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Pendahuluan

Keberagaman budaya Indonesia merupakan salah satu
kekayaan bangsa yang harus dipahami, dihargai, dan
dilestarikan oleh generasi muda. Sayangnya, tingkat literasi
budaya siswa sekolah dasar masih tergolong rendah.
Berdasarkan data UNESCO tahun 2022, Indonesia berada di
peringkat 60 dari 70 negara dalam kemampuan literasi siswa.
Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang
mampu menarik minat siswa, terutama pada materi literasi
budaya yang sering dianggap membosankan. Selama ini,
metode pembelajaran yang digunakan guru cenderung
konvensional dan kurang memanfaatkan teknologi, sehingga
siswa kurang termotivasi untuk belajar.
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Pendahuluan
Di era digital, teknologi dapat dimanfaatkan untuk menciptakan
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Salah satu
inovasinya adalah gamifikasi kuis digital seperti QuizWhizzer, yang
menggabungkan elemen permainan dalam proses pembelajaran.
Dengan pendekatan ini, siswa diharapkan lebih antusias, aktif, dan
memahami materi literasi budaya dengan cara yang
menyenangkan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
• Bagaimana penerapan pembelajaran interaktif berbasis

gamifikasi kuis digital QuizWhizzer dapat meningkatkan literasi
budaya siswa sekolah dasar?
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Metode
• Jenis Penelitian: Kuantitatif dengan metode pre-experimental.

• Desain Penelitian: One-group pretest-posttest. 

• Sampel Penelitian: 23 siswa kelas V SDN Tawangsari III.

• Teknik Pengambilan Sampel: Purposive sampling dengan 
pertimbangan kesesuaian materi dan kebutuhan penelitian.

• Teknik Pengumpulan Data: Tes pilihan ganda yang diberikan pada 
tahap pretest dan posttest, dengan instrumen yang telah melalui uji 
validitas dan reliabilitas.

• Teknik Analisis Data: Statistik deskriptif untuk gambaran umum hasil 
belajar, uji normalitas (Shapiro-Wilk) untuk melihat distribusi data, uji 
paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan signifikan, dan 
perhitungan N-Gain untuk menilai tingkat efektivitas.
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Hasil
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan pada literasi budaya siswa. Nilai rata-rata pretest
sebesar 52,83 meningkat menjadi 84,96 pada posttest, disertai
penurunan standar deviasi dari 15,388 menjadi 7,042 yang
menunjukkan pemahaman siswa menjadi lebih merata. Uji
normalitas mengindikasikan data berdistribusi normal (Sig > 0,05),
sedangkan uji paired sample t-test menghasilkan Sig. 0,000 <
0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil
sebelum dan sesudah perlakuan. Nilai N-Gain sebesar 0,69 atau
68,82% termasuk kategori cukup efektif.
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Pembahasan
Peningkatan hasil belajar ini membuktikan bahwa

penggunaan gamifikasi kuis digital mampu memicu motivasi
intrinsik siswa. Elemen seperti leaderboard, sistem poin, dan
umpan balik instan menciptakan suasana kompetitif yang sehat
dan menyenangkan. Siswa menjadi lebih fokus, aktif, dan
termotivasi untuk memberikan jawaban terbaik. Proses belajar
tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga melibatkan
interaksi antar siswa, sehingga mereka belajar untuk bekerja
sama sekaligus bersaing secara positif.
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Pembahasan

Temuan ini selaras dengan teori gamifikasi yang menyatakan
bahwa penerapan mekanisme permainan dalam pembelajaran
dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. Hasil ini juga
konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menegaskan
bahwa media pembelajaran interaktif mampu memperbaiki
pemahaman siswa secara signifikan.
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Temuan Penting Penelitian

Penelitian ini membuktikan bahwa pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi efektif meningkatkan skor tes sekaligus pemerataan
pemahaman siswa. Efektivitas metode ini menunjukkan potensi
penerapannya tidak hanya pada materi literasi budaya, tetapi
juga pada mata pelajaran lain yang membutuhkan strategi
pembelajaran aktif dan partisipatif.
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam
pengembangan inovasi pembelajaran di sekolah dasar. Guru
dapat mengadopsi gamifikasi untuk menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan, interaktif, dan efektif. Selain itu,
metode ini berpotensi menumbuhkan sikap toleransi, rasa
menghargai keberagaman, serta keterampilan kolaborasi yang
sangat dibutuhkan di era global saat ini.
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