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Abstrak

Tujuan Best Practice ini adalah mendeskripsikan cara dan hasil pelaksanaan pembelajaran sebagai guru mata
pelajaran Bahasa Indonesia melalui strategi penggunaan aplikasi Quizizz Solusi BDR Mandiri di Masa Pandemi
Covid-19. Dalam Best Practice ini strategi yang dilakukan penulis adalah 1) membuat soal Bahasa Indonesia
melalui word; 2) membuat soal Bahasa Indonesia dengan menggunakan aplikasi Quizizz; 3) melatihkan soal
dari aplikasi Quizizz, dan 4) melihat hasil nilai yang diperoleh melalui Penilaian Harian (PH) menggunakan CBT
E-Learning madrasah. Berdasarkan nilai yang dihasilkan saat Semester 1 pada Penilaian Harian Tema 1
sampai dengan Tema 5, diperoleh Nilai Minimum 80, Nilai Rata-rata 89, dan Nilai Maksimum 100 dengan Nilai
Ketuntasan 100%. Penilaian Harian Tema 6 sampai dengan Tema 9 saat Semester 2, diperoleh Nilai Minimum
80, Nilai Rata-rata 92, dan Nilai Maksimum 100 dengan Nilai Ketuntasan 100%. Penerapan aplikasi Quizizz
sebagai instrumen pembelajaran Bahasa Indonesia yang dilandasi pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan
aplikasi game selama pandemi Covid-19, dapat membangkitkan kesadaran belajar dalam proses belajar di
rumah (BDR) selama pandemi Covid-19.

Kata kunci: Quizizz; pandemi; Best Practice; BDR

Abstract

The aim of writing this Best Practice is to describe the way and the result of instructional process conducted by
Bahasa Indonesia teacher through the application of Quizizz, solution for Independent Learning from home
during the pandemic of Covid 19. In this Best Practice the strategy applied by the writer are (1) writing Bahasa
Indonesia problems using MS Office Words; 2) writing Bahasa Indonesia problems using Quizizz application; 3)
training students with problems in Quizizz application; 4) collecting scores acquired through the Daily
Assessment using CBT in Madrasah (school) E-Learning application. Based on scores acquired in 1st semester
on Daily Assessment of 1st Theme up to Theme 5, a minimum score of 80, average scores of 89, and a
maximum score of 100 with Minimum Mastery Criteria of 100% had been acquired by the students. For Daily
Assessment 6th uo to 9th at the second semester, the students have acquired a minimum score of 80, average
scores of 92, and a maximum score of 100 with Minimum Mastery Criteria of 100%. It can be deduced then,
that appliying Quizizz as an instructional instrument of Bahasa Indonesia, based on guided inqury leaning with
the assistance of game application during the pandemic of Covid 19, has successfully evoked students’ learning
awareness in the independent learning process of Bahasa Indonesia during the pandemic of Covid-19.

Keywords: Quizizz; pandemi; Best Practice; BDR.

PENDAHULUAN sah dalam memanfaatkan keadaan yang ser-
ba terbatas. Tidak kalah pentingnya, peran pe-
Masa Pandemi Covid-19 membuat pola pendi- serta didik yang harus siap belajar secara
dikan berubah. Semula proses belajar menga- mandiri di rumabh.
jar dilakukan dengan tatap muka. Namun, kini Pembelajaran dapat dikatakan sebagai
proses belajar mengajar dilakukan secara ja- proses penyampaian pesan dari sumber pe-
rak jauh dengan memanfaatkan jaringan inter- san kepada penerima pesan melalui suatu
net, serta teknologi informasi dan komunikasi media sehingga pada intinya pembelajaran
(TIK). Untuk mengatasi hal itu, dibutuhkan ino- merupakan proses komunikasi. Pembelajaran
vasi, khususnya oleh pihak guru dan madra- yakni interaksi antara guru dengan peserta
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didik melalui media. Guru sebagai penyampai
materi pelajaran harus menguasai dasar-da-
sar dalam berkomunikasi dan mampu menge-
lola kegiatan pembelajaran secara efektif dan
efisien. Sanaky (2009) mengatakan keteram-
pilan dasar komunikasi dan keterampilan da-
sar mengajar sangat terkait dengan desain
instruksional. Sedangkan materi desain ins-
truksional berisi penjelasan tentang suatu pro-
ses yang sistematis, dilakukan dalam memba-
ngun sistem instruksional yang efektif dan
efisien, dilakukan oleh seorang pengajar atau
siapa pun yang bekerja sebagai perancang
instruksional di lembaga pendidikan.

Secara garis besar, berbagai model pe-
ngembangan instruksional dan langkah-lang-
kah pengembangan instruksional terdiri dari
beberapa tahap, yaitu: (1) mengidentifi-kasi
kebutuhan instruksionaal dan menulis tujuan
instruksional umum, (2) melakukan analisis
instruksional, (3) mengidentifikasi perilaku dan
karakteristik awal pembelajar, (4) merumus-
kan tujuan instruksional khusus, (5) menyu-
sun tes, (6) mengembangkan strategi instruk-
sional, (7) mengembangkan bahan instruksio-
nal, (8) mendesain media yang digunakan,
dan (9) mendesain dan melakukan evaluasi.

Berdasarkan pendapat dari beberapa
ahli mengenai definisi pembelajaran maka da-
pat disimpulkan bahwa pembelajaran merupa-
kan interaksi antara guru dengan peserta
didik serta komponen pendukung pembelaja-
ran yang saling mempengaruhi sehingga tuju-
an pembelajaran dapat tercapai

Belajar mandiri merupakan proses be-
lajar peserta didik yang timbul dari dalam diri
peserta didik itu sendiri karena ingin menca-
pai tujuan yang diinginkan. Hal tersebut sesu-
ai dengan pendapat Mudjiman (2007) belajar

mandiri adalah kegiatan belajar aktif yang
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didorong oleh niat atau motif untuk menguasai
kompetensi tertentu guna mengatasi suatu
masalah dan dibangun dengan bekal penge-
tahuan atau kompetensi yang telah dimiliki.
Menurut Yamin (2008) belajar mandiri itu ber-
beda dengan belajar terstruktur, belajar ter-
struktur lebih mudah dibandingkan dengan
belajar mandiri. Belajar mandiri lebih sukar
dan dapat dilaksanakan apabila syarat-syarat
berikut ini dapat dipenuhi di antaranya adanya
masalah, menghargai pendapat peserta didik,
peran guru, dan cara menghadapi peserta
didik.

Perubahan pola pelaksanaan pembela-
jaran sampai saat ini masih dilakukannsalah
satunya di tingkat Sekolah Dasar. Hal ini ten-
tunya menuntut instansi pendidikan dan pen-
didik yang bertanggung jawab untuk mene-
rapkan proses pembelajaran yang tepat. Ke-
bijakan yang dikeluarkan pemerintah yaitu Be-
lajar Dari Rumah, bekerja dari rumah, dengan
menerapkan physical distancing (jaga jarak)
agar Covid-19 tidak semakin merebak diha-
ruskan untuk belajar dengan pola pembelaja-
ran jarak jauh.

Pembelajaran jarak jauh memiliki ka-
rakteristik atau ciri khas yang berbeda dengan
sistem pendidikan yang diseleng-garakan se-
cara tatap muka atau konvensional. Karak-
teristik tersebut ialah aktivitas fisik pengajar
yang dipisahkan dengan pembelajar yang
menjadikan keterbatasan proses pembelajar-
an dikarenakan tiada tatap muka secara lang-
sung (Munir, 2012).

Kenyataan inilah yang menjadi perma-
salahan di MIN 1 Kota Malang pada awal
pemberlakuan BDR. Permasalahan yang
dihadapi yaitu, guru tidak dapat berinteraksi
secara langsung dengan peserta didik, pe-

serta didik cenderung jenuh dan sulit belajar
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mandiri, tidak ada motivasi dan pembelajaran
yang menyenangkan. Hal tersebut menjadi-
kan alasan materi pembelajari sulit dipahami
oleh peserta didik. Oleh karena itu guru harus
menjawab tantangan tersebut dengan tinda-
kan nyata.

Dalam pelaksanaan pembelajaran pada
masa pandemi Covid-19, terdapat adaptasi
dalam penyelenggaraan kurikulum. Ada 3 op-
si pemilihan kurikulum dalam adaptasi pem-
belajaran, di antaranya: a. tetap meng-guna-
kan dan mengacu pada keseluruhan KD da-
lam Kurikulum 2013 yang tertuang dalam
Permendikbud No. 37 tahun 2018; b. meng-
gunakan dan mengacu pada Kompetensi Da-
sar yang disederhanakan Kepmen No.
719/P/2020 dan SK Balitbang 018/H/KR/2020;
¢. menggunakan dan mengacu pada Kompe-
tensi Dasar hasil penyederhanaan kurikulum
secara mandiri.

Berdasarkan Surat Edaran No. 15
Tahun 2020 Tentang Pedoman Penyeleng-
garaan Belajar Dari Rumah Dalam Masa Da-
rurat Penyebaran Coronavirus Disease (Covid
-19). Pada poin pertama tersirat kegiatan
Belajar Dari Rumah dilaksanakan dengan
memperhatikan protokol kesehatan. Kemudi-
an, dijelaskan bahwa pelaksanaan pembelaja-
ran jarak jauh dalam jaringan ataupun luar ja-
ringan harus dilaksanakan dengan memper-
hatikan pedoman yang telah ditetapkan.

Solusi yang penulis lakukan adalah
penggunaan aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz
merupakan sebuah web untuk membuat per-
mainan kuis interaktif yang bisa digunakan
dalam pembelajaran mandiri (bisa digunakan
untuk evaluasi pembelajaran). Aplikasi
Quizizz sekarang bisa diakses di playstore
bagi pengguna android, sehingga dalam

penggunaannya lebih praktis dan tentunya

mobile friendly. Dengan aplikasi Quizizz, pe-
serta didik akan lebih mudah memahami ma-
teri melalui latihan soal-soal yang menarik
dan menyenangkan. Peserta didik termotivasi
untuk belajar mandiri. Aplikasi Quizizz meru-
pakan sebuah bentuk permainan yang tidak
membosankan karena ada bunyi menarik,
bahkan suara yang membacakan soal yang
tertera, dan mengetahui kunci jawaban apa-
bila terdapat kesalahan dalam pengerjaan.

Berdasarkan hal-hal yang telah dipa-
parkan tersebut, penulis meyakini bahwa apa
yang sudah dilakukan merupakan praktik baik
dan diyakini sebagai best practice. Judul yang
penulis tulis adalah” Quizizz Solusi BDR Man-
diri di Masa Pandemi Covid-19”.

Tujuan penulisan Best Practice ini ada-
lah untuk mendeskripsikan 1) Cara penggu-
naan aplikasi Quizizz dalam upaya BDR man-
diri di masa adaptasi kebiasaan baru 2) Hasil
penggunaan aplikasi Quizizz dalam upaya
BDR di masa adaptasi kebiasaan baru. 3)
Sikap siswa terhadap penggunaan aplikasi
Quizizz pada pembelajaran Bahasa Indone-
sia.

Adapun manfaat yang dapat diperoleh
bagi peserta didik, guru, penulis, dan pembe-
lajaran Bahasa Indonesia dari penelitian ini
adalah sebagai berikut: 1. Bagi Peserta didik,
memudahkan peserta didik memahami materi
dan belajar soal dengan lebih terarah dan me-
nyenangkan; 2. Bagi Guru, memberikan alter-
natif strategi pembelajaran mandiri yang me-
nyenangkan peserta didik; 3. Bagi Kepala
Madrasah, melalui penulisan ini, dapat mem-
berikan wawasan dan pengalaman belajar
untuk proses pembelajaran bagi guru lainnya;
4. Bagi Madrasah, dapat meningkatkan mutu
madrasah, saat tenaga pendidik memiliki ber-

bagai strategi pembelajaran yang andal kare-



na proses dan hasilnya telah teruji melalui se-

buah pengamatan.

METODE

Metode Penelitian artikel ini menggunakan
analisis deskriptif. Teknik pengumpulan data
melalui angket, observasi. Observasi dan pe-
ngumpulan data dilakukan selama 2 semester
(12 Bulan) yaitu Semester Ganijil dan Genap
tahun 2020/2021. Sasaran programnya ada-
lah siswa kelas 6A, 6B, 6C, 6D dan 6E di MIN
1 Kota Malang, total berjumlah 158 siswa.
Waktu Penelitian mulai bulan Juli 2020 sam-
pai dengan Juni 2021.

Berdasarkan tujuan yang disusun, se-
lanjutnya penulis menyusun langkah-langkah
pemecahan masalah. Adapun langkah-lang-
kah tahapan operasional yang telah disusun
sebagai berikut: 1. Tahap Perencanaan. Pada
tahapan ini dilakukan kegiatan antara lain: 1)
Menyusun Langkah-langkah Pem-belajaran a)
Menyusun Soal di Word b) Migrasi Soal dari
Word ke Quizizz. ¢) Pengerjaan Quizizz. d)
Menyusun Instrumen Penilaian Sikap Peserta
Didik; 2. Tahap Pelaksanaan; dan 3. Tahap

Penilaian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Pada tahap perencanaan angkah-langkah
pembelajaran yang dilakukan peserta didik
dengan panduan Penulis dalam Time Line E-
Le-arning, sebagai berikut: 1) Peserta didik
diminta untuk masuk ke E-Learning madrasah
dengan menggunakan sesuai dengan user-
name dan password masing-masing. 2) Pe-
serta didik diminta untuk Presensi E-Learning.

3) Peserta didik melihat pada Timeline di E-
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Learning. Pada Timeline terdapat langkah-
langkah kegiatan yang harus dilakukan peser-
ta didik. 4) Peserta didik diminta memulai
pembelajaran dengan berdoa basmalah. 5)
Peserta didik diminta mendownload materi
pembelajaran melalui Bahan Ajar di E-Lear-
ning. 6) Peserta didik mempelajari Bahan Ajar
yang telah didownload. 7) Setelah peserta di-
dik mempelajari materi dari Bahan Ajar, pe-
serta didik mengklik link Quizizz.com yang
sudah tertera di Timeline E-Learning. 8) Pa-
da tampilan link Quizizz ada kompetisi de-
ngan teman lain, ada juga yang dapat diguna-
kan untuk belajar mandiri. 9) Pada pertemuan
berikutnya, peserta didik melaksanakan Peni-
laian Harian (PH) melalui CBT E-Learning.
10) Pada saat Penilaian Harian Tema 9 (ter-
akhir), peserta didik dimohon mengisikan kui-
sioner terkait sikap peserta didik terkait de-
ngan penggunaan aplikasi Quizizz dalam ke-
giatan pembelajaran. 11) Peserta didik menu-
tup kegiatan pembelajaran dengan berdoa
hamdalah.

Tahapan selanjutnya adalah menyusun
soal berupa tes pilihan ganda. Soal tes pilihan
ganda yang dikembangkan dalam penelitian
ini yaitu pilihan ganda biasa. Penulis menyu-
sun soal berdasarkan materi yang sudah di-
sampaikan menggunakan aplikasi Word. Hal
ini dilakukan untuk mempermudah proses
perbaikan dan analisis soal yang dibuat. Pro-
ses penyusunan soal pada aplikasi Quizizz

seperti yang ditunjukan Gambar 1.
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Gambar 1. Proses penyusunan soal dengan aplikasi

Quizizz

Migrasi soal dari Word ke Quizziz s-
etelah dilakukan dengan mendaftar di Quizizz
untuk membuat akun. Proses penyusunan
soal sesuai dengan kisi-kisi yang sudah diten-
tukan dengan cara copy paste. Proses migra-
si soal dari word ke Quizizz ditunjukkan oleh

Gambar 2.

sudah habis atau kosong

ukuran kuantitatif terhadap temperatur

campuiran berbagal gas yang tidak
berwarna dan tidak berbau

Gambar 2. Menyusun soal di aplikasi Quizizz

Setelah proses penyusunan dan peng-
aturan soal di Quizziz selesai, langkah selan-
jutnya adalah proses pengerjaan soal oleh pe-
serta didik. Kode soal diberikan oleh guru me-
lalui WA group atau zoom, seperti yang ditun-

jukkan Gambar 3.

To ploy this quiz

1 Use ony der open

378354

Gambar 3. Gabung Quizizz oleh Peserta didik

Sikap peserta didik terhadap penggu-
naan Quizziz diukur dengan suatu skala yaitu
skala sikap. Skala sikap ini disusun dengan
menggunakan Summated Rating Scale atau
yang lebih dikenal dengan Skala Likert (skor 1
sampai 4). Skala ini dikembangkan dengan
cara menyusun sejumlah pernyataan menge-
nai suatu obyek sikap, dalam hal ini adalah
penggunaan aplikasi Quizziz pada pembelaja-
ran Bahasa Indonesi dengan kisi-kisi kuisio-
ner seperti pada Tabel 1. Subjek dapat mem-
beri respon dengan menyatakan Sangat Setu-
ju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan
Tidak Setuju (TS) terhadap sejumlah pernya-
taan yang dikemukakan kepadanya. Kriteria
penentuan sikap peserta didik adalah sebagai
berikut. Skor 0 - 25: Kurang Skor 26 — 50:
Cukup Skor 51 — 75: Baik Skor 76 — 100:
Sangat Baik.

Tabel 1. Pelaksanaan pembelajaran

No. Aspek yang diamati Nomor Soal
Ketercapaian tujuan dari
1 s 1,2
penggunaan Quizziz
5 Minat peserta didik t_erh_adap 34567
penggunaan Quizziz
3 Sikap peserta didik terhadap 8.9.10

penggunaan Quizziz

Pengisian kuisioner oleh peserta didik
dilakukan secara online dengan mengguna-
kan aplikasi Google Form, proses penyusu-
nan kuisioner dengan aplikasi Google Form.

Waktu pengisian kuisioner setelah peserta di-



dik mengerjakan penilaian harian Tema 9 de-
ngan Quizziz. Link untuk pengisian kuisioner
dibagikan setelah peserta didik menyampai-
kan nilai akhir yang diperoleh pada kegiatan
penutup.

Pada tahap pelaksanaan pembelajaran
selama pandemi Covid 19 disusun dalam be-
berapa langkah. Adapun langkah yang dilaku-
kan penulis pada Best Practice ini adalah

seperti yang ditunjukkan Tabel 2.

Tabel 2. Pelaksanaan pembelajaran

Tahap Kegiatan Instrumen

RPP, E-Leraning,

1 Pembelajaran Whatsapp, Zoom
Penilaian Zoom, Whatsapp, CBT,
pengetahuan Quizizz
3 Penilaian sikap  Whatsapp, Google Form

Pada tahap pembelajaran penyampai
an materi sesuai dengan RPP yang disusun,
dengan kegiatan Orientasi/Aperseps/Motivasi,
Kegiatan Inti, Kegiatan Penutup, sebagai
berikut: 1) Kegiatan Orientasi/ Aperseps/ Moti-
vasi. a) Presensi E-Learning. b) Informasi
Langkah Pembelajaran terdapat di Timeline
E-Learning Kelas Informasi E-Learning Kelas
c) Kegiatan peserta didik di rumah, mengu-
capkan basmalah sebelum memulai kegiatan
pembelajaran (religius)

2) Kegiatan Inti. a) Peserta didik down-
load materi pembelajaran dari E-Learning. b)
Peserta didik belajar mandiri materi pembela-
jaran yang telah dishare. c) Peserta didik klik
link Quizizz.com. d) Peserta didik mencoba
berlatin materi dengan mengerjakan soal dari
link Quizizz.com

3) Kegiatan Penutup. a) Peserta didik
menyampaikan nilai akhir yang telah dipero-
leh. b) Peserta didik mengisi kuisioner lewat
Google Form (pada Tema 9) dengan link yang
sudah diberikan. ¢) Guru memberikan kesem-

patan bertanya bagi peserta didik melalui
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Zoom meeting maupun WA grup.

Tahap penilaian dilakukan setelah sis-
wa melakukan latihan soal dengan menggu-
nakan aplikasi Quizizz, dilanjutkan dengan
Penilaian Harian (PH) menggunakan CBT
melalui E-Learning Madrasah. Penilaian Hari-
an Tema 1 sampai dengan Tema 9 dilaksana-
kan setelah materi disampaikan, dan meng-
erjakan latihan soal dengan aplikasi Quizizz
juga sudah dilaksanakan.

Hasil penilaian pengetahuan yang dia-
nalisis adalah nilai Penilaian Harian pada Se-
mester 1 dan 2. Nilai CBT semester 1 meliputi
nilai Tema 1 sampai dengan Tema 5, se-
dangkan Tema 6 sampai dengan Tema 9 ada
pada semester 2. Hasil penilaian pengetahu-
an merupakan nilai dari Penilaian Harian pada
masing-masing tema yang diikuti oleh 158
siswa terbagi menjadi 5 kelas, yaitu 6A, 6B,
6C, 6D, dan 6E.

PH 1 adalah Penilaian Harian yang
dilaksanakan pada pembelajaran Tema 1, PH
2 adalah Penilaian Harian yang dilaksanakan
pada pembelajaran Tema 2, begitu seterus-
nya. Pelaksanaan Penilaian Harian (PH) Se-
mester 1 dan 2 sudah menggunakan aplikasi
Quizizz untuk latihan soal Tema 1 sampai
dengan Tema 9. Nilai minimum yang dihasil-
kan adalah 80, itu artinya seluruh siswa dinya-
takan tuntas nilai KKM = 80.

Hasil Penilaian Harian pada setiap te-
ma ditunjukkan oleh Gambar 4. Nilai rata-rata
tertinggi pada Penilaian Harian ke-3, yaitu 85.
sedangkan yang tertinggi pada 61 Penilaian
Harian ke-7 yaitu sebesar 94,06. Sedangkan
nilai rata-rata dari Penilaian Harian 1 sampai
dengan 9 dapat dihitung, yaitu (87,58 + 89,03
+ 85,61 + 90,44 + 91,02 + 91,14 + 94,06 +
91,14 + 93,82)/9 = 90,43
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Penilaian Harian

Gambar 4. Nilai Rata-rata Penilaian Harian

Frekuesi berdasarkan kelompok nilai
Penilaian Harian pada masing-masing semes-
ter ditunjukkan oleh Gambar 5 dan 6. Ke-
lompok nilai terendah 80-85 yang paling se-
dikit perolehannya terjadi pada semester 2
Penilaian Harian Tema 7 yaitu hanya 7 siswa
dari 158 siswa. Sedangkan kelompok nilai
tertinggi 95-100 paling banyak perolehannya
terjadi pada semester 1, Penilaian Harian Te-

ma 5 yaitu 55 siswa dari 158 siswa.

Hasil Penilaian Harian S erl
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Gambar 5. Frekuensi Penilaian Harian Semester 1 dan 2

Sikap siswa terhadap penggunaan apli-
kasi Quizizz sebagai instrumen pembelajaran
Bahasa Indonesia diperoleh pada akhir pem-

belajaran Tema 9. Penyebaran kuisioner un-

tuk menilai sikap siswa menggunakan Google
Form, adapun hasil analisisnya ditunjukkan
oleh Tabel 2.

Tabel 2. Analisis Sikap Peserta Didik

Pertayaan Kategori

Menggunakan media Quizizz membantu dalam

. . Sangat Baik
memahami gambaran umum pelajaran

Menggunakan media Quizizz dalam belajar Bahasa
Indonesia membantu mengingat materi yang Sangat Baik
disampaikan dalam pembelajaran

Menggunakan aplikasi Quizizz membuat semakin

bersemangat Sangat Baik
Menggunakan aplikasi Quizizz membuat perasaan Sangat Baik
senang
Menggunakan aplllfaS| .Qum?z menumbuhkan Sangat Baik
motivasi belajar
Menggunakan aplikasi QU|Z|zz meningkatkan Sangat Baik
perhatian
Menggunakan aplikasi Quizizz m.e.mngkatkan Sangat Baik
semangat berkompetisi
Menggunakan aplikasi menu.rrTbuh.ka.n dan Sangat Baik
merangsang untuk berpikir kristis
Menggunakan aplikasi Quizizz meningkatkan Sangat Baik

semangat untuk belajar lebih giat

Menggunakan aplikasi Quizizz menumbuhkan
semangat semangat dan semakin tertantang untuk Sangat Baik
mengerjakan soal

Pembahasan

Dari hasil penilaian pengetahuan di atas da-
pat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi
Quizizz pada latihan soal, dapat berpengaruh
pada hasil Penilaian Harian yang dilaksana-
kan dengan menggunakan CBT E-Learning
madrasah. Hal ini berarti tingkat pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran yang
diberikan semakin baik dengan penggunaan
aplikasi Quizizz.

Proses pembelajaran selama belajar di
rumah masa pandemi COVID-19 dengan me-
nggunakan Quizizz, berhasil membangkit-kan
kesadaran semangat belajar. Penulis juga da-
pat membuat pembelajaran Bahasa Indonesia
menjadi pembelajaran yang menarik dan
membangkitkan semangat, serta kesadaran

peserta didik untuk belajar di rumah.



Penerapan aplikasi Quizizz sebagai
instrumen pembelajaran Bahasa Indonesia
yang dilandasi pembelajaran inkuiri terbim-
bing berbantuan aplikasi game selama pande-
mi Covid-19, dapat membangkitkan kesadar-
an belajar dalam kehidupan belajar di rumah
(BDR) selama pandemi Covid-19. Terjadi pe-
rubahan perilaku peserta didik melalui kegia-
tan eksplorasi, elaborasi, dan diskusi. Hal itu
sesuai dengan pendapat Hamalik (2011) bah-
wa pembelajaran yang baik harus mampu
mengantarkan peserta didik berubah perilaku
menjadi lebih baik.

Aplikasi Quizizz sebagai media pembe-
lajaran dapat menarik perhatian peserta didik
untuk lebih termotivasi dalam proses pembe-
lajaran dengan menggunakan teknologi baru.
Fitur-fitur menarik yang dimiliki aplikasi
Quizizz bisa digunakan oleh guru untuk mem-
permudah dalam proses belajar mengajar, di
antaranya guru dapat membuat kuis interaktif
lebih dari 4 pilihan jawaban, selain itu guru
dapat menambahkan media gambar ke latar
belakang pertanyaan dan menyesuaikan pe-
ngaturan pertanyaan sesuai dengan keingi-
nan.

Quizizz merupakan aplikasi yang dapat
membantu guru dalam membuat kuis yang
dikerjakan oleh peserta didik dengan cara join
dengan kode yang tersedia. Peserta didik me-
lakukan join dengan cara membuka aplikasi
Quizzizz.com dan memasukkan kode permai-
nan beserta nama mereka serta dapat digu-
nakan tanpa bantuan proyektor karena pema-
in melihat opsi pertanyaan dan jawaban di
layar mereka sendiri. Urutan pertanyaan dia-
cak untuk setiap peserta didik, sehingga tidak
mudah bagi pemain untuk menyontek (Chaiyo
dan Nokham, 2017).

Oleh karena itu, aplikasi Quizizz direko-
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mendasikan untuk diterapkan dalam pembela-
jaran di rumah karena dapat meningkatkan
kesadaran belajar dalam kehidupan masa
pandemi Covid-19. Selain itu, terjadi peruba-
han perilaku peserta didik sesuai dengan ka-
rakter bangsa yang sadar pentingnya pema-
haman agar tetap belajar, meskipun di rumah.
Best Practice ini sejalan dengan pene-
litian-penelitian terdahulu, yaitu: 1) Azizah,
(2021), 2) Pamungkas (2020), 3) Kinanti dan
Subagio (2020), 4) Hidayati (2020) yang
secara umum menyatakan bahwa pengguna-
an aplikasi Quizizz dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik dalam pembelajaran da-
ring, dapat meningkatkan minat belajar peser-
ta didik dan dinyatakan valid atau layak digu-
nakan dalam kegiatan belajar mengajar.
Dalam proses pembelajaran berikutnya,
rencana tindak lanjut yang dapat dilaksana-
kan sebagai berikut: a) Aplikasi Quizizz dapat
digunakan dalam pembelajaran berbagai bi-
dang studi, sehingga aplikasi ini tidak terbatas
pada bidang studi Bahasa Indonesia saja; b)
Aplikasi Quizizz dapat diterapkan pada semua
jenjang pendidikan sebagai alternatif pembe-

lajaran daring.

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dan hasil yang su-
dah dilakukan penulis, pada Best Practice ini
dapat disimpulkan sebagai berikut: 1) Penera-
pan aplikasi Quizizz dalam memotivasi belajar
siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia,
dilakukan dengan cara sebagai berikut: a)
Merencanakan atau menyusun Rencana Pe-
laksanaan Pembelajaran; b) Penyusunan soal
latihan game Quizizz semenarik mungkin
melalui www.Quizizz.com dan penyusunan

durasi mengerjakan; c) Membagikan kode
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bermain lewat grup kelas atau masuk dengan
link join.Quizizz.com.

2) Penggunaan aplikasi Quizizz seba-
gai instrumen pembelajaran Bahasa Indone-
sia dapat meningkatkan penilaian pengetahu-
an dan sikap. Hasil Penilaian Harian Tema 1
sampai dengan Tema 9 rata-rata 90,34 de-
ngan nilai ketuntasan 100%; 3) Sikap siswa
terhadap penggunaan aplikasi Quizziz seba-
gai instrumen pembelajaran Bahasa Indone-
sia dalam katagori sangat baik pada setiap
aspek yang diamati.

Saran yang dapat penulis sampaikan
berdasarkan Best Practice ini sebagai berikut:
1. Guru dapat menerapkan aplikasi Quizizz
karena pembelajaran yang baik harus mampu
mengantarkan siswa berubah menjadi lebih
baik; 2. Kepala Madrasah dapat menyampai-
kan kepada guru lain, bahwa dalam proses
pembelajaran dapat menggunakan aplikasi
Quizizz sehingga dapat meningkatkan kesa-
daran belajar siswa dalam kehidupan masa

pandemi Covid-19.
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