskripsi yang kompleks, dan mengemasnya dalam media digital yang 

inklusif serta mandiri (Fakhriyah, dkk., 2025). Salah satu platform yang memenuhi 

kriteria teknologi instruksional yang efektif adalah Quizizz. Quizizz merupakan 

berbasis gim edukasi yang menawarkan fitur interaktif seperti kuis daring, 

presentasi interaktif, dan umpan balik langsung (real-time feedback). Berbeda 

dengan media berbasis gim sederhana, Quizizz memungkinkan guru untuk 

melakukan evaluasi formatif dengan fitur gamifikasi yang lebih kompleks, yang 

sangat krusial dalam memicu motivasi belajar (Pakudu, dkk., 2024). 

Pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran menulis teks deskripsi selaras dengan 

kebutuhan siswa usia remaja (Gen-Z) yang sangat akrab dengan gawai. Quizizz 

menyediakan fitur Lesson yang dapat menggabungkan materi deskriptif dengan 

elemen visual dan audio sehingga membantu siswa memahami ciri kebahasaan teks 

sebelum praktik menulis (Hafidh, 2023). Penerapan teknologi ini merupakan upaya 

sistematis dalam perancangan, pemanfaatan, dan evaluasi pembelajaran guna 

mencapai tujuan instruksional yang optimal (Prayogi, 2020). Realitanya, meskipun 

penggunaan media digital mulai diinisiasi, banyak guru masih menggunakan 

platform yang fiturnya terbatas sehingga belum mampu merangsang daya berpikir 

kreatif secara maksimal (Rizqiyah, 2025). 

Berdasarkan pra-penelitian yang dilaksanakan peneliti pada tanggal 2 Februari 

2026 di SMA Negeri 1 Kebun Tebu, ditemukan fenomena bahwa kemampuan 

menulis teks deskripsi siswa kelas X masih rendah. Proses belajar-mengajar pada 
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kelas kontrol selama ini telah menggunakan bantuan media digital berbasis gim 

sederhana, yakni Educandy. Namun, penggunaan Educandy yang hanya 

mengedepankan mekanik permainan kata dasar dirasa belum memberikan stimulus 

yang cukup signifikan. Meskipun sekolah memiliki fasilitas TIK yang memadai, 

pemanfaatan fitur gamifikasi yang lebih mendalam belum optimal. Hasil observasi 

menunjukkan siswa tetap mengalami hambatan dalam mengekspresikan detail 

objek karena keterbatasan interaktivitas pada media tersebut. Ditemukan bahwa 

siswa mengalami kebuntuan ide dalam mengeksplorasi diksi dan imajinasi karena 

keterbatasan interaksi pada media yang digunakan. Fenomena ini menunjukkan 

bahwa media digital yang ada saat ini belum cukup memantik daya berpikir kreatif 

siswa, sehingga diperlukan transisi ke platform yang memiliki tingkat interaktivitas 

lebih mendalam. 

Peneliti memilih Quizizz sebagai solusi karena platform ini mendukung fitur 

gamifikasi yang lebih komprehensif dibandingkan Educandy. Jika Educandy lebih 

bersifat casual games untuk penguatan kosakata, Quizizz memiliki keunggulan 

dalam fitur laporan analisis mendalam dan mode kecepatan mandiri (student-paced 

mode) yang lebih kompetitif. Perbandingan antar dua media digital ini bertujuan 

untuk melihat sejauh mana level gamifikasi memengaruhi kemampuan menulis teks 

deskripsi tanpa adanya bias dari metode non-digital. Landasan akademis penelitian 

ini bersandar pada teori konstruktivisme, di mana siswa membangun 

pengetahuannya melalui eksplorasi teknologi secara aktif. 

Berbagai penelitian terdahulu memperkuat urgensi penggunaan Quizizz. Penelitian 

Kinanti (2025) membuktikan bahwa Quizizz adalah alat yang sangat valid, reliabel, 

dan efektif untuk mengevaluasi hasil belajar dibandingkan metode biasa. Sejalan 

dengan itu, Khoiriyatin, dkk. (2025) menemukan bahwa siswa yang menggunakan 

platform game edukatif menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dibanding 

kelompok kontrol dengan media digital standar. Data kuantitatif dari penelitian 

Hasanah, dkk. (2024) juga menegaskan bahwa elemen interaktif memiliki korelasi 

kuat (r = 0,901) terhadap peningkatan kreativitas siswa. Namun, hingga saat ini, 

belum ada penelitian mengenai efektivitas Quizizz dibandingkan media digital 

sederhana terhadap kemampuan menulis teks deskripsi di SMA Negeri 1 Kebun 
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Tebu. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian 

berjudul “Efektivitas Penggunaan Quizizz dalam Pembelajaran Kemampuan 

Menulis Teks Deskripsi Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah yang akan diteliti adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah kemampuan menulis teks deskripsi siswa kelas X SMA Negeri 

1 Kebun Tebu yang menggunakan Quizizz? 

2. Bagaimanakah kemampuan menulis teks deskripsi siswa kelas X SMA Negeri 

1 Kebun Tebu yang menggunakan media interaktif sederhana Educandy? 

3. Apakah penggunaan Quizizz lebih efektif dibandingkan media interaktif 

sederhana Educandy dalam meningkatkan kemampuan menulis teks deskripsi 

siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan penelitian 

adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan dan menganalisis kemampuan menulis teks deskripsi siswa 

kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu yang menggunakan Quizizz. 

2. Mendeskripsikan dan menganalisis kemampuan menulis teks deskripsi siswa 

kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu yang menggunakan media interaktif 

sederhana Educandy. 

3. Menguji dan membuktikan efektivitas penggunaan Quizizz dibandingkan 

dengan media interaktif sederhana Educandy dalam meningkatkan 

kemampuan menulis teks deskripsi siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi berbagai pihak, 

baik secara teoretis maupun praktis, sebagaimana diuraikan di bawah ini:  
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1.4.1 Manfaat Teoretis 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur ilmu 

pengetahuan terkait pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi, 

khususnya Quizizz, dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini 

memberikan kontribusi pada literatur mengenai penggunaan media interaktif yang 

dapat menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan. Selain 

itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkuat teori mengenai efektivitas 

integrasi teknologi dalam keterampilan menulis, khususnya dalam membantu siswa 

menyusun teks deskripsi secara sistematis dan kreatif. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kegunaan nyata bagi pihak-pihak 

berikut: 

1. Bagi guru, penelitian ini memberikan referensi mengenai alternatif media 

pembelajaran digital yang inovatif melalui penggunaan Quizizz dan Educandy. 

Guru dapat memanfaatkan hasil penelitian ini untuk mentransformasi metode 

pengajaran konvensional menjadi lebih variatif dan interaktif, sehingga mampu 

mengoptimalkan minat serta kemampuan menulis siswa sesuai dengan 

karakteristik media yang digunakan.  

2. Bagi siswa, penggunaan Quizizz diharapkan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang baru dan menantang sehingga siswa lebih termotivasi untuk aktif 

dalam proses pembelajaran. Dengan fitur interaktif yang tersedia, siswa 

diharapkan lebih mudah memahami struktur dan ciri kebahasaan teks deskripsi, 

yang pada akhirnya meningkatkan kualitas tulisan mereka. 

3. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat dijadikan bahan rujukan atau referensi 

dasar bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji lebih dalam mengenai 

efektivitas platform digital dalam meningkatkan keterampilan berbahasa atau 

kompetensi lainnya pada jenjang pendidikan menengah atas. 
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1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan yang telah 

ditetapkan, maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah efektivitas penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital yaitu Quizizz dalam pembelajaran menulis teks deskripsi. 

2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu tahun 

ajaran 2025/2026. Sampel yang digunakan terdiri atas dua kelas, yaitu kelas X 

Eksperimen (50 siswa) dan kelas X Kontrol (50 siswa). 

3. Materi Penelitian 

Materi yang difokuskan dalam penelitian ini terbatas pada materi teks 

deskripsi, khususnya mengenai kemampuan siswa dalam menulis teks 

deskripsi sesuai dengan struktur dan kaidah kebahasaan yang tepat. 

4. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Kebun Tebu, Kabupaten 

Lampung Barat. 

5. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, 

tepatnya pada bulan Februari 2026. 

6. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain Quasi 

Experimental menggunakan rancangan Nonequivalent Control Group Design. 

Fokus pengukuran terletak pada perbandingan hasil pretest dan posttest antara 

kelas eksperimen yang menggunakan media Quizizz dan kelas kontrol yang 

menggunakan media Edycandy.



 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

Secara terminologi, kata media berasal dari bahasa Latin medius yang memiliki arti  

"tengah", dan merupakan bentuk jamak dari kata medium. Secara etimologis, 

konsep ini mengacu pada segala sesuatu yang memegang peranan sebagai agen 

perantara, penyalur, atau penghubung komunikasi. Dalam cakupan pedagogis, 

media didefinisikan sebagai instrumen strategis yang digunakan untuk 

mentransmisikan pesan pembelajaran dan informasi edukatif dari guru kepada 

siswa agar tercipta pemahaman yang selaras (Magdalena, 2021). 

Media pembelajaran tidak hanya terbatas pada alat teknis semata, melainkan 

mencakup unsur manusia (guru), materi (bahan ajar), hingga lingkungan fisik yang 

mampu mengondisikan situasi belajar secara efektif. Kehadiran unsur-unsur 

tersebut memungkinkan siswa untuk mengakuisisi pengetahuan, menginternalisasi 

sikap, serta mengasah keterampilan baru secara lebih optimal. Dalam struktur 

instruksional modern, media bukan lagi sekadar pelengkap, melainkan komponen 

fundamental yang memiliki urgensi signifikan dalam menyokong dinamika 

interaksi di ruang kelas. Pemanfaatan media yang dirancang secara tepat dan 

relevan terbukti mampu memberikan pengaruh transformatif terhadap kualitas 

pelaksanaan kurikulum serta secara linear meningkatkan capaian hasil belajar yang 

diraih oleh siswa (Hawa, dkk. 2025). 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran secara mendasar dimaknai sebagai alat atau sarana berisi 

materi ajar yang ditempatkan di lingkungan belajar siswa untuk memancing minat 

serta aktivitas mereka (Arsyad, 2023). Hal ini mencakup seluruh perangkat fisik 

maupun materi yang digunakan oleh pengajar selama proses instruksional demi 
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mencapai target pembelajaran yang telah ditentukan (Yaumi, 2017). Secara luas, 

media berperan sebagai penyalur pesan dari pengajar kepada siswa yang mampu 

merangsang pikiran, perasaan, serta perhatian siswa selama proses belajar mengajar 

berlangsung (Rohima, 2023). 

Para ahli pendidikan telah memberikan batasan yang memperkuat urgensi media 

dalam pendidikan. Gerlach dan Ely (1980) menjelaskan bahwa media memiliki 

cakupan luas, yakni meliputi manusia, materi, atau kejadian yang membangun 

kondisi sehingga siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, maupun 

sikap. Dalam pandangan ini, guru dan lingkungan sekolah pun merupakan bagian 

dari media itu sendiri. Sejalan dengan hal tersebut, Gagne dan Briggs (1979) 

mendefinisikan media sebagai seluruh komponen fisik dalam lingkungan siswa 

yang dapat merangsang mereka untuk belajar, yang meliputi buku, rekaman, hingga 

perangkat komputer. 

Lebih lanjut, Schramm (1977) menitikberatkan media sebagai teknologi pembawa 

pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran, di mana kehadiran 

media merupakan bentuk perluasan dari kemampuan guru dalam menyampaikan 

informasi. Batasan ini dipertegas oleh AECT (1977) yang menyatakan bahwa media 

adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan pesan atau 

informasi. Sementara itu, Heinich, Molenda, dan Russel (1996) memandang media 

sebagai saluran komunikasi atau perantara yang membawa informasi dari sumber 

menuju penerima, yang apabila membawa pesan instruksional, maka disebut 

sebagai media pembelajaran. 

Penggunaan media yang tepat di dalam kelas terbukti berpotensi meningkatkan 

semangat belajar serta mencegah terjadinya verbalisme, yakni kondisi di mana 

siswa hanya menghafal istilah tanpa memahami maknanya secara mendalam. 

Media membantu siswa membangun alur berpikir yang lebih teratur, memperdalam 

pemahaman materi, serta menjadi sarana internalisasi nilai-nilai positif (Andriani 

dkk., 2024). Oleh karena itu, penyediaan media belajar yang praktis dan efisien 

menjadi salah satu langkah strategis dalam memperbaiki kualitas pendidikan secara 

berkelanjutan (Fatria, 2018). 
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Dalam konteks mata pelajaran Bahasa Indonesia, peran media menjadi krusial 

karena pembelajaran tidak boleh hanya terpaku pada penguasaan teori, melainkan 

harus mengasah empat keterampilan berbahasa: menyimak, berbicara, membaca, 

dan menulis. Guru memerlukan media interaktif agar siswa tidak sekadar menjadi 

penerima informasi yang pasif, melainkan terlibat langsung dalam mempraktikkan 

keterampilan berbahasa tersebut (Praheto dkk., 2017). Sebagai bagian integral dari 

sistem pendidikan, media berfungsi sebagai alat bantu vital dalam mencapai tujuan 

kurikulum Bahasa Indonesia (Chajidah, 2023). 

Mengingat karakteristik pelajaran Bahasa Indonesia yang sering kali dianggap 

membosankan oleh siswa, integrasi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

menawarkan solusi media yang efektif untuk menarik perhatian (Chajidah, 2023). 

Media berbasis teknologi mampu menciptakan interaksi yang lebih dinamis dan 

berkualitas di dalam kelas. Dengan pemanfaatan media yang efisien dan berbasis 

TIK, pengajar dapat mengeliminasi rasa jenuh siswa sekaligus memastikan proses 

pembelajaran Bahasa Indonesia berjalan lebih efektif, aktif, dan menyenangkan. 

2.1.2 Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki karakteristik yang beragam tergantung pada bentuk, 

cara penyajian, dan teknologi yang digunakan. Pengelompokan ini bertujuan agar 

guru dapat memilih media yang paling tepat sesuai dengan kebutuhan materi dan 

karakteristik siswa. Secara umum menurut Rohima (2023), jenis-jenis media 

pembelajaran dapat diklasifikasikan sebagai berikut: 

1. Media Visual 

Media visual adalah jenis media yang hanya mengandalkan indra penglihatan 

siswa. Media ini berfungsi untuk memvisualisasikan konsep yang abstrak 

menjadi lebih konkret. 

1) Media visual diam, meliputi foto, ilustrasi, gambar, grafik, bagan, dan 

poster. 

2) Media visual cetak, meliputi buku teks, modul, dan lembar kerja siswa 

(LKPD). 

Dalam menulis teks deskripsi, media visual diam sering digunakan untuk 

memberikan stimulus berupa objek yang akan dideskripsikan oleh siswa. 
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2. Media Audio 

Media audio adalah media yang pesannya hanya diterima melalui indra 

pendengaran. Media ini sangat bergantung pada suara, artikulasi, dan intonasi. 

Contohnya rekaman suara, radio, podcast, dan musik. Media ini membantu 

siswa dalam aspek menyimak untuk memahami deskripsi lisan. 

3. Media Audio-Visual 

Media ini menggabungkan unsur suara dan gambar yang bergerak. Media audio-

visual dianggap lebih efektif karena melibatkan lebih banyak indra siswa 

sekaligus. Contohnya video pembelajaran, film dokumenter, dan siaran televisi 

edukasi. Video dapat memberikan gambaran yang lebih hidup mengenai objek 

yang akan dideskripsikan, seperti suasana pasar atau keindahan alam. 

4. Media Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Media berbasis TIK atau multimedia interaktif merupakan perkembangan 

terbaru yang mengintegrasikan berbagai elemen (teks, gambar, suara, animasi, 

dan video) yang bersifat interaktif. Kategori media inilah yang menjadi landasan 

konseptual bagi pemanfaatan Quizizz. Platform ini memiliki karakteristik yang 

bersifat dua arah, memungkinkan adanya umpan balik langsung (feedback), dan 

dapat diakses secara fleksibel melalui perangkat digital. Contohnya media 

simulasi, gim edukasi, kuis interaktif (Quizizz, Kahoot), dan Learning 

Management System (LMS). 

2.2 Media Pembelajaran Quizizz 

Penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran dapat dipahami melalui lensa 

teori behaviorisme, yang berfokus pada penguatan dan pengulangan sebagai cara 

untuk membentuk perilaku belajar siswa. Teori ini, yang dipelopori oleh B.F. 

Skinner, menekankan bahwa pembelajaran terjadi melalui interaksi antara stimulus 

dan respons, di mana penguatan positif dapat meningkatkan kemungkinan 

terulangnya perilaku yang diinginkan (Skinner, 1965). Dalam konteks penggunaan 

Quizizz, platform ini memberikan umpan balik langsung kepada siswa melalui skor 

dan penghargaan, yang berfungsi sebagai penguatan positif. Ketika siswa 
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menjawab pertanyaan dengan benar, mereka mendapatkan poin dan pengakuan, 

yang dapat meningkatkan motivasi mereka untuk belajar lebih lanjut.  

Quizizz memungkinkan pengulangan materi melalui kuis yang dapat diakses 

berulang kali sehingga siswa dapat memperkuat pemahaman mereka terhadap 

materi yang diajarkan. Penelitian yang dilakukan oleh Tama, dkk., (2025) 

menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran bahasa dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar mereka, karena platform ini 

menciptakan lingkungan yang mendukung penguatan positif dan pengulangan yang 

efektif. Dengan demikian, penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran sejalan 

dengan prinsip-prinsip teori behaviorisme, yang dapat membantu siswa dalam 

mencapai hasil belajar yang lebih baik.  

2.2.1 Kelebihan dan Kekurangan Quizizz 

Quizizz telah menjadi salah satu alat pembelajaran yang populer di kalangan guru 

dan siswa, terutama dalam konteks pembelajaran daring. Dengan fitur-fitur 

interaktif dan gamifikasi yang ditawarkannya, Quizizz mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan menarik. Namun, seperti alat 

pembelajaran lainnya, Quizizz memiliki keebihan dan kekurangan yang perlu 

dipertimbangkan oleh guru dan siswa. Berikut adalah kelebihan dan kekurangan 

dari penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran menurut Salsabila. dkk. 

(2020).   

1. Kelebihan Quizizz 

1) Interaktivitas dan Keterlibatan Siswa 

Quizizz dirancang dengan elemen permainan yang menarik, yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa dapat 

berkompetisi satu sama lain, yang menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan dinamis. 

2) Umpan Balik Langsung 

Platform ini memberikan umpan balik langsung kepada siswa setelah mereka 

menjawab pertanyaan. Umpan balik membantu siswa memahami lesalahan 

mereka dan memperbaiki pemahaman mereka terhadap materi. 
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3) Fleksibilitas dan Aksesibilitas 

Quizizz dapat diakses dari berbagai perangkat, termasuk smartphone, tablet, 

dan komputer. Ini memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana 

saja, yang sangat berguna dalam konteks pembelajaran daring. 

4) Kemudahan Penggunaan 

Antarmuka Quizizz yang intuitif memudahkan guru untuk membuat kuis dan 

siswa untuk berpartisipasi. Guru dapat dengan cepat membuat kuis dengan 

berbagai jenis pertanyaan, termasuk pilihan ganda, isian, dan pertanyaan 

gambar. 

5) Analisis Data 

Quizizz menyediakan laporan analitik yang membantu guru untuk melacak 

kemajuan siswa dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Data ini 

dapat digunakan untuk menyesuaikan pengajaran dan strategi pembelajaran. 

2. Kekurangan Quizizz 

1) Ketergantungan pada Teknologi 

Penggunaan Quizizz memerlukan akses internet dan perangkat yang 

memadai. Di daerah dengan infrastruktur teknologi yang kurang baik, siswa 

mungkin mengalami kesulitan dalam mengakses platform ini. 

2) Keterbatasan dalam Jenis Pertanyaan 

Penggunaan Quizizz memerlukan akses internet dan perangkat yang 

memadai. Di daerah dengan infrastruktur teknologi yang kurang baik, siswa 

mungkin mengalami kesulitan dalam mengakses platform ini. 

3) Keterbatasan dalam Interaksi Sosial 

Meskipun Quizizz memungkinkan interaksi antar siswa, interaksi ini tidak 

sebanding dengan diskusi tatap muka yang dapat terjadi dalam pengaturan 

kelas tradisional. Hal ini dapat mengurangi kesempatan siswa untuk belajar 

dari satu sama lain secara langsung. 

2.2.2 Potensi Quizizz dalam Pembelajaran Menulis Kreatif 

Implementasi Quizizz dalam pembelajaran bahasa, khususnya menulis teks 

deskripsi, memberikan nilai tambah melalui fitur gamifikasi yang komprehensif. 

Menurut Arsyad (2023), penggunaan media visual dan interaktif dapat memperkuat 

retensi ingatan siswa terhadap materi yang kompleks. Quizizz tidak hanya berfungsi 
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sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai stimulus kognitif melalui fitur-fitur 

berikut: 

1.  Feedback Instan dan Pembelajaran Mandiri 

Quizizz memberikan umpan balik langsung kepada siswa setelah menjawab 

pertanyaan. Hal ini memungkinkan siswa untuk segera mengidentifikasi 

kekeliruan dalam pemahaman konsep struktur atau kebahasaan teks deskripsi 

secara mandiri. 

2.  Visualisasi Materi yang Konkret 

Melalui integrasi gambar dan meme yang relevan, Quizizz mampu mengubah 

objek deskripsi yang abstrak menjadi lebih konkret bagi siswa. Hal ini sangat 

membantu dalam menstimulasi ide-ide kreatif saat proses mengonstruksi teks. 

3.  Lingkungan Belajar yang Kompetitif dan Menyenangkan 

Fitur leaderboard dan power-ups menciptakan atmosfer kompetisi yang sehat. 

Motivasi ekstrinsik ini mendorong siswa untuk lebih fokus dan teliti dalam 

memahami materi yang disampaikan, sehingga berdampak positif pada hasil 

akhir penulisan mereka (Utami, dkk., 2024). 

Dengan demikian, penggunaan Quizizz bukan sekadar digitalisasi kuis, melainkan 

sebuah upaya untuk menciptakan ekosistem pembelajaran yang adaptif terhadap 

karakteristik siswa generasi Z yang cenderung menyukai interaksi digital. 

2.3 Media Pembelajaran Educandy 

Educandy merupakan salah satu platform berbasis web dan  yang dirancang untuk 

membantu guru menciptakan berbagai permainan edukatif secara cepat dan 

sederhana. Media ini mengusung slogan "making learning sweeter" dengan 

mengubah konten pembelajaran menjadi aktivitas permainan yang menarik. 

Menurut Hanafi (2022), Educandy memungkinkan integrasi materi pembelajaran 

ke dalam delapan jenis permainan interaktif, seperti teka-teki silang, pencarian kata, 

dan pencocokan pasangan kata. Keunggulan utama media ini terletak pada 

kemudahan operasionalnya, di mana guru hanya perlu memasukkan daftar kosakata 

atau pertanyaan, dan  secara otomatis akan mengonversinya menjadi beberapa 

bentuk permainan sekaligus. 
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2.3.1 Karakteristik dan Fitur Educandy 

Educandy memiliki karakteristik yang berfokus pada penguatan aspek kognitif 

melalui pengulangan kata dan konsep (Wahyuni, 2023). Beberapa fitur utama yang 

tersedia meliputi: 

1. Word Search: Membantu siswa dalam mengenali ejaan dan kosakata yang 

relevan dengan materi teks deskripsi. 

2. Anagrams: Melatih ketelitian siswa dalam menyusun kembali huruf-huruf 

menjadi kata sifat atau kata benda yang tepat. 

3. Match-up: Membantu siswa menghubungkan identitas objek dengan 

deskripsi rinciannya. 

Dalam pembelajaran menulis teks deskripsi, Educandy berperan sebagai instrumen 

untuk memperkaya diksi siswa sebelum masuk ke tahap pengonstruksian teks 

secara utuh. Meskipun memiliki fitur gamifikasi, Educandy cenderung lebih statis 

dibandingkan media digital lainnya karena tidak menyediakan fitur kompetisi real-

time atau leaderboard yang kompleks. 

2.3.2 Kelebihan dan Kekurangan Educandy 

Penggunaan Educandy di dalam kelas memiliki kelebihan berupa antarmuka yang 

bersih dan bebas iklan sehingga tidak memecah konsentrasi siswa. Namun, media 

ini memiliki keterbatasan dalam hal variasi soal Educandy lebih efektif digunakan 

untuk evaluasi tingkat rendah (low order thinking skills) seperti menghafal kosakata 

dan definisi, namun kurang maksimal jika digunakan untuk melatih kemampuan 

menulis narasi yang panjang secara langsung (Setiawan, 2024). Oleh karena itu, 

dalam kelas kontrol, media ini digunakan sebagai pembanding untuk melihat sejauh 

mana penguasaan kosakata dasar memengaruhi kualitas tulisan teks deskripsi 

siswa. 

2.4 Teks Deskripsi 

2.4.1 Definisi Teks Deskripsi 

Teks deskripsi pada dasarnya merupakan instrumen komunikasi tulis yang 

mengandalkan kekuatan visualisasi bahasa untuk menghadirkan kembali sebuah 

objek ke dalam alam pikiran pembaca. Merujuk pada Kamus Besar Bahasa 
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Indonesia (KBBI), deskripsi diartikan sebagai pemaparan atau penggambaran 

melalui kata-kata secara jelas dan terperinci mengenai suatu hal, baik berupa benda, 

manusia, maupun tempat. Definisi ini selaras dengan pemikiran Gorys Keraf (1981) 

yang menegaskan bahwa deskripsi merupakan bentuk wacana yang menyajikan 

objek sedemikian rupa sehingga pembaca merasa seolah-olah objek tersebut hadir 

secara fisik di hadapan mereka. Melalui teknik ini, penulis menciptakan semacam 

impresi visual melalui bahasa sehingga pembaca tidak sekadar menyerap rangkaian 

kalimat, tetapi diajak untuk melihat sendiri realitas yang sedang digambarkan, 

sebuah konsep yang juga ditekankan oleh Arjuni (2026) bahwa keberhasilan teks 

ini diukur dari kemampuan pembaca dalam membayangkan objek, tempat, atau 

peristiwa secara jernih. 

Keberhasilan sebuah teks deskripsi tidak hanya bertumpu pada aspek penglihatan 

semata, melainkan juga pada kepiawaian penulis dalam menyentuh berbagai 

pengalaman sensorik secara multindrawi. Susanti (2024) memaparkan bahwa 

deskripsi yang ideal melibatkan pancaindra secara aktif sehingga pembaca mampu 

mendengar, merasakan, bahkan mencium aroma dari suasana yang sedang 

diuraikan. Dimensi ini diperkaya oleh pandangan Henry Guntur Tarigan (1986) 

yang melihat deskripsi sebagai sarana untuk melukiskan suatu kisah dengan tujuan 

mengajak pembaca memahami dan menikmati objek sebagaimana yang dialami 

secara personal oleh penulisnya. Dengan demikian, teks deskripsi berfungsi sebagai 

jembatan transfer pengalaman sensorik yang mendalam, yang dalam pembelajaran 

di tingkat SMA, menuntut siswa untuk mengasah kepekaan mereka terhadap detail-

detail konkret di lingkungan sekitar. 

Dalam proses penyusunannya, teks deskripsi sering kali berada di antara batas 

objektivitas faktual dan interpretasi subjektif. E. Kosasih (2021) mendefinisikan 

teks ini sebagai media yang menyajikan gambaran objek secara apa adanya atau 

faktual, di mana penulis terikat pada detail nyartadari subjek yang dibahas. Di sisi 

lain, Ulfa, N. (2018) berpendapat bahwa teks deskripsi adalah teks yang 

menggambarkan objek dengan cara memerinci objek secara subjektif atau 

melukiskan kondisi objek dari sudut pandang penulis. Hal ini senada dengan 

pendapat Utami (2024) yang menyatakan bahwa sebuah deskripsi lahir dari 

perpaduan antara hasil pengamatan objektif dengan kesan serta perasaan penulis. 
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Keseimbangan antara fakta dan kesan pribadi ini menjadi poin penting dalam 

penelitian mengenai persepsi siswa, sebab cara siswa memahami materi teks 

deskripsi melalui media interaktif seperti Quizizz akan sangat dipengaruhi oleh 

kemampuan mereka dalam mengolah data lapangan menjadi narasi yang bermakna. 

Selain itu, ditinjau dari aspek komunikatif, teks deskripsi merupakan sarana untuk 

menciptakan daya khayal atau imajinasi kreatif pada pembaca. Zainurrahman 

(2013) berpendapat bahwa menulis deskripsi pada hakikatnya adalah kegiatan 

memindahkan hasil pengamatan ruang ke dalam bentuk tulisan linear. Penulis 

dituntut untuk memiliki ketajaman observasi agar mampu menangkap aspek-aspek 

mikroskopis dari sebuah objek yang sering kali luput dari perhatian biasa. Dengan 

demikian, teks deskripsi bukan sekadar kumpulan kata-kata, melainkan sebuah 

rekonstruksi realitas yang memungkinkan terjadinya pertukaran kognitif antara 

penulis dan pembaca mengenai sebuah fenomena. 

Sebagai bentuk karya tulis yang menuntut presisi, teks deskripsi memerlukan 

ketelitian tinggi dalam setiap penyajian detailnya. Atar Semi dalam Aswat (2019) 

menekankan pentingnya memberikan perincian seteliti mungkin agar pembaca 

dapat membayangkan keadaan secara nyata tanpa muncul keraguan atau 

ambiguitas. Proses pemberian detail yang intensif ini, menurut Anggraini (2025), 

memiliki fungsi kognitif untuk memperluas cakrawala pengetahuan pembaca 

melalui pelukisan hakikat objek yang sebenarnya. Secara menyeluruh, teks 

deskripsi dalam kurikulum Bahasa Indonesia merupakan keterampilan kognitif 

yang melibatkan proses seleksi stimulus, organisasi informasi, dan interpretasi 

makna. Integrasi teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat mempertajam 

persepsi siswa sehingga mereka mampu menghasilkan karya tulis yang tidak hanya 

benar secara faktual, namun juga mampu menggugah imajinasi pembacanya secara 

utuh. 

2.4.2 Pembelajaran Teks Deskripsi di SMA 

Keberhasilan penguasaan materi bahasa Indonesia di tingkat SMA sangat 

bergantung pada pemahaman dasar mengenai jenis-jenis teks, salah satunya adalah 

teks deskripsi. Pembelajaran materi ini memiliki karakteristik khusus yang 

menekankan pada ketajaman observasi dan kemampuan memvisualisasikan realitas 
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ke dalam tulisan. Berikut adalah penjelasan rinci mengenai berbagai aspek yang 

melingkupi pembelajaran teks deskripsi di sekolah menengah: 

1. Esensi dan Tujuan Pedagogis Teks Deskripsi 

Pembelajaran teks deskripsi pada jenjang SMA merupakan bagian integral dari 

pengembangan literasi yang tidak hanya berorientasi pada penguasaan 

linguistik, tetapi juga pada pengasahan kognitif. Berdasarkan pandangan E. 

Kosasih (2021), pembelajaran ini bertujuan agar siswa mampu menyajikan 

gambaran mengenai suatu objek secara faktual dan terperinci. Di tingkat SMA, 

fokus utamanya bukan lagi sekadar menyebutkan ciri fisik, melainkan 

bagaimana siswa mampu mentransformasikan hasil observasi yang teliti 

menjadi rangkaian kalimat yang memiliki daya gugah indrawi. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Henry Guntur Tarigan (1986) bahwa menulis deskripsi adalah 

upaya melukiskan objek sedemikian rupa sehingga pembaca dapat merasakan 

dan memahami pengalaman penulisnya secara utuh. 

2. Pengembangan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 

Secara substantif, pembelajaran teks deskripsi di jenjang ini bertujuan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui aktivitas observasi. 

Siswa dituntut untuk melakukan analisis mendalam terhadap objek, memilah 

bagian-bagian yang signifikan, dan menyusunnya menjadi struktur yang 

sistematis. Menurut Anggraini (2025), penggunaan berbagai pancaindra 

(visual, auditori, dan kinestetik) dalam teks deskripsi memberikan kesan yang 

lebih dalam dan membantu siswa mengkan keterampilan mendeskripsikan 

dalam kehidupan sehari-hari. Kreativitas siswa juga teruji ketika mereka harus 

memilih diksi dan majas yang tepat untuk menghidupkan suasana tanpa 

menghilangkan keaslian objek yang dideskripsikan. 

3. Urgensi Keterlibatan Aktif Siswa 

Pembelajaran yang efektif di kelas X SMA menuntut adanya keterlibatan aktif 

(active learning) dari siswa. Proses pemahaman materi teks deskripsi tidak 

akan mencapai hasil maksimal jika siswa hanya memosisikan diri sebagai 

penerima informasi pasif. Sebagaimana dijelaskan oleh Meliansa. (2024), teks 

deskripsi berfungsi memberikan gambaran detail agar pembaca mampu 

berimajinasi, oleh karena itu, dalam proses belajarnya, siswa harus dilatih 
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untuk menjadi pengamat yang peka. Keterlibatan aktif ini mencakup 

kemampuan siswa dalam mengidentifikasi struktur teks mulai dari identifikasi 

hingga deskripsi bagian serta membedah kaidah kebahasaan yang digunakan. 

4. Pemanfaatan Stimulus dalam Pembelajaran Bahasa 

Dalam konteks persepsi, keberhasilan siswa dalam menguasai materi teks 

deskripsi sangat dipengaruhi oleh kualitas stimulus yang diterima selama 

proses pembelajaran. Nisa, dkk. (2023) menekankan bahwa keadaan psikologis 

dan perhatian individu terhadap objek atau materi akan mewarnai persepsi 

mereka. Jika proses pembelajaran mampu menyajikan objek deskripsi secara 

kontekstual dan menarik, maka siswa akan memiliki persepsi yang positif dan 

motivasi yang lebih tinggi untuk mendalami materi tersebut. Hal ini menjadi 

krusial karena penguasaan teks deskripsi merupakan fondasi bagi siswa SMA 

sebelum mereka mempelajari jenis teks yang lebih kompleks seperti eksposisi 

atau argumentasi. 

5. Penilaian dan Indikator Keberhasilan Materi 

Indikator keberhasilan dalam pembelajaran materi ini di tingkat SMA diukur 

dari kemampuan siswa dalam memproduksi teks yang memenuhi kriteria 

kelengkapan struktur dan ketepatan kaidah. Menurut Nisa, dkk. (2023), 

persepsi individu terhadap sebuah materi akan memengaruhi hasil akhirnya. 

Apabila siswa mempersepsikan teks deskripsi sebagai materi yang relevan 

dengan kebutuhan komunikasi mereka, maka hasil penulisan deskripsi mereka 

cenderung lebih tajam dan mendalam. Penilaian tidak hanya berfokus pada 

hasil tulisan, tetapi juga pada proses bagaimana siswa mampu memerinci objek 

secara subjektif maupun objektif sesuai dengan standar yang ditetapkan dalam 

kurikulum bahasa Indonesia. 

2.5 Kerangka Pikir Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas media gamifikasi modern 

(Quizizz) dibandingkan dengan media edukatif digital sederhana (Educandy) dalam 

meningkatkan kemampuan menulis teks deskripsi. Alur pemikiran dalam penelitian 

ini disusun secara sistematis sebagai berikut: 
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1.  Masalah Awal  

Proses pembelajaran menulis teks deskripsi di sekolah masih menghadapi 

kendala signifikan. Identifikasi masalah menunjukkan rendahnya kemampuan 

siswa dalam mendeskripsikan objek secara mendetail, yang berakar pada 

rendahnya motivasi belajar. Hal ini dipengaruhi oleh penggunaan media 

pembelajaran yang cenderung statis dan kurang mampu memicu imajinasi siswa. 

2.  Intervensi Media Pembelajaran (Tindakan) 

Sebagai solusi, dilakukan intervensi berupa penerapan dua jenis media 

pembelajaran digital berbasis game dengan pendekatan berbeda: 

1) Kelas Eksperimen: Diberikan perlakuan menggunakan media Quizizz. 

Media ini dipilih karena keunggulannya pada fitur gamifikasi yang 

interaktif, kompetitif secara real-time, dan dinamis, yang diharapkan 

mampu memicu keterlibatan aktif dan ekspresi siswa. 

2) Kelas Kontrol: Menggunakan media Educandy. Media ini digunakan 

sebagai pembanding yang representatif dari media edukatif sederhana. 

Meskipun berbasis digital dan memiliki unsur game (seperti puzzle atau 

kuis), Educandy memiliki visual yang lebih statis, interaksi yang lebih 

sederhana, dan kurang menonjolkan fitur kompetisi langsung dibanding 

Quizizz. 

3.  Landasan Teoretis dan Proses Pembelajaran 

Implementasi kedua media ini berlandaskan pada Teori Konstruktivisme 

(Piaget), yang menekankan pada pengalaman belajar aktif dan mandiri untuk 

membangun pengetahuan. 

1) Proses di Kelas Eksperimen: Pembelajaran berlangsung dalam suasana 

dinamis, interaktif, dan penuh semangat kompetisi yang sehat, yang secara 

aktif memicu imajinasi dan ekspresi siswa. 

2) Proses di Kelas Kontrol: Pembelajaran berlangsung secara terstruktur 

menggunakan fitur game sederhana dari Educandy. Siswa tetap aktif secara 

mandiri (konstruktivisme), namun dalam suasana yang lebih tenang dan 

fokus pada latihan penguasaan materi yang statis. 

 



 

21 
 

4. Hasil Akhir dan Kesimpulan 

Setelah intervensi selesai, dilakukan pengukuran terhadap variabel terikat (Y), yaitu 

kemampuan menulis teks deskripsi. Hasil tulisan siswa dievaluasi berdasarkan 

kriteria penulisan yang sistematis, imajinatif, dan kontekstual. Perbandingan nilai 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol akan menjadi dasar untuk menyimpulkan 

Efektivitas Penggunaan Quizizz (apakah media gamifikasi modern lebih efektif 

daripada media edukatif sederhana) dalam pembelajaran menulis teks deskripsi 

siswa SMA. 

Berdasarkan uraian di atas, maka alur pemikiran dalam penelitian ini dapat 

digambarkan dalam bagan kerangka pikir sebagai berikut: 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir Penelitian 

2.6 Hipotesis Penelitian 

Untuk menguji kebenaran secara objektif, disusunlah hipotesis penelitian sebagai 

acuan analisis statistik. Hipotesis ini digunakan untuk membandingkan efektivitas 

antara penggunaan media Quizizz pada kelas eksperimen dan media Educandy pada 

kelas kontrol. Adapun hipotesis statistik yang diajukan adalah sebagai berikut: 



 

22 
 

2.6.1 Hipotesis Komparatif (Uji-t/Independent Sample T-Test) 

Hipotesis ini digunakan untuk membandingkan apakah ada perbedaan signifikan 

antara hasil akhir (posttest) kelas eksperimen yang menggunakan Quizizz dengan 

kelas kontrol yang menggunakan Educandy. 

1. H0: Tidak terdapat perbedaan efektivitas yang signifikan antara penggunaan 

media Quizizz dan media Educandy terhadap kemampuan menulis teks 

deskripsi siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu. 

2. Ha: Terdapat perbedaan efektivitas yang signifikan antara penggunaan media 

Quizizz dan media Educandy terhadap kemampuan menulis teks deskripsi 

siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu. 

2.6.2 Hipotesis Uji N-Gain (Peningkatan) 

Hipotesis ini digunakan untuk melihat apakah peningkatan kemampuan (selisih 

pretest dan posttest) di kelas eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol. 

1. H0: Peningkatan (gain) kemampuan menulis teks deskripsi siswa yang 

menggunakan media Quizizz tidak lebih tinggi dibandingkan dengan siswa 

yang menggunakan media Educandy. 

2. Ha: Peningkatan (gain) kemampuan menulis teks deskripsi siswa yang 

menggunakan media Quizizz lebih tinggi secara signifikan dibandingkan 

dengan siswa yang menggunakan media Educandy. 

 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen semu 

(quasi-experiment). Dalam pelaksanaannya, peneliti membagi subjek ke dalam dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan menggunakan 

media Quizizz dan kelompok kontrol yang menggunakan media Educandy. Fokus 

utama dari penelitian ini adalah untuk menguji tingkat efektivitas penggunaan  

Quizizz sebagai media pembelajaran dalam upaya meningkatkan kemampuan 

menulis teks deskripsi pada siswa. 

Desain penelitian yang diterapkan adalah Nonequivalent Control Group Design 

melalui prosedur pretest dan posttest. Melalui desain ini, kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol ditentukan berdasarkan kelompok yang sudah ada tanpa melalui 

pengacakan individu secara ketat, namun tetap melalui prosedur pemilihan yang 

objektif. Analisis terhadap perbedaan capaian kedua kelompok dilakukan dengan 

membandingkan hasil pengukuran kemampuan menulis teks deskripsi sebelum dan 

sesudah pemberian perlakuan (Anantasia, 2025). Mengacu pada teori yang 

dikemukakan oleh Sugiyono (2023), bagan dari desain penelitian ini dapat diamati 

pada tabel 3.1 di bawah ini. 

Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Kelas Penelitian Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O1 C O2 

Keterangan: 

O1: Pretest yang dilakukan sebelum pembelajaran. 

X: Perlakuan berupa praktik membuat teks deskripsi menggunakan Quizizz. 
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C: Perlakuan berupa praktik membuat teks deskripsi menggunakan Educandy.  

O2: Posttest yang dilakukan setelah pembelajaran. 

Prosedur penelitian dimulai dengan memberikan tes awal atau pretest (O1) kepada 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol untuk mengetahui kemampuan dasar 

siswa dalam menulis teks deskripsi sebelum adanya perlakuan. Pada tahap 

pelaksanaan, kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran menulis teks 

deskripsi dengan memanfaatkan media belajar Quizizz (X). Sementara itu, 

kelompok kontrol menggunakan media belajar Educandy(C). Setelah rangkaian 

pembelajaran selesai, kedua kelompok tersebut diberikan tes akhir atau posttest 

(O2) guna mengukur peningkatan kemampuan menulis teks deskripsi serta 

efektivitas dari penggunaan media tersebut. 

3.2 Populasi dan Sampel  

Populasi adalah seluruh subjek atau elemen yang menjadi pusat perhatian dalam 

sebuah penelitian dan berfungsi sebagai wilayah generalisasi. Secara mendasar, 

populasi meliputi semua individu atau unit yang akan diamati dan diukur dalam 

lingkup penelitian tersebut. Di sisi lain, sampel merupakan sebagian kecil dari 

populasi yang diambil melalui prosedur tertentu. Sampel harus mampu mewakili 

atau merepresentasikan seluruh anggota populasi karena memiliki karakteristik 

yang serupa. Data yang diperoleh dari sampel inilah yang nantinya akan digunakan 

sebagai dasar informasi dalam penelitian (Sugiyono, 2024). 

3.2.1 Populasi 

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 

Kebun Tebu yang berjumlah 236 orang. Populasi tersebut tersebar dalam 7 kelas, 

yang terdiri dari 89 siswa laki-laki dan 149 perempuan. Penetapan populasi ini 

dilakukan karena dianggap paling relevan dengan tujuan penelitian, yaitu untuk 

menguji efektivitas penggunaan  Quizizz dalam meningkatkan kemampuan menulis 

teks deskripsi. Adapun pertimbangan dalam memilih populasi ini antara lain 

sebagai berikut: 
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1. Siswa kelas X sedang menempuh materi teks deskripsi dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia sesuai dengan capaian pembelajaran pada Kurikulum 

Merdeka. 

2. Karakteristik populasi dinilai memiliki sifat yang homogen, baik dari segi 

rentang usia maupun tingkat kompetensi akademik yang serupa sehingga 

diharapkan dapat meminimalkan adanya bias dari variabel luar dalam penelitian 

ini. 

3.2.2 Sampel 

Penelitian ini menggunakan metode simple random sampling dalam menentukan 

sampel, yang berarti setiap siswa mempunyai peluang yang sama untuk terpilih 

asalkan populasi dinilai homogen (Sugiyono, 2023). Pengambilan sampel dalam 

penelitian ini didasarkan pada pendapat Sugiyono (2023) yang menyatakan bahwa 

ukuran sampel yang layak dalam penelitian eksperimen sederhana adalah antara 30 

sampai dengan 500 orang. Oleh karena itu, peneliti menetapkan sampel sebanyak 

100 siswa yang dibagi ke dalam dua kelas. Alasan utama penerapan teknik 

pengambilan sampel acak sederhana ini adalah kondisi populasi siswa kelas X di 

SMA Negeri 1 Kebun Tebu yang bersifat homogen. Hal tersebut terlihat dari tidak 

adanya pengelompokan kelas unggulan serta keseragaman dalam aspek kurikulum, 

kualitas guru, maupun sarana prasarana belajar yang digunakan di setiap kelas. 

Melalui kondisi tersebut, pemilihan sampel secara acak dianggap langkah yang 

tepat agar sampel dapat mewakili populasi secara utuh sehingga hasil penelitian 

menjadi lebih objektif dan terhindar dari bias. Dalam pelaksanaannya, peneliti 

melakukan pengundian kelas agar setiap kelas memiliki kesempatan yang setara 

untuk terpilih sebagai unit sampel. Proses pengambilan sampel melalui sistem 

undian kelas ini dapat dijelaskan secara skematis pada gambar berikut. 
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Gambar 3.1 Pengundian Sampel 

3.3 Teknik Pengumpulan Data dan Jenis Data 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri atas data kuantitatif yang 

menunjukkan tingkat kemampuan menulis teks deskripsi siswa. Selain itu, terdapat 

data pendukung yang berisi tanggapan siswa mengenai pengalaman belajar 

menggunakan  Quizizz. Guna memperoleh data yang akurat, peneliti menerapkan 

beberapa teknik pengumpulan data, antara lain tes untuk mengukur hasil belajar, 

observasi yang didukung dengan penyebaran angket, serta dokumentasi untuk 

melengkapi seluruh rangkaian proses penelitian. 

3.3.1 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang diterapkan dalam pengumpulan data penelitian ini meliputi beberapa 

tahapan berikut: 

1. Tes, dilakukan melalui dua tahap yaitu pretest dan posttest. Langkah ini 

bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai kemampuan menulis teks 

deskripsi siswa, baik sebelum maupun sesudah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran Quizizz. 

2. Observasi, digunakan untuk mengamati dan mencatat seluruh aktivitas guru 

serta siswa selama kegiatan belajar mengajar di kelas. Sebagai instrumen 

tambahan, peneliti juga menyebarkan angket kepada siswa di kelas 

eksperimen. Angket tersebut berfungsi untuk mendapatkan informasi 

mengenai persepsi atau tanggapan siswa terhadap efektivitas penggunaan 

Quizizz dalam pembelajaran menulis teks deskripsi. 



 

27 
 

3. Dokumentasi, mencakup pengumpulan bukti fisik berupa foto dan rekaman 

video selama proses pembelajaran berlangsung. Dokumentasi ini berfungsi 

sebagai bukti nyata sekaligus pelengkap data yang diperoleh dari hasil tes, 

observasi, dan angket. Dengan adanya dokumentasi, keabsahan data penelitian 

akan semakin kuat karena menunjukkan bahwa seluruh rangkaian penelitian 

dilakukan sesuai dengan rencana dan prosedur yang telah ditetapkan. 

3.3.2 Jenis Data 

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. 

Data kuantitatif mencakup perolehan nilai kemampuan menulis teks deskripsi yang 

dikumpulkan melalui hasil pretest serta posttest. Sementara itu, data kualitatif 

dalam penelitian ini berupa informasi mengenai tanggapan atau kesan siswa 

terhadap pemanfaatan  Quizizz selama proses pembelajaran menulis teks deskripsi 

berlangsung. 

3.4 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

Seluruh data yang telah terkumpul dari hasil penelitian harus melalui proses analisis 

untuk menjawab rumusan masalah serta menguji kebenaran hipotesis yang telah 

disusun. Prosedur analisis data ini dilaksanakan melalui sejumlah tahapan 

sistematis yang disesuaikan dengan karakteristik jenis data yang diperoleh. 

Sementara itu, pengujian hipotesis dilakukan sebagai upaya untuk membuktikan 

ada atau tidaknya perbedaan capaian yang bermakna antara kelompok eksperimen  

deskripsi dan kelompok kontrol setelah adanya pemberian perlakuan dengan media 

Quizizz. 

3.5 Instrumen Penelitian Menulis Teks Deskripsi 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur kemampuan menulis teks deskripsi 

siswa terdiri dari dua bagian utama, yaitu instrumen tes (tugas menulis) dan rubrik 

penilaian. Pedoman penskoran disusun untuk meminimalisasi subjektivitas peneliti 

dalam memberikan nilai.  
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Indikator dalam instrumen penelitian ini disusun secara eklektik dengan 

mensintesis pandangan beberapa ahli untuk menjamin validitas isi. Untuk aspek 

struktur teks yang meliputi Identifikasi dan Deskripsi Bagian, penelitian ini 

merujuk pada pendapat Harsiati (2016) yang menyatakan bahwa kompetensi 

menulis deskripsi harus diawali dengan kemampuan mengidentifikasi objek secara 

umum sebelum masuk ke perincian bagian. Pada aspek Isi dan Citraan, seperti 

penggunaan kalimat perincian, kata konkret, dan pelibatan pancaindra, landasan 

teorinya mengikuti pendapat Dalman (2014) dalam bukunya Keterampilan 

Menulis, yang menegaskan bahwa tulisan deskripsi yang efektif adalah yang 

mampu membangkitkan imajinasi pembaca melalui detail yang spesifik. Terakhir, 

untuk aspek kebahasaan yang mencakup ejaan, tanda baca, dan penggunaan huruf 

kapital, rubrik penilaian ini mengadopsi kriteria penilaian menulis dari 

Nurgiyantoro (2016) yang membagi kualitas karangan berdasarkan ketepatan 

penggunaan unsur kebahasaan sesuai dengan kaidah yang berlaku. 

Tabel 3.2 Indikator, Deskriptor, Skala Penilaian Penelitian dan Deskripsi 

Mengukur Kemampuan Menulis Teks Deskripsi 

No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

1. Identifikasi 

(Struktur) 

Teks deskripsi 

mencantumkan 

pengenalan objek, 

nama objek, lokasi, 

atau gambaran umum 

lainnya secara tepat. 

1: Tidak Tepat 

 

1: Tidak ada bagian 

identifikasi. 

2: Kurang Tepat 

 

 

2: Ada identifikasi 

namun sangat 

dangkal atau tidak 

relevan dengan objek. 

3: Tepat 3: Identifikasi jelas 

dan memberikan 

gambaran umum 

yang sesuai. 

4: Sangat Tepat 4: Identifikasi sangat 

jelas, menarik, dan 

mampu mengantar 

pembaca mengenal 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

objek secara 

mendalam. 

2. Deskripsi Bagian 

(Struktur) 

Teks menguraikan 

rincian bagian-bagian 

objek berdasarkan 

tanggapan subjektif 

penulis atau 

pengamatan nyata. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

1: Tidak ada rincian 

bagian objek. 

 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

3: Tepat 

 

 

2: Rincian sangat 

sedikit dan tidak 

menggambarkan 

objek secara utuh. 

3: Rincian cukup 

detail dan mencakup 

beberapa aspek objek. 

4: Sangat Tepat  4: Rincian sangat 

mendalam, teratur, 

dan mampu 

memvisualisasikan 

objek dengan nyata. 

3. Penggunaan 

Kalimat 

Perincian 

Penggunaan kalimat 

yang memerinci objek 

untuk mengonkretkan 

deskripsi (misal: 

ibuku orang yang 

sangat baik). 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

1: Tidak 

menggunakan kalimat 

perincian. 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

2: Kalimat perincian 

ada tetapi tidak 

relevan atau 

membingungkan. 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

3: Tepat 

 

 

 

3: Kalimat perincian 

cukup baik dalam 

menjelaskan bagian 

objek. 

4: Sangat Tepat 4: Kalimat perincian 

sangat efektif 

sehingga objek terasa 

sangat nyata. 

4. Penggunaan 

Kalimat Indrawi 

Teks menggunakan 

kalimat yang seolah-

olah dapat dilihat, 

didengar, atau 

dirasakan oleh 

pembaca. 

1: Tidak Tepat 

 

2: Kurang Tepat 

 
 

1: Tidak melibatkan 

panca indra dalam 

deskripsi. 

2: Sedikit 

menggunakan kata 

indrawi namun 

kurang 

membangkitkan 

imajinasi. 

3: Tepat 

 

3: Penggunaan 

kalimat indrawi 

cukup konsisten dan 

menarik. 

4: Sangat Tepat 4: Kalimat indrawi 

sangat kuat, pembaca 

seolah melihat dan 

merasakan objek 

secara langsung. 

5. Pemilihan Kata 

(Diksi) 

Penggunaan kata 

kerja, kata sifat, dan 

kata keterangan yang 

variatif dan sesuai 

dengan konteks objek. 

1: Tidak Tepat 

 
 

1: Diksi sangat 

terbatas dan banyak 

pengulangan kata 

yang tidak perlu. 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

 2: Kurang Tepat 2: Pilihan kata kurang 

tepat atau kurang 

variatif. 

3: Tepat 

 

3: Pilihan kata tepat 

dan sesuai dengan 

suasana deskripsi. 

4: Sangat Tepat 4: Diksi sangat kaya, 

variatif, dan sangat 

mendukung 

keindahan teks. 

6. Penggunaan 

Majas (Citraan) 

Menggunakan bahasa 

kiasan atau 

perumpamaan untuk 

memperkuat 

gambaran objek. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

1: Sama sekali tidak 

menggunakan majas. 

 
 

2: Kurang Tepat 

 

 

2: Penggunaan majas 

terasa dipaksakan 

atau tidak sesuai. 

3: Tepat 

 

 

3: Majas digunakan 

secara tepat untuk 

memperindah 

deskripsi. 

4: Sangat Tepat 4: Majas digunakan 

secara kreatif dan 

sangat meningkatkan 

kualitas tulisan. 

7. Keterpaduan 

(Kohesi dan 

Koherensi) 

Hubungan 

antarparagraf dan 

antarkalimat disusun 

secara logis dan padu. 

1: Tidak Tepat 

 

 

2: Kurang Tepat 

1: Teks tidak runtut 

dan sulit dipahami 

alurnya. 

2: Alur teks kurang 

padu dan ada 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

 

 

 

lompatan ide yang 

membingungkan. 

3: Tepat 

 

 

3: Teks runtut dan ide 

tersampaikan secara 

logis. 

4: Sangat Tepat 4: Keseluruhan teks 

sangat padu, 

mengalir, dan 

sistematis. 

8. Ejaan dan Tanda 

Baca (PUEBI) 

Ketepatan 

penggunaan huruf 

kapital, titik, koma, 

dan penulisan kata 

sesuai kaidah. 

1: Tidak Tepat 

 

 

1: Banyak kesalahan 

ejaan dan tanda baca 

yang mengganggu 

makna. 

2: Kurang Tepat 

 

2: Terdapat beberapa 

kesalahan ejaan yang 

cukup mencolok. 

3: Tepat 

 

 

3: Kesalahan ejaan 

minim dan tidak 

mengganggu 

pemahaman. 

4: Sangat Tepat 4: Penulisan sangat 

rapi dan sepenuhnya 

sesuai dengan kaidah 

bahasa. 

9. Simpulan/Kesan 

(Struktur) 

Adanya bagian 

penutup yang berisi 

kesan umum atau 

1: Tidak Tepat 

 

1: Tidak ada bagian 

simpulan/kesan. 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

simpulan terhadap 

objek yang 

dideskripsikan. 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

2: Simpulan ada 

namun tidak 

nyambung dengan isi 

teks. 

3: Tepat 

 

 

3: Simpulan cukup 

baik dalam 

merangkum isi teks. 

4: Sangat Tepat 4: Simpulan sangat 

menyentuh dan 

memberikan kesan 

kuat bagi pembaca. 

10. Kreativitas 

Penulisan 

Keunikan cara 

pandang penulis 

dalam 

menggambarkan 

objek agar berbeda 

dari deskripsi umum. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

1: Deskripsi terasa 

sangat kaku dan 

hanya sekadar 

memenuhi tugas. 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

2: Kurang 

menunjukkan sisi 

kreatif dalam 

menggambarkan 

objek. 

3: Tepat 

 

 

 

3: Menunjukkan 

kreativitas yang baik 

dalam pemilihan 

sudut pandang. 

4: Sangat Tepat 4: Tulisan sangat 

orisinal, kreatif, dan 

sangat menarik untuk 

dibaca. 
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Sistem penilaian dalam penelitian ini menggunakan metode Skala Likert yang 

dimodifikasi untuk kebutuhan pendidikan (1–4). Setiap indikator memiliki 

deskriptor yang menjadi acuan bagi penilai (rater) dalam menentukan perolehan 

skor siswa. Adapun penjelasan sistem penilaiannya adalah sebagai berikut. 

1. Struktur Teks (Indikator 1, 2, 9): Menilai kemampuan siswa dalam menyusun 

teks secara sistematis mulai dari Identifikasi, Deskripsi Bagian, hingga 

Simpulan. 

2. Aspek Kebahasaan (Indikator 3, 4, 5, 6): Fokus pada kemampuan penggunaan 

kalimat perincian, kalimat indrawi (panca indra), pemilihan diksi yang variatif, 

serta penggunaan majas untuk memperindah teks. 

3. Kualitas Tulisan (Indikator 7, 8, 10): Menilai keterpaduan antarparagraf 

(kohesi dan koherensi), ketepatan ejaan (PUEBI), serta orisinalitas atau 

kreativitas penulis dalam menggambarkan objek. 

Perhitungan nilai akhir siswa dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

 

3.6 Tanggapan Siswa terhadap Penggunaan  Quizizz 

Meskipun penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

eksperimen, peneliti juga menyertakan angket tanggapan siswa sebagai instrumen 

pendukung. Penggunaan angket ini bertujuan untuk melakukan triangulasi data, 

yaitu memperkuat temuan kuantitatif (hasil tes) dengan fakta psikologis dan afektif 

yang dialami langsung oleh subjek penelitian. 

Keberadaan data persepsi ini sangat krusial karena beberapa alasan metodologis 

berikut: 

1.  Justifikasi Faktor Penyebab 

Hasil uji-t yang menunjukkan signifikansi tinggi perlu dijelaskan melalui faktor 

internal siswa. Angket ini memberikan gambaran objektif mengenai aspek 

motivasi, kemudahan akses, dan keterlibatan emosional yang menjadi motor 

penggerak meningkatnya nilai posttest. 
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2. Validasi Afektif 

Keberhasilan sebuah media pembelajaran tidak hanya diukur dari angka 

kognitif, tetapi juga dari keberterimaan media tersebut oleh pengguna (user 

acceptance). Melalui angket ini, peneliti dapat membuktikan bahwa peningkatan 

kemampuan menulis bukan terjadi karena paksaan, melainkan karena suasana 

belajar yang menyenangkan (joyful learning). 

3. Penguatan Interpretasi Data 

Data angket diubah ke dalam bentuk persentase kuantitatif untuk kemudian 

dikorelasikan secara deskriptif dengan hasil belajar. Hal ini memberikan 

kedalaman analisis pada bagian Pembahasan (Bab IV), di mana peneliti dapat 

menghubungkan fitur visual dan musik Quizizz dengan fokus siswa saat 

menyusun teks deskripsi. 

Tabel 3.3 Tanggapan Siswa terhadap Penggunaan  Quizizz 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1 Saya dapat mengoperasikan  Quizizz dengan mudah dalam 

pembelajaran menulis teks deskripsi. 

☐ ☐ 

2 Saya merasa senang dan tidak bosan belajar menulis teks 

deskripsi menggunakan Quizizz. 

☐ ☐ 

3 Fitur permainan dalam Quizizz membantu saya lebih kreatif 

dalam menyusun deskripsi objek. 

☐ ☐ 

4 Penggunaan Quizizz membuat saya lebih percaya diri dalam 

menjawab pertanyaan terkait struktur teks deskripsi. 

☐ ☐ 

5 Saya merasa lebih bersemangat mengikuti pelajaran Bahasa 

Indonesia saat guru menggunakan Quizizz. 

☐ ☐ 

6 Quizizz membantu saya memahami urutan atau bagian-

bagian teks deskripsi secara lebih cepat. 

☐ ☐ 

7 Tampilan visual dan musik dalam Quizizz membuat materi 

teks deskripsi menjadi lebih menarik untuk dipelajari. 

☐ ☐ 

8 Quizizz memudahkan saya mengingat ciri-ciri kebahasaan 

yang harus ada dalam teks deskripsi. 

☐ ☐ 
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No Pertanyaan Ya Tidak 

9 Penggunaan  Quizizz memberikan manfaat nyata bagi saya 

dalam memahami pelajaran Bahasa Indonesia. 

☐ ☐ 

10 Saya berharap guru kembali menggunakan Quizizz jika ada 

tugas menulis teks deskripsi atau materi lainnya di masa 

depan. 

☐ ☐ 

 

3.7 Uji Prasyarat Instrumen Penelitian 

Sebelum digunakan dalam pengambilan data, instrumen penelitian ini telah 

melewati tahap uji prasyarat yang meliputi uji validitas dan uji reliabilitas. Langkah 

ini dilakukan untuk memastikan bahwa setiap butir soal dalam tes menulis teks 

deskripsi benar-benar mampu mengukur apa yang seharusnya diukur (valid) serta 

memiliki konsistensi hasil saat digunakan kembali (reliabel). Berdasarkan hasil uji 

validitas isi menggunakan rumus Aiken’s V, seluruh butir soal menunjukkan nilai 

di atas 0,70, sehingga dinyatakan valid dan layak digunakan. Oleh karena itu, semua 

butir soal dipertahankan dan digunakan sebagai alat ukur yang reliabel dalam proses 

pengumpulan data penelitian tanpa ada butir soal yang dikeluarkan. 

3.7.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk menunjukkan sejauh mana sebuah instrumen mampu 

mengukur apa yang seharusnya diukur. Sebuah instrumen penelitian dianggap valid 

jika mampu memberikan hasil yang akurat dan sesuai dengan variabel yang diteliti 

(Sugiyono, 2024). Adapun prosedur pengujian validitas instrumen dalam penelitian 

ini dijabarkan sebagai berikut: 

1. Jenis Validitas Instrumen  

Instrumen tes dalam penelitian ini diuji melalui validitas isi (content validity). 

Proses ini dilakukan melalui penilaian ahli (expert judgment) untuk memastikan 

butir soal telah mencakup seluruh aspek kemampuan menulis teks deskripsi. 

Penilaian dilakukan oleh tiga orang ahli, yaitu guru mata pelajaran Bahasa 

Indonesia yang kompeten di bidangnya. 

2. Tahapan Proses Validasi 
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Kegiatan validasi oleh para ahli meliputi beberapa poin utama, antara lain: 

(1) Pemeriksaan kesesuaian antara indikator tes dengan variabel kemampuan 

menulis teks deskripsi. 

(2) Penilaian terhadap kejelasan instruksi pengerjaan serta redaksi pertanyaan 

agar tidak menimbulkan makna ganda bagi siswa. 

3. Kriteria dan Skala Validitas 

(1) Para ahli memberikan penilaian pada setiap butir indikator dengan 

menggunakan skala 1 sampai 4. 

(2) Hasil penilaian tersebut kemudian dihitung menggunakan indeks Aiken’s V 

untuk mengukur tingkat kesepakatan antar-ahli. Sebuah butir soal atau 

indikator dinyatakan valid apabila memiliki nilai indeks Aiken’s V lebih 

besar dari 0,70. 

Tabel 3.4 Interpretasi Kriteria Validitas 
 

Indeks Kesepakatan Kategori 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,06 – 0,08 Tinggi 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

Sumber : Arikunto (2006) 

 

Tabel 3.5 Hasil Uji Validitas Instrumen Kemampuan Menulis Teks Deskripsi 
 

Butir Penilai S₁ S₂ S₃ Ʃₛ n(c-1) v ket 
 I II III  

Butir -1 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -2 4 4 3 3 3 2 8 9 0.9 Sangat Tinggi 
Butir -3 4 3 3 3 2 2 7 9 0.8 Sangat Tinggi 
Butir -4 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -5 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -6 3 3 3 2 2 2 6 9 0.7 Tinggi 
Butir -7 3 3 3 2 2 2 6 9 0.7 Tinggi 
Butir -8 4 4 3 3 3 2 8 9 0.9 Sangat Tinggi 
Butir -9 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -10 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 

 

Butir Penilai S₁ S₂ S₃ Ʃₛ n(c-1) v ket 
 I II III  

Butir 1-10 38 37 35 28 27 25 80 90 0.9 Sangat Tinggi 

Keterangan Kriteria Validitas Isi 
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0,8 – 1  : Sangat Tinggi 

0,6 – 0,79 : Tinggi 

0,40 – 0,59 : Sedang 

0,020 – 0,39 : Validitas Rendah 

0,00 – 0,19 : Sangat Rendah 

 

3.7.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk menunjukkan konsistensi hasil yang diperoleh dari 

sebuah instrumen penelitian. Prinsip reliabilitas mengacu pada kemampuan 

instrumen dalam memberikan hasil yang tetap dan stabil meskipun diujikan berkali-

kali dalam kondisi yang serupa. Dalam penelitian ini, pengujian reliabilitas 

menggunakan teknik konsistensi internal (internal consistency). Prosedur ini 

dilakukan dengan cara mengujikan instrumen sebanyak satu kali saja, kemudian 

data yang didapatkan dianalisis menggunakan teknik statistik tertentu (Sugiyono, 

2024). 

Penghitungan reliabilitas dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 

versi 26 melalui uji Cronbach’s Alpha. Sebuah instrumen atau butir soal dalam tes 

menulis teks deskripsi ini dinyatakan reliabel apabila nilai taraf signifikansinya 

lebih besar dari 0,05. Melalui pengujian ini, peneliti dapat memastikan bahwa alat 

ukur yang digunakan memiliki keajegan dalam mengukur kemampuan menulis 

siswa. 

Tabel 3.6 Hasil Uji Reliabilitas Kemampuan Menulis Teks Deskripsi 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

  
N of Items 

0,576 10 

 

3.7.3 Perhitungan Nilai Kemampuan Menulis Teks Deskripsi 

Data utama yang dikumpulkan dalam penelitian ini merupakan hasil tes siswa 

dalam menulis teks deskripsi. Setelah data terkumpul, peneliti melakukan analisis 

menggunakan skor perolehan yang dinormalisasi atau N-gain. Analisis ini bertujuan 

untuk melihat sejauh mana perbedaan serta peningkatan nilai antara pretest dan 

posttest pada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Melalui 
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perhitungan ini, efektivitas penggunaan media Quizizz dapat diukur secara lebih 

akurat. Merujuk pada pendapat Hake (1998), besarnya peningkatan tersebut dapat 

dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

(g) = normalized gain = 
 

Hasil perhitungan N-gain diinterpretasikan dengan menggunakan klasifikasi seperti 

pada tabel berikut. 

Tabel 3.7 Klasifikasi N-gain 

Rata-Rata Gain Ternormalisasi Klasifikasi 

(g) ≥ 0,70 Tinggi 

0,3 ≤ (g) < 0,70 Sedang 

(g) < 0,3 Rendah 

3.7.4 Uji Normalitas 

Uji normalitas diterapkan guna memastikan apakah sampel penelitian yang diambil 

berasal dari populasi yang terdistribusi secara normal atau tidak. Dalam penelitian 

ini, pengujian dilakukan dengan teknik Shapiro-Wilk pada taraf signifikansi 0,05. 

Berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Sugiyono (2023), pengujian ini memiliki 

rumusan hipotesis sebagai berikut: 

H0 : Data terdistribusi normal 

H1 : Data tidak terdistribusi normal  

Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas ini adalah: 

1. Apabila nilai signifikan atau nilai probalitas > 0,05 maka H0 diterima. 

2. Apabila nilai signifikan atau nilai probalitas < 0,05 maka H0 ditolak. 

3.7.5 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk memastikan apakah data kemampuan menulis 

teks deskripsi siswa mempunyai varians yang seragam atau homogen. Dalam 

penelitian ini, pengujian homogenitas dilakukan melalui Levene’s Test dengan 

bantuan perangkat lunak SPSS versi 26 pada taraf signifikansi 0,05.Kriteria dalam 

pengambilan keputusan pengujian ini adalah sebagai berikut: apabila nilai 
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signifikansi atau p-value lebih besar dari 0,05, maka H0 diterima yang 

menunjukkan bahwa varians data bersifat homogen. Sebaliknya, apabila nilai 

signifikansi atau p-value lebih kecil dari 0,05, maka H0 ditolak yang menandakan 

bahwa varians data tidak homogen. 

3.7.6 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengukur tingkat efektivitas penggunaan  Quizizz 

dalam meningkatkan kemampuan menulis teks deskripsi pada siswa. Pengujian ini 

menggunakan teknik Independent Sample t-test dengan bantuan program SPSS 

versi 26. Tujuan utama dari uji ini adalah untuk menentukan ada atau tidaknya 

perbedaan rata-rata yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. 

Adapun prosedur dalam pelaksanaan uji hipotesis ini dijabarkan sebagai berikut: 

1. Memasukkan data hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol ke dalam program SPSS. 

2. Memilih menu uji Independent Sample t-test guna membandingkan rata-rata 

kemampuan menulis teks deskripsi di antara kedua kelompok tersebut. 

3. Menetapkan kriteria pengujian pada taraf signifikansi 0,05 dengan ketentuan: 

a. Apabila nilai signifikansi (p-value) lebih kecil dari 0,05, maka H0 ditolak 

dan H1 diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan. 

b. Apabila nilai signifikansi (p-value) lebih besar dari 0,05, maka H0 diterima 

dan H1 ditolak, yang berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan. 

4. Membandingkan nilai t-hitung dengan t-tabel pada taraf signifikansi 0,05 untuk 

memperkuat dasar pengambilan keputusan dalam uji hipotesis. 

5. Menarik kesimpulan berdasarkan hasil pengolahan data mengenai efektif atau 

tidaknya penggunaan  Quizizz dalam meningkatkan kemampuan menulis teks 

deskripsi siswa. 

3.7.7 Analisis Data Tanggaapan Siswa 

Analisis terhadap data tanggapan siswa dilakukan dengan menggunakan skala 

Guttman. Skala ini digunakan untuk mendapatkan jawaban yang tegas dan bersifat 

dikotomi antara dua pilihan yang berlawanan. Penilaian dalam penelitian ini 
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mencakup pernyataan positif dan pernyataan negatif dengan ketentuan bobot nilai 

yang berbeda. Pada pernyataan positif, jawaban "ya" diberi nilai satu dan jawaban 

"tidak" diberi nilai nol. Sebaliknya, pada pernyataan negatif, jawaban "ya" diberi 

nilai nol dan jawaban "tidak" diberi nilai satu. Penjelasan mengenai bobot penilaian 

tersebut dapat dicermati pada tabel 3.8 berikut: 

Tabel 3.8 Klasifikasi Pernyataan Positif-Negatif 

Pernyataan Jawaban Skor Pernyataan Jawaban Skor 

Positif Ya 1 Negatif Ya 1 

Tidak 0 Tidak 0 

Sumber : Sugiyono (2023) 

 

Hasil data tanggapan yang diperoleh kemudian dihitung persentasenya dengan 

menggunakan rumus berikut : 

Presentase responden: x 100% 

 

Presentase yang diperoleh selanjutnya hasil ditafsirkan dengan menggunakan 

kategori presentase berdasarkan kriteria penilaian tabel berikut. 

 

Tabel 3.9 Kategori Tanggapan Siswa Terhadap Penggunaan  Quizizz dalam 

Membuat Teks Deskripsi 

Kriteria Presentase Kategori 

P = 0% Semua Tidak Setuju 

0% ≤ P ≤ 25% Sebagian Kecil Setuju 

25% ≤ P ≤ 50% Hampir Setengahnya Setuju 

P = 50 Setengahnya Setuju 

50% < P ≤ 100% Sebagian Besar Setuju 

75% < P ≤ 100% Hampir Semua Setuju 

P = 100% Semua Setuju 

Sumber: Hartati (2010) 

 

3.8 Variabel Penelitian 

Penelitian ini melibatkan dua variabel utama yang menjadi pusat perhatian dalam 

proses analisis, yaitu: 

1. Variabel Independen (X): Variabel bebas dalam penelitian ini adalah 

penggunaan  Quizizz sebagai media pembelajaran yang diterapkan pada 

kelompok eksperimen. 
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2. Variabel Dependen (Y): Variabel terikat dalam penelitian ini adalah 

kemampuan menulis teks deskripsi pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun 

Tebu. 

3.9 Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

Tahapan pelaksanaan penelitian ini dibagi menjadi beberapa langkah sistematis 

sebagai berikut: 

1. Tahap Persiapan 

a. Mengurus perizinan penelitian kepada Kepala SMA Negeri 1 Kebun Tebu. 

b. Menyusun instrumen penelitian yang terdiri atas tes kemampuan menulis teks 

deskripsi dalam bentuk pretest dan posttest. 

c. Melaksanakan uji coba instrumen guna memastikan tingkat validitas serta 

reliabilitas soal sebelum digunakan. 

2.  Pelaksanaan Pretest  

Siswa pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol mengerjakan tes awal 

(pretest) yang bertujuan untuk mengukur kemampuan dasar mereka dalam 

menulis teks deskripsi sebelum diberikan perlakuan. 

3.  Pemberian Perlakuan (Treatment) 

a. Kelas Eksperimen: Siswa menjalani proses pembelajaran dengan 

memanfaatkan media Quizizz selama dua kali pertemuan. Kegiatan pada 

setiap pertemuan mencakup pengenalan mekanisme kuis interaktif serta 

praktik menyusun teks deskripsi melalui fitur-fitur yang tersedia di Quizizz. 

b. Kelas Kontrol: Siswa mendapatkan materi pembelajaran yang sama dengan 

memanfaatkan media Educandy. Kegiatan mencakup penguatan kosakata dan 

pemahaman struktur teks deskripsi melalui permainan edukatif sederhana 

seperti word search atau anagram yang tersedia di platform Educandy. 

4. Pelaksanaan Posttest 

Setelah rangkaian pembelajaran selesai, siswa di kedua kelas mengikuti tes akhir 

(posttest). Langkah ini dilakukan untuk mengukur peningkatan kemampuan 

menulis teks deskripsi setelah adanya pemberian perlakuan.



 

 

 

V.  SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai efektivitas penggunaan 

media digital di SMA Negeri 1 Kebun Tebu, maka dapat disimpulkan hal-hal 

sebagai berikut. 

1. Kemampuan menulis teks deskripsi siswa yang menggunakan Quizizz 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dan berada pada kategori sedang. 

Hal ini dibuktikan dengan kenaikan nilai rata-rata dari 41,26 pada saat pretest 

menjadi 72,58 pada saat posttest. Peningkatan ini juga didukung oleh respons 

siswa yang sangat positif (95,2%), di mana fitur visual dan aspek kompetitif 

dalam Quizizz terbukti mampu memperjelas pemahaman materi serta memicu 

kreativitas siswa dalam menyusun teks. 

2. Kemampuan menulis teks deskripsi siswa yang menggunakan media interaktif 

sederhana Educandy menunjukkan peningkatan yang berada pada kategori 

rendah. Nilai rata-rata kelas ini hanya meningkat dari 46,08 menjadi 54,38. 

Meskipun media ini membantu dalam penguatan kosakata melalui permainan 

kata sederhana, namun belum cukup optimal dalam membantu siswa 

memahami struktur teks deskripsi secara mendalam. 

3. Penggunaan Quizizz terbukti lebih efektif dibandingkan media interaktif 

sederhana Educandy dalam meningkatkan kemampuan menulis teks deskripsi 

siswa kelas X SMA Negeri 1 Kebun Tebu. Hasil uji statistik menunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 (p < 0,05) dan nilai N-Gain kelas eksperimen (0,52) jauh 

mengungguli kelas kontrol (0,14). Fitur gamifikasi yang kompleks pada 

Quizizz memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

komprehensif dibandingkan fitur terbatas pada Educandy. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ditemukan selama proses 

pelaksanaan, peneliti memberikan saran kepada pihak-pihak terkait sebagai berikut: 

1.  Bagi Guru  

Guru disarankan untuk mengintegrasikan Quizizz sebagai media pembelajaran 

inovatif yang lebih kompleks untuk mentransformasi penggunaan media digital 

sederhana seperti Educandy, dengan fokus pada pemanfaatan fitur kompetisi dan 

umpan balik langsung guna meningkatkan keterlibatan aktif serta kemampuan 

menulis teks deskripsi siswa secara lebih mendalam. 

2.  Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat mengoptimalkan fitur visual, musik, dan gamifikasi 

dalam Quizizz sebagai stimulus kreatif untuk mempermudah pemahaman 

struktur teks, serta membiasakan diri memanfaatkan platform digital sebagai 

sarana belajar mandiri yang menyenangkan dalam upaya meningkatkan kualitas 

tulisan secara berkelanjutan. 

3.  Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penyetaraan kemampuan awal 

kelompok secara lebih ketat, memperpanjang durasi penelitian guna mengamati 

konsistensi hasil belajar dalam jangka panjang, serta memperluas cakupan 

penelitian pada jenis teks atau jenjang pendidikan yang berbeda untuk menguji 

reliabilitas efektivitas  Quizizz secara lebih luas. 
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