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ABSTRAK 
Kegiatan	 PKM	 ini	 merupakan	 studi	 eksperimental	 yang	 mengkaji	 bagaimana	 manfat	
pelatihan	penguatan	literasi	leksikal	bahasa	Inggris	menngunakan	Online	Polyglot	yang	
digamifikasi	 melalui	 Quiziz	 	 di	 salah	 satu	 wilayah	 3T,	 yaitu	 Desa	 Congko,	 Kabupaten	
Soppeng.	Berlandaskan	prinsip	Self-Determination	Theory,	 kegiatan	 ini	mengeksplorasi	
bagaimana	fitur-fitur	berbasis	gim	seperti	umpan	balik	instan,	kompetisi,	dan	mekanisme	
penghargaan	mampu	meningkatkan	motivasi,	keterlibatan,	dan	pemerolehan	kosakata	
peserta.	Dengan	metode	kuantitatif	ekperimen,	sebanyak	28	pemuda	dan	pemudi	Desa	
Congko	 yang	 menjadi	 peserta	 PKM	 mengikuti	 pre-test	 dan	 post-test	 untuk	 menilai	
peningkatan	 kemampuan	 kosakata	mereka	 setelah	mengikuti	 intervensi	 pembelajaran	
berbasis	Quizizz.	Hasil	kegiatan	menunjukkan	adanya	peningkatan	yang	signifikan	dalam	
penguasaan	kosakata	peserta,	disertai	meningkatnya	kemandirian	serta	partisipasi	aktif	
mereka	 dalam	 komunitas	 belajar	 poliglot	 daring	 yang	 dikembangkan	 selama	 program	
PKM	 berlangsung.	 Temuan	 ini	 memperluas	 bukti	 mengenai	 efektivitas	 pembelajaran	
bahasa	yang	digamifikasi	dengan	menyoroti	peran	platform	digital,	khususnya	komunitas	
belajar	 daring,	 dalam	 memupuk	 motivasi	 dan	 pembelajaran	 kolaboratif	 di	 kalangan	
generasi	muda.	Namun,	karena	kegiatan	ini	berfokus	pada	satu	desa	sebagai	konteks	PKM	
dan	 tidak	 melibatkan	 perbandingan	 dengan	 aplikasi	 gamifikasi	 lainnya,	 generalisasi	
temuan	masih	terbatas.	Oleh	karena	itu,	kegiatan	atau	penelitian	selanjutnya	disarankan	
untuk	 melibatkan	 sampel	 yang	 lebih	 luas	 dari	 berbagai	 wilayah	 3T	 lainnya	 serta	
melakukan	perbandingan	antar	aplikasi	gamifikasi	untuk	memvalidasi	lebih	lanjut	potensi	
pedagogis	komunitas	poliglot	daring	yang	digamifikasi	dalam	meningkatkan	kompetensi	
leksikal	pembelajar	bahasa	Inggris.	

										Kata	kunci:	Literasi	Bahasa	Inggris,	Kosakata,	Polyglot,	3T.		
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A. PENDAHULUAN 

Pemahaman	 literasi	dan	penguasaan	bahasa	asing	dewasa	 ini	merupakan	kebutuhan	
yang	 sangat	 penting	 untuk	 bersaing	 secara	 global.	 Bahasa	 Inggris,	 contohnya,	merupakan	
bahasa	 internasional	 yang	 paling	 populer	 (Sari,	 Jismulatif,	&	 Syarfi,	 2013).	 Bahkan	 bahasa	
Inggris	memiliki	penutur	bahasa	asing	yang	lebih	banyak	dari	bahasa	lainnya	(Yahya,	2012;	
Asdar,	et	al.,	2025).	 Sehingga,	bahasa	 Inggris	merupakan	bahasa	 internasional	 yang	paling	
banyak	 dimininati	 oleh	 pelajar	 bahasa	 asing.	 Beruntungnya,	 media	 untuk	 belajar	 bahasa	
Inggris	dan	bahasa	asing	lainnya	dewasa	ini	semakin	banyak	seiring	dengan	perkembangan	
pesat	informasi	dan	teknologi	(Olson	et	al.,	2011),	yang	hampir	telah	digunakan	dimana-mana	
dalam	 proses	 pembelajaran	 bahasa	 asing	 di	 negara-negara	 maju,	 bahkan	 di	 negara	
berkembang	seperti	Indonesia.	 

Dalam	 pembelajaran	 bahasa,	 penguasaan	 bercakap	 (speaking)	 merupakan	
keterampilan	yang	paling	penting	jika	dibandingkan	dengan	keterampilan	menulis	(writing),	
mendengar	 (listening),	 dan	membaca	 (reading)	menurut	 Bodnar,	 Cucchiarini,	 Strik,	 &	 van	
Hout	 (2016);	 Ur	 (1996),	 karena	 hampir	 semua	 interaksi	 keseharian	 kita	 dilakukan	 dengan	
berkomunikasi	verbal,	misalkan	bercakap	dengan	teman,	membeli	sesuatu	di	toko,	meminta	
petunjuk	 arah	 jalan,	mendiskusikan	 sebuah	masalah,	 dan	 banyak	 lagi	 (Lynch	&	Anderson,	
2012;	 Ur,	 1996).	Menguasai	 speaking	 khususnya	 bagi	 pelajar	 asing	membutuhkan	 latihan	
rutin,	 dan	 yang	 paling	 penting	motivasi	 belajar	 yang	 besar	 (Alharbi,	 2015	 &	 Aleksandrza,	
2011).	 Oleh	 sebab	 itu,	 penguasaan	 speaking	 dalam	 bahasa	 asing	 bukanlah	 sesuatu	 yang	
mudah	(Aleksandrza,	2011;	Nasir,	et	al.,	2025). 

Dengan	demikian,	pelajar	bahasa	asing	membutuhkan	media	belajar	yang	efektif	(Lynch	
&	Anderson,	2012),	untuk	mampu	meningkatkan	dan	menggunakan	 langsung	kemampuan	
bahasa	mereka	secara	praktis.	Selain	 itu,	mereka	membutuhkan	media	belajar	yang	dapat	
mendorong	 motivasi	 belajar	 mereka.	 Dalam	 hal	 ini,	 salah	 satu	 media	 belajar	 yang	
diprediksikan	 efektik	 untuk	 meningkatkan	 kemampuan	 pelajar	 asing	 dalam	 menguasai	
speaking	 adalah	 Online	 Polyglot	 berbasis	 Quizziz.	 PKM	 ini	 bertujuan	 untuk	 memberikan	
pelatihan	penguatan	literasi	bahasa	Inggris,	dan	kemudian	meneliti	keunggulan	dalam	belajar	
speaking	 dengan	 menggunakan	 media	 Polyglot	 e-learning	 Quizziz,	 sehingga	 akan	
menghasilkan	 sebuah	 metode	 yang	 dimodifikasi	 yang	 diharapkan	 mampu	 mendorong	
tercapainya	tujuan	pembelajaran	bahasa	yang	lebih	efektif,	khusunya	Bahasa	Inggris	untuk	
tujuan	tertentu	(English	for	Specific	Purpose)	bagi	generasi	muda.	 
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PKM	ini	penting	karena	akan	mengelaborasi	dan	menjelaskan	sejauh	mana	komunitas	
belajar	Polyglot	dapat	digunakan	untuk	meningkatkan	kemampuan	speaking	generasi	muda	
khusunya	di	sebuah	kampung	terisolasi,	Kampung	Congko,	yang	berlokasi	di	sebelah	utara	di	
Kab.	 Soppeng	 Sulawesi	 Selatan,	 dan	 juga	 akan	memodifikasi	 ulang	metode	 ajar	 yang	 bisa	
diterapkan	 baik	 di	 dalam	 kelas	 maupun	 di	 luar	 kelas	 yang	 sifantnya	 flekible	 dan	 efektif.	
Polyglot	akan	dimodifikasi	berdasarkan	kepada	kebutuhan	dan	kondisi	mereka.	PKM	ini	juga	
diharapkan	akan	menghasilkan	beberapa	rekomendasi	penting,	misalkan,	dalam	bentuk	apa	
sebuah	metode	belajar	online	bisa	digunakan	secara	efektif	untuk	mendorong	minat	belajar	
mahapeserta	penelitian	dalam	belajar	 speaking,	karena	 sebenarnya	 sudah	banyak	aplikasi	
belajar	bahasa	berbasis	online	seperti	Duolingo,	Babbel,	NovoLanguage,	tapi	tidak	ada	satu	
dari	metode	tersebut	yang	secara	khusus	didesign	untuk	proses	pembelajaran	di	luar	kelas	
dengan	konteks	non-formal,	utamanya	dalam	belajar	speaking	dan	penguatan	literasi	bahasa	
Inggris.	 Olehnya	 itu,	 kajian	 terhadap	 komunitas	 belajar	 e-Polyglot	 Quizziz	 pada	 studi	 ini	
diharapkan	 akan	 menyelesaikan	 masalah-masalah	 di	 atas,	 dan	 yang	 paling	 penting	
menghasilkan	versi	baru	Polyglot	yang	secara	khusus	didesign	untuk	belajar	speaking	dalam	
konteks	 nyata.	 Sehingga,	 generasi	 muda	 bisa	 merasakan	 sebuah	 metode	 belajar	 yang	
mengarahkan	mereka	untuk	mempraktikkan	langsung	kemampuan	bahasa	mereka	layaknya	
percakapan	sehari-hari.				

Secara	harfiah,	Polyglot	diartikan	seorang	yang	menguasai	tiga	atau	lebih	bahasa	asing	
dengan	baik	(Rodda,	2011;	Nasir,	2016),	yang	lebih	dikenal	dengan	istilah	multilingual	dalam	
disiplin	 linguistik.	 Karena	 ketertarikan	 terhadap	 Polyglot	meningkat	 pesat,	 istilah	 tersebut	
kemudian	 bergeser	 menjadi	 sebuah	 komunitas	 belajar	 bahasa	 online,	 yang	 pertama	 kali	
didirikan	di	Paris	oleh	Vincent	Scheidecker	(Tsimpli	&	Smith,	1991).	Menurut	Meyer	(2015),	
Polyglot	 adalah	 seseorang	 yang	memiliki	 otoritas	 untuk	 belajar	 bahasa	 dengan	 beberapa	
pelajar	lainnya	secara	online.	

Berdasarkan	studi	terbaru	oleh	Farchild	(2014),	telah	ada	beberapa	kelompok	belajar	
Polyglot	yang	tersebar	di	beberapa	tempat,	misalkan	kelompok	Polyglot	di	Italia,	Ensemble	
en	Francais	di	Prancis,	kelompok	Polyglot	Jerman,	La	Mesa	Hispanica	di	Spanyol,	kelompok	
Polyglot	Bahasa	Jepang,	dan	banyak	lagi	yang	lain.	Olehnya	itu,	komunitas	Polyglot	sekarang	
telah	memiliki	banyak	pembicara	multilingual	yang	tersebar	di	belahan	dunia	(Adams,	2012).	
Sehingga,	sangat	logis	apabila	Polyglot	dianggap	sebuah	komunitas	belajar	online	yang	telah	
memiliki	ribuan	peminat	di	dunia.		

Beberapa	studi	yang	lain	menganggap	bahwa	Polyglot	merupakan	sebuah	media	belajar	
yang	 baik	 untuk	 meningkatkan	 kemampuan	 speaking	 pada	 konteks	 tertentu.	 Menurut	
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Sullivan	(1993),	Polyglot	efektif	untuk	meningkatkan	kemampuan	bercakap	mahasiswi	karena	
Polyglot	 mengarahkan	mereka	 untuk	mempraktikkan	 kemampuan	 berkomunikasi	 mereka	
secara	langsung	dengan	pelajar	dari	belahan	dunia	yang	lain,	yang	juga	belajar	bahasa	yang	
sama.	 Selain	 itu,	 menurut	 Roda	 (2011),	 Polyglot	 memberikan	 khazanah	 baru	 tentang	
bagaimana	 seharusnya	proses	belajar	 bahasa	 yang	efektif.	 Pendapat	 senada	dikemukakan	
oleh	 Lomb	 (2008)	 dan	Rusyaid	 et	 al.,	 (2022),	 bahwa	Polyglot	memfasilitasi	 pelajar	 bahasa	
asing	untuk	belajar	beragam	jenis	bahasa	yang	mereka	butuhkan.		

Meskipun	 beberapa	 studi	 sebelumnya	 mengklaim	 Polyglot	 bagus	 untuk	 belajar	
speaking,	belum	ada	kesepakatan	sejauh	ini	apakah	Polyglot	merupakan	media	belajar	yang	
paling	efektif	untuk	meningkatkan	kemampuan	speaking,	dan	fitur	belajar	apa	yang	terdapat	
dalam	 Polyglot	 yang	 dianggap	 lebih	 efektif	 daripada	 fitur	 yang	 terdapat	 di	 media	 belajar	
online	 lainnya.	Menurut	Rodda	 (2011)	dan	Helvira	&	Nasir	 (2020),	masih	 sedikit	 informasi	
terkait	sejauh	mana	Polyglot	dianggap	lebih	bagus	dibandingkan	dengan	media	belajar	yang	
lain.	Selain	 itu,	penelitian-penelitian	yang	berhubungan	dengan	 teknologi,	 khususnya	yang	
berkaitan	dengan	sistem	belajar	Polyglot,	masih	dianggap	kurang.	Misalkan,	penelitian	yang	
mengkaji	sejauh	mana	Polyglot	dianggap	dapat	meningkatkan	motivasi	belajar	mahapeserta	
penelitian	dalam	belajar	bahasa	asing	(Al-Bataineh	&	Brooks,	2003;	Nasir,	2016).	Studi	 lain	
oleh	Cucchiarini,	Doremalen,	&	Strik	(2012);	Morton	&	Jack		(2010)	mengemukakan	bahwa	
evaluasi	 terhadap	 sistem	 yang	 terdapat	 dalam	 CALL	 (termasuk	 Polyglot)	 masih	 harus	
dilakukan,	dan	semestinya	mengkaji	isu-isu	penting	yang	berhubungan	dengan	tujuan	belajar,	
pengaruh	 belajar,	 motivasi	 belajar,	 dan	 kualitas	 teknologi	 yang	 digunakan	 dalam	 proses	
belajar-mengajar.			

Cucchiarini	 et	 al.,	 (2012)	 menyarankan	 bahwa	 penelitian	 yang	 mengevaluasi	 sistem	
CALL	semestinya	menpertajam	analisis	yang	berkaitan	dengan	motivasi	belajar.	Sayangnya,	
belum	 ada	 penelitian	 sejauh	 ini	 yang	 mengevaluasi	 secara	 khusus	 tentang	 bagaimana	
Polyglot,	 sebagai	bagian	dari	 sistem	CALL	 (atau	bagian	dari	 pembelajaran	bahasa	berbasis	
komputer)	berpengaruh	dalam	membangkitkan	motivasi	dan	minat	belajar	generasi	muda,	
mengingat	Polyglot	adalah	sebuah	media	belajar	yang	cukup	asing	bagi	kelompok	pemuda	di	
kampung	tersebut.	PKM	ini	sangat	dibutuhkan	untuk	melihat	fenomena-fenomena	penting	
yang	belum	dikaji	oleh	penelitian	terdahulu.	Misalkan,	mengapa	mahapeserta	penelitian	ingin	
menggunakan	 Polyglot	 dalam	 belajar	 bahasa	 Inggris,	 seberapa	 susah	 mereka	
menggunakannya,	dan	yang	paling	penting,	seberapa	efektif	mereka	mampu	menggunakan	
sistem	belajar	tersebut.		
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Olehnya	itu,	PKM	ini	urgent	dilakukan	untuk	melihat	bagaimana	peran	metode	Online	
Polyglot	Quizziz	dalam	memberikan	penguatan	literasi	bahasa	Inggris	bagi	kelompok	generasi	
muda	 yang	 tergabung	 dalam	 kelompok	 pemuda(i)	 di	 Desa	 Congko	 Kabupaten	 Soppeng.	
Sebuah	desa	yang	masuk	dalam	kategori	3T	(teringgal,	terdepan,	terluar)	berdasarkan	sensus	
Kab	Soppeng	tahun	2025.	Dengan	kata	lain,	apabila	Polyglot	diasumsikan	lebih	baik	daripada	
media	 belajar	 yang	 lain	 untuk	 meningkatkan	 kemampuan	 speaking	 generasi	 muda	 di	
kampung	 terisolasi	 tersebut,	 dalam	 fitur	 apa?	 Seberapa	 jauh	 hal	 tersebut	mempengaruhi	
motivasi	mereka	untuk	belajar	 bahasa	 Inggris?	 dan	 apakah	 ada	 fitur	 yang	 terdapat	 dalam	
Polyglot	yang	kemudian	bisa	dimodifikasi	sesuai	dengan	kebutuhan	generasi	muda?		

B. METODE	 

Design	dan	Peserta	Penelitian	
Penelitian	 ini	 akan	menggunakan	 gabungan	metode	 kualitatif	 dan	 kuantitatif	 (baca:	

metode	mixed-method).	Gabungan	dari	 teknik	wawancara	 (ekplorasi	 kualitatif)	dan	 teknik	
kuesioner	 (penilaian	 kuantitatif)	 diharapkan	 dapat	 menghasilkan	 data	 yang	 lebih	 akurat	
dalam	mengukur	 pandangan/pendapat	 peserta	 terhadap	 Polyglot.	Menurut	 Bodnar	 et	 al.	
(2016),	metode	penelitian	mixed-method	akan	menghasilkan	data	yang	komprehensif	dalam	
mengukur	motivasi	belajar	peserta	didik,	dalam	hal	ini	peserta	penelitian.	Selain	itu,	mixed-
method	dapat	menghasilkan	kritik	sekaligus	menawarkan	solusi	untuk	meningkatkan	kualitas	
belajar	berbasis	komputer	(Egbert	&	Petrie,	2005;	Nurdiyan,	et	al.,	2025).	Pendapat	senada	
dikemukakan	oleh	Ushida	(2005),	bahwa	gabungan	teknik	wawancara	dan	kuestioner	diyakini	
dapat	 memberikan	 informasi	 yang	 lebih	 beragam	 tentang	 bagaimana	 sebuah	 metode	
mengajar	 dapat	 meningkatkan	 motivasi	 belajar	 peserta.	 Selain	 itu,	 teknik	 tersebut	 dapat	
menghasilkan	hasil	penelitian	yang	berakar	dari	pengalaman	peserta	penelitian	(Creswell	&	
Clark,	 2011).	 Olehnya	 itu,	 dengan	 pendekatan	 mixed-method,	 peneliti	 berharap	
mendapatkan	data	yang	luas	dan	komprehensif.		

PKM	ini	melibatkan	total	sebanyak	28	pemuda(i)	sebagai	obyek	penelitian	yang	dipilih	
secara	acak	(random	sampling).	Mereka	adalah	kelompok	pemuda	pemudi	yang	tergabung	
dalam	Kelompok	Pemuda	Kampung	di	Desa	Congko,	Kabupaten	Soppeng,	Sulawesi	Selatan.		
	
Prosedur	penelitian	

Untuk	 menguji	 fitur	 belajar	 yang	 terdapat	 dalam	 Polyglot,	 tes	 komparatif	 akan	
dilakukan.	Dalam	proses	ini,	peneliti	akan	menampilkan	dua	atau	tiga	aplikasi	belajar	di	depan	
peserta	 didik,	 yang	 di	 mana	 mereka	 diperintahkan	 untuk	 mengoperasikan	 ketiga	 aplikasi	
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tersebut.	 Setelah	 itu,	mereka	 diarahkan	 untuk	memberikan	 pendapat	mereka,	 khususnya	
tentang	kelebihan	dan	kekurangan	dari	 setiap	aplikasi	belajar	 tersebut,	 termasuk	Polyglot.	
Selain	itu,	peserta	akan	diwawancarai	untuk	mengungkapkan	opini/pendapat	mereka	sedetail	
mungkin.	Untuk	mendapatkan	data	yang	lebih	akurat,	teknik	kuantitatif	selanjutnya	dilakukan	
dengan	menggunakan	tes	pos-test	dan	pre-test.		

Teknik	wawancara	akan	dilakukan	untuk	menggali	informasi	yang	lebih	luas	dari	peserta	
penelitian	 tentang	 sejauh	mana	 Polyglot	 Quizziz	 bermanfaat/berguna	 bagi	mereka	 dalam	
mencapai	tujuan	belajar.	Pada	tahap	ini,	setiap	peserta	penelitian	akan	diwawancara	dalam	
bentuk	tatap	muka	langsung	dengan	peneliti	(face-to-face	interview)	dengan	menggunakan	
bantuan	alat	perekam	.		

Terakhir	dan	tidak	kalah	penting,	adalah	mendesign	ulang	Polyglot	(memodifikasi	versi	
baru	Polyglot).	 Setelah	 semua	uji	 coba	aplikasi	dilakukan,	dan	peneliti	 telah	mendapatkan	
data	melalui	wawancara	 dan	 kuestioner	 yang	 berhubungan	 dengan	 kelemahan	 fitur	 yang	
terdapat	pada	Polyglot,	maka	modifikasi	akan	dilakukan.	Pada	langkah	ini,	proses	modifikasi	
akan	 merujuk	 kepada	 harapan	 mahapeserta	 penelitian,	 dan	 yang	 paling	 penting,	
memperhatikan	kesediaan	fasilitas	 institusi.	Peneliti	 juga	akan	dibantu	oleh	seorang	ahli	 IT	
pada	tahap	modifikasi	ini.		Tahap	ini	akan	menghasilkan	aplikasi	belajar	bahas	Inggris	model	
English	for	Specific	Purpose	(ESP)	yang	dirancang	khusus	bagi	mahasiswi	kebidanan.		
	

C. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Temuan	penelitian	ini	mencakup	uraian	deskriptif	mengenai	hasil	yang	diperoleh	dari	
pengumpulan	data	pre-test	 dan	post-test.	 Setelah	penyajian	 temuan,	 bagian	pembahasan	
memberikan	 eksplorasi	 mendalam	 serta	 klarifikasi	 terhadap	 hasil	 yang	 telah	 dipaparkan.	
Bagian	 ini	 menyajikan	 pemeriksaan	 dan	 interpretasi	 data	 yang	 diperoleh	 dari	 nilai	 para	
peserta	 penelitian.	 Penulis	 menghitung	 dan	 menganalisis	 skor	 tersebut	 dengan	
memanfaatkan	data	yang	dikumpulkan	dari	test.	Persentase	nilai	peserta	penelitian	disajikan	
sebagai	berikut:	
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Tabel	2.	Persentase	Nilai	Quizizz	pada	Pre-test	dan	Post-test	

No	 Klasifikasi	 Skor	
Pre-test F	 Pre-test %	

F	 %	 F	 %	
1.	 Sangat	Baik	 91	–	100	 -	 -	 2	 -	
2.	 Baik	 75	–	90	 9	 32	 26	 -	
3.	 Cukup	 61	–	74	 17	 61	 -	 -	
4.	 Kurang	 51	–	60	 2	 7	 -	 -	
5.	 Sangat	Kurang	 0	-	50	 -	 -	 -	 -	

Total	 28	 28	 100%	 28	 100%	
	
Tabel	2	memberikan	analisis	komprehensif	terhadap	performa	peserta	penelitian	dalam	

penguasaan	 kosakata	 melalui	 permainan	 pembelajaran	 berbasis	 Quizizz,	 dengan	
membandingkan	distribusi	skor	pada	pre-test	dan	post-test	di	berbagai	kategori	klasifikasi.	
Pada	 pre-test,	 sebagian	 besar	 peserta	 penelitian	 (17	 peserta	 penelitian	 atau	 61%)	 berada	
pada	 kategori	 Cukup,	 yang	 menunjukkan	 tingkat	 pemahaman	 kosakata	 yang	 moderat	
sebelum	 intervensi.	 Sebanyak	 9	 peserta	 penelitian	 (32%)	 berada	 pada	 kategori	 Baik,	
mengindikasikan	 pemahaman	 kosakata	 yang	 cukup	 kuat.	 Hanya	 sebagian	 kecil	 peserta	
penelitian	(2	peserta	penelitian	atau	7%)	berada	pada	kategori	Kurang,	dan	tidak	ada	peserta	
penelitian	yang	masuk	dalam	kategori	Sangat	Baik	maupun	Sangat	Kurang.	

Hasil	post-test	menunjukkan	peningkatan	signifikan	pada	performa	peserta	penelitian.	
Kategori	Cukup	tidak	lagi	muncul,	sementara	kategori	Baik	mengalami	peningkatan	besar,	dari	
9	peserta	penelitian	menjadi	26	peserta	penelitian.	Hal	ini	menunjukkan	peningkatan	nyata	
dalam	penguasaan	kosakata.	Selain	itu,	terdapat	2	peserta	penelitian	yang	mencapai	kategori	
Sangat	Baik,	yang	menunjukkan	tingkat	penguasaan	yang	tinggi.	Baik	kategori	Kurang	maupun	
Sangat	 Kurang	 tetap	 kosong,	 mengindikasikan	 bahwa	 seluruh	 peserta	 penelitian	 telah	
mencapai	setidaknya	tingkat	penguasaan	kosakata	yang	moderat	pada	post-test.	

Total	 jumlah	 peserta	 penelitian	 pada	 pre-test	 dan	 post-test	 adalah	 28	 peserta	
penelitian,	dengan	setiap	skor	peserta	penelitian	berkontribusi	pada	distribusi	dalam	masing-
masing	 kategori.	 Tabel	 ini	 secara	 efektif	 menggambarkan	 pergeseran	 performa	 peserta	
penelitian	dari	pre-test	ke	post-test	dan	menyoroti	dampak	positif	permainan	pembelajaran	
berbasis	 Quizizz	 terhadap	 penguasaan	 kosakata.	 Peningkatan	 ini	 dapat	 disebabkan	 oleh	
berbagai	 faktor,	 seperti	 efektivitas	 permainan	 pembelajaran,	 peningkatan	 keterlibatan	
peserta	penelitian,	serta	tambahan	waktu	belajar	dan	latihan.	Tabel	ini	menjadi	alat	penting	
bagi	pendidik	untuk	mengevaluasi	dampak	permainan	berbasis	Quizizz	dalam	meningkatkan	
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kosakata	 peserta	 penelitian	 dan	 mengidentifikasi	 area	 yang	 memerlukan	 dukungan	 atau	
pengayaan	lebih	lanjut.	

	
Tabel	3.	Nilai	Rata-rata	dan	Standar	Deviasi	Peserta	penelitian	

	

	

Tabel	 3	menyajikan	 analisis	 kuantitatif	 rinci	mengenai	 performa	 peserta	 penelitian	 dalam	
penguasaan	kosakata	melalui	permainan	pembelajaran	berbasis	Quizizz.	Pada	pre-test,	nilai	
rata-rata	berada	pada	angka	71,29	dengan	standar	deviasi	7,605.	Sebaliknya,	hasil	post-test	
menunjukkan	peningkatan	signifikan	pada	nilai	rata-rata,	yaitu	menjadi	81,07.	Peningkatan	
ini	 mengindikasikan	 bahwa	 secara	 umum	 peserta	 penelitian	 menunjukkan	 tingkat	
penguasaan	 kosakata	 yang	 lebih	 tinggi	 setelah	 implementasi	 permainan	 pembelajaran	
berbasis	Quizizz.	Standar	deviasi	pada	post-test	menurun	menjadi	4,944.	
	

Table	4.	Hasil	UjiT-Test	
	

Variable	 T-Test	Value	 T-Table	
𝑋2	-	𝑋1	 10.548	 2.052	

	
Tabel	4	menggambarkan	hasil	analisis	uji	t.	Nilai	t-test	yang	diperoleh	adalah	10,548.	

Nilai	 ini	 kemudian	 dibandingkan	 dengan	 nilai	 t-tabel,	 yaitu	 2,052.	 Nilai	 t-tabel	 ditentukan	
berdasarkan	 derajat	 kebebasan	 (degrees	 of	 freedom)	 dan	 tingkat	 signifikansi	 yang	 dipilih	
(umumnya	0,05	untuk	tingkat	kepercayaan	95%).	Dalam	perbandingan	ini,	nilai	t-test	(10,548)	
jauh	lebih	tinggi	daripada	nilai	t-tabel	(2,052).	Signifikansi	statistik	ini	memperkuat	temuan	
bahwa	 permainan	 pembelajaran	 berbasis	 Quizizz	 memiliki	 dampak	 positif	 dalam	
meningkatkan	 kosakata	 peserta	 penelitian.	 Nilai	 t-test	 yang	 tinggi	 menunjukkan	 bahwa	
intervensi	tersebut	menghasilkan	peningkatan	yang	nyata	dan	signifikan	dalam	keterampilan	
kosakata	 peserta	 penelitian,	 sehingga	 semakin	 memvalidasi	 efektivitas	 penggunaan	
permainan	berbasis	Quizizz	dalam	konteks	pendidikan.	

Temuan	PKM	ini	memberikan	bukti	kuat	tentang	efektivitas	permainan	pembelajaran	
berbasis	Quizizz	dalam	meningkatkan	penguasaan	kosakata	peserta	penelitian.	Peningkatan	
yang	 signifikan	pada	nilai	 rata-rata	dari	71,29	 (pre-test)	menjadi	81,07	 (post-test),	disertai	

Test	 Pre-test	 Post-test	
Mean	 71.29	 81.07	

Standar	Deviasi	 7.605	 4.944	
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penurunan	 sebaran	nilai	 (SD	dari	 7,605	menjadi	 4,944),	menunjukkan	 tidak	hanya	 adanya	
peningkatan	kemampuan	kosakata	secara	keseluruhan,	 tetapi	 juga	hasil	belajar	yang	 lebih	
seragam	 di	 antara	 para	 peserta	 penelitian.	 Hasil	 uji	 t	 (t	 =	 10,548	 >	 t-kritis	 =	 2,052)	
mengonfirmasi	bahwa	peningkatan	tersebut	signifikan	secara	statistik.	

Selain	 peningkatan	 secara	 statistik,	 hasil	 ini	 dapat	 ditafsirkan	 secara	 teoretis	
melalui	 Flow	 Theory	 dan	 Cognitive	 Engagement	 Model.	 Flow	 Theory	 menegaskan	 bahwa	
pembelajar	 mencapai	 kondisi	 belajar	 optimal	 ketika	 tugas	 yang	 diberikan	 memiliki	
keseimbangan	antara	tantangan	dan	kemampuan,	sehingga	memunculkan	motivasi	intrinsik	
dan	konsentrasi	mendalam	(Csikszentmihalyi,	1990;	Oliveira	et	al.,	2023).	Aktivitas	berbasis	
Quizizz	 memberikan	 umpan	 balik	 langsung,	 tingkat	 kesulitan	 yang	 adaptif,	 serta	 elemen	
kompetitif	yang	tampaknya	mendorong	terciptanya	kondisi	flow,	di	mana	peserta	penelitian	
sepenuhnya	terfokus	dan	terlibat	dalam	tugas	pembelajaran.	Bukti	berupa	keterlibatan	yang	
berkelanjutan	dan	minimnya	perilaku	tidak	relevan	mengisyaratkan	bahwa	peserta	penelitian	
mengalami	 kondisi	 keterhanyutan	 ini,	 yang	 kemungkinan	 besar	 memfasilitasi	 retensi	 dan	
penerapan	kosakata	yang	lebih	efektif.	

Sejalan	dengan	itu,	Cognitive	Engagement	Model	menekankan	pentingnya	keterlibatan	
perilaku,	emosional,	dan	kognitif	dalam	proses	pembelajaran	(Fredricks	et	al.,	2004;	Hia	et	al.,	
2024).	 Dalam	 penelitian	 ini,	 keterlibatan	 perilaku	 tercermin	 dari	 partisipasi	 aktif	 peserta	
penelitian	dalam	permainan	Quizizz,	 keterlibatan	emosional	 tampak	dari	 respons	 antusias	
dan	rasa	senang	mereka,	dan	keterlibatan	kognitif	terlihat	dari	strategi	recall	dan	penerapan	
kosakata.	Proses	keterlibatan	multidimensi	ini	membantu	menjelaskan	mengapa	permainan	
pembelajaran	 tidak	 hanya	 meningkatkan	 nilai,	 tetapi	 juga	 menghasilkan	 performa	 yang	
konsisten	di	antara	para	peserta.	

Hasil	penelitian	ini	juga	memperluas	kajian	sebelumnya	dalam	konteks	EFL	di	Indonesia.	
Jika	penelitian	terdahulu	(misalnya	Setyowati,	2017;	Nasir	et	al.,	2022)	menunjukkan	bahwa	
aplikasi	 permainan	 dapat	 mendukung	 pembelajaran	 kosakata,	 penelitian	 ini	 menekankan	
integrasi	sistematis	Quizizz	sebagai	alat	pembelajaran	yang	terstruktur.	Temuan	ini	menyoroti	
bagaimana	mekanisme	gim,	umpan	balik,	dan	elemen	interaktif	secara	khusus	mendukung	
perkembangan	leksikal.	Hal	ini	menunjukkan	bahwa	kombinasi	pembelajaran	gamifikasi	dan	
desain	instruksional	yang	terencana	dapat	memberikan	mekanisme	pembelajaran	yang	lebih	
kuat	dibandingkan	metode	konvensional.	

Dari	 perspektif	 pedagogis,	 temuan	 ini	menegaskan	potensi	 permainan	pembelajaran	
berbasis	 Quizizz	 untuk	 meningkatkan	 motivasi,	 keterlibatan,	 dan	 kemandirian	 peserta	
penelitian	dalam	pembelajaran	kosakata.	Pendidik	dapat	memanfaatkan	platform	semacam	
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ini	untuk	merancang	tugas	yang	menantang	namun	tetap	dapat	dicapai,	sehingga	mendorong	
motivasi	intrinsik	sekaligus	mendukung	keterlibatan	kognitif	dan	perilaku.	Selain	itu,	integrasi	
pembelajaran	 gamifikasi	 selaras	 dengan	 tren	 terkini	 dalam	 pendidikan	 bahasa	 berbasis	
teknologi,	 menawarkan	 strategi	 berbasis	 bukti	 untuk	meningkatkan	 penguasaan	 kosakata	
dalam	kelas	EFL.	

D. KESIMPULAN	DAN	SARAN	

Penelitian	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 permainan	 pembelajaran	 berbasis	 Quizizz	 dapat	
secara	efektif	meningkatkan	kosakata	bahasa	Inggris	peserta	penelitian	dengan	menyediakan	
alternatif	 pembelajaran	 yang	 menarik	 dan	 interaktif	 dibandingkan	 metode	 tradisional	
berbasis	buku	teks.	Peningkatan	signifikan	dari	nilai	pre-test	ke	post-test,	yang	didukung	oleh	
analisis	 statistik,	 menegaskan	 potensi	 pembelajaran	 bergamifikasi	 dalam	 mendorong	
motivasi,	 keterlibatan,	 dan	 keterlibatan	 kognitif,	 selaras	 dengan	 Flow	
Theory	 (Csikszentmihalyi,	 1990)	 dan	 Cognitive	 Engagement	Model	 (Fredricks	 et	 al.,	 2004;	
Ekawaty	 et	 al.,	 2020).	 Berdasarkan	 landasan	 teoretis	 tersebut,	 penelitian	 ini	mengusulkan	
sebuah	Gamified	 Instructional	Model	 for	 EFL	 Vocabulary	 Learning,	 di	 mana	 pemerolehan	
kosakata	 difasilitasi	 melalui	 kombinasi	 aktivitas	 bergamifikasi	 yang	 menyeimbangkan	
tantangan	 dan	 kemampuan	 untuk	memunculkan	 kondisi	 flow;	 umpan	 balik	 langsung	 dan	
tingkat	 kesulitan	 adaptif	 untuk	mendukung	 keterlibatan	 kognitif;	 interaksi	 kolaboratif	 dan	
kompetitif	 untuk	 meningkatkan	 keterlibatan	 perilaku	 dan	 emosional;	 serta	 rangkaian	
instruksional	terstruktur	yang	mengintegrasikan	pre-test,	permainan	interaktif,	dan	post-test	
untuk	memantau	hasil	belajar.	Selain	itu,	model	konseptual	ini	menyediakan	kerangka	kerja	
bagi	pendidik	EFL	untuk	merancang	pembelajaran	kosakata	yang	lebih	memotivasi,	menarik,	
dan	efektif	dengan	memanfaatkan	aplikasi	gim	digital.	

Meskipun	hasil	PKM	ini	positif,	terdapat	beberapa	keterbatasan,	seperti	konteks	PKM	
yang	 hanya	 melibatkan	 satu	 kelompok	 pemuda.	 Oleh	 karena	 itu,	 PKM	 selanjutnya	 perlu	
menguji	model	 ini	di	berbagai	 tempat	 (misalnya,	 sekolah)	dan	konteks	EFL	yang	beragam;	
membandingkan	Quizizz	dengan	platform	bergamifikasi	lainnya	(misalnya	Kahoot,	Duolingo)	
untuk	mengidentifikasi	fitur	yang	paling	efektif;	serta	mengeksplorasi	retensi	jangka	panjang	
dan	 transfer	 pengetahuan	 kosakata	 yang	 diperoleh	 melalui	 pembelajaran	 bergamifikasi.	
Secara	 keseluruhan,	 penelitian	 ini	 memberikan	 kontribusi	 baik	 secara	 empiris	 maupun	
konseptual	dengan	menunjukkan	bagaimana	integrasi	gamifikasi,	strategi	keterlibatan,	dan	
desain	instruksional	terstruktur	dapat	meningkatkan	pembelajaran	kosakata	dalam	konteks	
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EFL,	 sekaligus	 menawarkan	 model	 praktis	 dan	 berlandaskan	 teori	 untuk	 penelitian	 dan	
aplikasi	kelas	di	masa	mendatang.	
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