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Abstract 
 

This study aims to determine efforts to improve student learning outcomes through the Quizizz 
application. This type of research is classroom action research, the research subjects used 
were 22 students of the D3 Mechanical Engineering study program at Sriwijaya State 
Polytechnic. The results of this study obtained an increase in paragraf writing skills of 34.77% 
in cycles I and II. The conclusion of this classroom action research is that the Quizizz learning 
media can improve student learning outcomes. The quizzes are presented in an interesting 
way because of the interactive display, variety of question forms, and an automatic assessment 
system, creating a fun and competitive learning atmosphere so that they can increase student 
focus and active participation in learning to write paragrafs. 
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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui upaya peningkatan hasil belajar mahasiswa melalui 
aplikasi quizizz. Jenis penelitian ini yaitu penelitian tindakan kelas (PTK), subjek penelitian 
yang digunakan adalah mahasiswa program studi D3 Teknik Mesin Politeknik Negeri Sriwijaya 
berjumlah 22 orang. Hasil penelitian ini memperoleh terjadi peningkatan hasil keterampilan 
menulis paragraf yaitu sebesar 34,77% pada siklus I dan siklus II. Kesimpulan penelitian 
tindakan kelas ini yaitu media pembelajaran quizziz dapat meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa. Kuis yang disajikan secara menarik karena tampilan yang interaktif, variasi bentuk 
soal, serta sistem penilaian otomatis menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 
kompetitif sehingga mampu meningkatkan fokus serta partisipasi aktif mahasiswa dalam 
pembelajaran menulis paragraf. 

Kata kunci: hasil belajar, menulis, paragraf, quizizz 
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PENDAHULUAN (INTRODUCTION) 
Pendidikan pada era digital saat ini mengalami kemajuan dan inovasi saat 

pembelajaran. Pendidikan khususnya pada jenjang perguruan tinggi yaitu mahasiswa 
tidak hanya mampu memahami teori akan tetapi juga menguasai keterampilan praktis. 
(Pamuji., & Setyami, 2021) aspek keterampilan dalam berbahasa  yaitu  menyimak,  
berbicara,  membaca,  dan  menulis. (Mauluddin dkk., 2024) menulis adalah 
keterampilan berbahasa yang paling terakhir dipelajari oleh pembelajar bahasa 
setelah keterampilan menyimak, berbicara, dan membaca. Oleh karena itu, 
kemampuan menulis perlu dikuasai oleh peserta didik di sekolah. Keterampilan 
menulis dapat diasah dengan berbagai cara sehingga peserta didik dapat menjadi 
lebih terampil. (Zulfi, 2024) keterampilan menulis yang baik merupakan faktor penting 
dalam keberhasilan menulis. (Banont & Nur, 2024) Paragraf penggunaan untuk 
penyampaian ide yang runtut, logis, dan mudah pemahaman oleh pembaca. (Hasanah 
& Suhendar, 2024) Pembelajaran keterampilan menulis paragraf berdasarkan 
paragraf ada dalam soal. (Amaya & Robo, 2025) menulis paragraf terdapat 
pembelajaran menulis teks meliputi teks deskriptif. , & Muhamad, z) paragraf yang baik 
mempunyai kalimat utama, kalimat penjelas, gagasan pokok, gagasan pendukung 
yang tersusun secara koherensi, kesatuan, diksi yang tepat, serta ejaan yang benar. 

Salah satu bentuk dasar keterampilan menulis adalah kemampuan menyusun 
paragraf secara logis, runtut, dan sesuai kaidah kebahasaan. Hasil observasi awal 
menunjukkan bahwa hasil belajar mahasiswa program studi D3 Teknik Mesin 
Politeknik Negeri Sriwijaya semester ganjil 2025/2026 pada materi menulis paragraf 
yaitu rendah. Mahasiswa kurang termotivasi dan kurang aktif dalam proses 
pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah. Mahasiswa mengalami kesulitan 
dalam menulis paragraf yang efektif, baik dari segi koherensi, kohesi, maupun 
penggunaan bahasa yang sesuai.  

Solusi yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah penelitian ini yaitu 
dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi. (Aryanti et al., 2023) 
teknologi dalam penerapannya dalam pembelajaran mempermudah pengguna dalam 
menyampaikan materi. (Soleha, 2024) Teknologi dapat digunakan dalam 
penyampaian materi sehingga pembelajaran menjadi menarik dan efektif. (Ryan dkk., 
2024) teknologi merupakan alat yang memiliki manfaat dalam peningkatan hasil 
belajar siswa karena memiliki kualitas tinggi. Teknologi dapat berupa media 
pembelajaran yang saat ini memiliki ragam jenis berdampak bagi pengguna (Juniarti 
dkk, 2025). 

Teknologi pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini yaitu aplikasi quizizz 
berbasis kuis interaktif merupakan permainan yang dapat membuat dosen 
memberikan evaluasi pembelajaran dan menyenangkan. Penggunaan game interaktif 
online untuk pembelajaran merupakan metode modern yang efektif dalam mendidik 
siswa dan pemenuhan gaya belajar individu (Suharwipa, & Santosa, 2022). Aplikasi 
Quizizz dalam penggunaanya untuk perencanaan program di kelas dan menilai 
siswa(Nurhalyza, 2024). Pembelajaran berbasis gamifikasi berupa permainan edukatif 
digital yaitu dapat menggunakan quizizz (Permana dkk, 2023). Quizizz adalah salah 
satu media pembelajaran berbasis web berisikan permainan menjadikan 
pembelajaran menjadi interaktif di dalam kelas (Mudatsir, 2023). Quizizz memiliki fitur 
yang membuat mahasiswa belajar menjadi aktif melalui berbagai aktivitas interaktif 
yang dapat diakses kapan pun(Atieka, 2024). Hasil penelitian terdahulu tentang 
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penggunaan media quizizz terjadi peningkatan kompetensi pada materi membaca teks 
prosedur peserta didik. Media Quizizz berbasis kearifan lokal berpengaruh terhadap 
hasil belajar peserta didik (Utami & Pekalongan, 2022).  

Aplikasi quizizz dapat meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa, memberikan 
umpan balik langsung, serta menumbuhkan semangat belajar melalui elemen 
gamifikasi Media quizizz memiliki dampak yang baik untuk pengguna saat 
pembelajaran berlangsung. Penelitian ini menerapkan media pembelajaran berbasis 
quizizz materi paragraf pada jenjang perguruan tinggi, sedangkan pada penelitian 
terdahulu menerapkan materi bahasa Indonesia selain paragraf pada siswa sekolah. 
Berdasarkan permasalahan di lapangan dan penelitian terdahulu maka urgensi 
penelitian ini yaitu melalui penerapan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran menulis 
paragraf diharapkan mahasiswa program studi D3 Pendidikan Teknik Mesin memiliki 
motivasi untuk memahami materi, aktif mengikuti pembelajaran, dan menunjukkan 
peningkatan hasil belajar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
upaya peningkatan hasil belajar mahasiswa pada materi menulis paragraf melalui 
penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif. Keterampilan 
menulis menggunakan media pembelajaran Quizizz tersedia berbagai format jawaban 
meliputi esai (Puteri., Ikhtiarti., & Rini, 2024). 

. 
 METODE (METHODS) 

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) dengan subjek 
penelitian yaitu 22 orang pada program studi D3 Teknik Mesin Politeknik Negeri 
Sriwijaya semester ganjil 2025/2026.  

 

 

Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas (Utami, 2022) 
 
Tahapan-tahapan penelitian tindakan kelas (PTK) yaitu sebagai berikut: 

1. Siklus I 
Tahapan pada siklus I meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 
refleksi. 
a) Perencanaan  

Perencanaan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu merancang Rencana 
Pembelajaran Semester (RPS) materi menulis paragraf, merencanakan 
media quizizz materi menulis paragraf, merencanakan lembar penilaian 
kuis. 
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b) Pelaksanaan 
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini adalah melakukan tindakan pada 
siklus I dengan menyesuaikan Rencana Pembelajaran Semester (RPS) 
materi menulis paragraf. Pelaksanaan penelitian ini yaitu menerapakan 
media pembelajaran berbasis quizizz materi menulis paragraf pada 
mahasiswa D3 Teknik Mesin Politeknik Negeri Sriwijaya. 

c) Pengamatan 
Mengamati proses pembelajaran saat memanfaatkan media pembelajaran 
quizizz materi menulis paragraf untuk mengetahui pencapaian mahasiswa 
menggunakan lembar pengamatan. Aspek yang diamati dalam penelitian ini 
yaitu keterlibatan mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan meliputi 
partisipasi dan antusias mahasiswa. 

d) Refleksi 
Tahapan refleksi dilakukan dengan mengacu pada hasil dari pengamatan 
saat pembelajaran berlangsung tentang penggunaan media pembelajaran 
berbasis quizizz materi menulis paragraf.  

 

HASIL (FINDINGS) 
Hasil Penelitian Siklus I dan Siklus II 
Perencanaan 
Perencanaan yang dilakukan dalam penelitian tindakan kelas ini yaitu menyiapkan 
media pembelajaran berbasis quizizz materi paragraf.  
Adapun hasil perencanaan yaitu sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Tampilan Quizizz 
 

 

Gambar 3. Tampilan Kuis Menulis Paragraf 
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Gambar 2 dan gambar 3 merupakan media pembelajaran berbasis quizizz dalam 
penelitian tindakan kelas ini yaitu berisikan kuis berupa pertanyaan tentang materi 
menulis paragraf. Pertanyaan yang disusun pada quizizz berupa pertanyaan 
pengertian paragraf, kalimat utama depan paragraf, kalimat yang dikembangkan 
dalam ide utama.  
 
Pengamatan 
Pengamatan yang dilakukan yaitu melihat keterlibatan mahasiswa dalam mengikuti 
perkuliahan meliputi partisipasi dan antusias mahasiswa. Adapun hasil observasi yang 
telah diperoleh yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 4. Hasil Observasi Partisipasi Mahasiswa 
 
Hasil pengamatan pada siklus 1 terlihat bahwa partisipasi mahasiswa sebelum 
menggunakan aplikasi quizizz pada materi paragraf yaitu tinggi dengan persentase 
75%, 10% kategori rendah, dan 15% kategori cukup.  
 

 

Gambar 5. Hasil Observasi Antusiasme Mahasiswa 
 

Hasil pengamatan siklus I diperoleh bahwa tingginya antusiasme mahasiswa 
sebesar 85% dalam mengikuti perkuliahan materi paragraf, 10% kategori cukup dan 
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5% kategori rendah . Hal ini membuat mahasiswa merasakan antusiasme yang tinggi 
sehingga membuat mahasiswa menjadi aktif.  
 
Pelaksanaan 
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini yaitu hasil keterampilan menulis paragraf 
sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Nilai Keterampilan Siklus I 

No Nama Nilai 

1 ER 50 

2 MPK 45 

3 MI 40 

4 MF 50 

5 MZR 50 

6 MD 40 

7 RY 45 

8 HIY 50 

9 WIB 50 

10 SA 60 

11 DA 40 

12 FIN 50 

13 PN 45 

14 IKL 50 

15 MGS 45 

16 ZA 40 

17 HF 50 

18 PSW 50 

19 RRT 45 

20 JH 50 

21 M 50 

22 AAR 40 

 Rata-rata 47,04 

 
Tabel 1. menunjukkan hasil nilai keterampilan menulis paragraf mahasiswa 
menggunakan media pembelajaran quizizz dalam siklus I yaitu rata-rata 47,04 tuntas. 
Siklus I ranah keterampilan tidak mencapai keberhasilan sehingga diperlukan tindakan 
pada siklus II. 
 

Tabel 2. Hasil Nilai Keterampilan Siklus II 
 

No Nama Nilai 

1 ER 80 

2 MPK 80 

3 MI 90 

4 MF 90 

5 MZR 85 

6 MD 75 
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7 RY 85 

8 HIY 75 

9 WIB 80 

10 SA 85 

11 DA 85 

12 FIN 75 

13 PN 85 

14 IKL 95 

15 MGS 70 

16 ZA 80 

17 HF 85 

18 PSW 80 

19 RRT 75 

20 JH 80 

21 M 75 

22 AAR 90 

 Rata-rata 81,81 

 
Tabel 2. menunjukkan hasil nilai keterampilan menulis paragraf mahasiswa 
menggunakan media pembelajaran berbasis quizizz dalam siklus II yaitu rata-rata 
81,81 maka dinyatakan tuntas.  
 

 

Gambar 6. Hasil Siklus I dan Siklus II 
 

Hasil penelitian tindakan kelas siklus I dan siklus II mengalami peningkatan yang 
signifikan yaitu sebesar 34,77%. Komponen yang menjadi penilaian yaitu materi 
paragraf pada mata kuliah Bahasa Indonesia. 
 
Refleksi 
Hasil penelitian dari kegiatan tindakan pada Siklus II bahwa meningkat dari segi 
ketuntasan klasikal yaitu 34,77% begitu juga dengan nilai rata-rata mahasiswa 
meningkat.  
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Kemampuan menulis paragraf merupakan salah satu keterampilan berbahasa 
yang penting dalam menunjang keberhasilan akademik mahasiswa. Pada saat 
pembelajaran berlangsung terjadi permasalahan yaitu mahasiswa mengalami 
kesulitan menyusun paragraf yang logis dan sistematis sesuai kaidah bahasa Oleh 
karena itu, diperlukan strategi inovatif dalam proses pembelajaran agar mahasiswa 
lebih termotivasi, aktif, dan terampil menulis. Pemilihan media pembelajaran harus 
yang tepat dalam penggunaan supaya suasana belajar siswa dapat didukung dengan 
baik (Mauluddin et al., 2024). Media pembelajaran disesuaikan dengan tujuan dan 
karakteristik pengguna agar mencapai sasaran yang diiginkan  (Juniarti dkk, 2025). 

Media pembelajaran yang digunakan adalah quizizz untuk meningkatkan hasil 
belajar mahasiswa D3 Program Studi Teknik Mesin materi menulis paragraf. Hasil 
penelitian ini didapatkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar menulis paragraf. 
Media pembelajaran quizizz berisikan kuis tentang menulis paragraf yang meliputi 
paragraf, kalimat utama dalam paragraf, jenis-jenis sebuah paragraf, dan kesatuan 
paragraf. Mahasiswa antusias saat penggunaan media pembelajaran berbasis quizizz 
karena umpan balik dapat diberikan kepada mahasiswa secara langsung pada saat 
menjawab kuis yang disediakan. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu tentang 
peningkatan hasil belajar dalam menulis menggunakan quizizz karena siswa tertarik 
saat melakukan keterampilan menulis sehingga suasana pembelajaran menjadi aktif 
(Anggraeni, R. D., & Nurjanah, 2020). Hasil belajar siswa mengalami peningkatan saat 
penggunaan media quizizz karena penyajian kuis yang interaktif dan bervariasi 
(Karmila, 2024). Hasil penelitian yaitu media pembelajaran Quizizz diterima secara 
positif di kalangan guru karena efektif, layak dan mudah dalam menggunakannya 
karena pengguna termotivasi (Lim, T. M., & Yunus, 2021). Gamifikasi dapat memiliki 
efek positif pada pembelajaran siswa dalam lingkungan. Kemampuan siswa 
berpengaruh saat penggunaan gamifikasi membuat siswa berprestasi (Sanchez, D. 
R., Langer, M., & Kaur, 2020). Media pembelajaran Quizizz terbukti secara efektif 
karena siswa mencapai kepuasan diri saat penggunaan platform quizizz (Yunus, C. 
C., & Hua, 2021). Aktivitas pembelajaran berbasis permainan Quizizz berpengaruh 
dalam peningkatan hasil belajar siswa karena terdapat format kuis dengan elemen 
permainan dan hasil peringkat secara individu atau tim (Hidayati, 2021). 

Upaya meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada materi menulis paragraf 
melalui aplikasi Quizizz pada penelitian ini terbukti dapat berjalan efektif penerapannya 
dilakukan secara terencana, sistematis, dan konsisten.  
 

SIMPULAN DAN SARAN (CONCLUSION AND SUGGESTION) 
Simpulan penelitian ini yaitu terdapat peningkatan hasil belajar mahasiswa D3 

teknik mesin materi pembelajaran paragraf melalui media berbasisQquizizz. Media 
pembelajaran berbasis aplikasi Quizizz secara sistematis dan terarah dapat 
meningkatkan keterampilan menulis paragraf dan hasil belajar mahasiswa secara 
signifikan yaitu sebesar 34,77%. Penggunaan Quizizz membuat mahasiswa menjadi 
lebih antusias dan juga pertanyaan disajikan bervariatif sehingga motivasi belajar 
menjadi tinggi. 

Saran untuk peneliti selanjutnya agar dapat melakukan penelitian 
pengembangan tentang media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz pada materi 
bahasa Indonesia yang berbeda dan menambah jumlah subjek penelitian yang lebih 
banyak agar cakupannya luas.  
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