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Abstract: Learning with contemporary methods and media with interactive, innovative, 
and collaborative concepts is one of the efforts to convey material accurately and quickly 
to students. The purpose of this research is to determine the effect of using the Team 
Games Tournament method and to collaborate the use of digital-based learning media 
with Quizizz media as an effort to improve language acquisition and skills in students with 
dyslexia at SMP PGRI 2 Wates. The research method used is field research and classroom 
action research (CAR) using case studies conducted at the Teaching Campus placement 
school in 2022 at SMP PGRI 2 Wates, Blitar Regency, East Java Province. The use of 
learning media using Quizizz and the Team Games Tournament method is carried out in 
several stages, namely (1) the definition stage; and (2) the design stage. The study took 
samples from class VII and VIII with a total number of 37 students using a test 
questionnaire in the form of questions through the media Quizizz. The results obtained 
from the results of the trial using the method and media were an increase, which initially 
only 46% of students had understanding and language skills to increase to 87% according 
to the scoring that had been done with the Quizizz media and applying the Team Games 
Tournament learning method. It is hoped that the application of these methods and media 
will be able to improve language acquisition and skills for dyslexic students who have 
delays in understanding language and language skills.  
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Abstrak: Pembelajaran dengan metode serta media kekinian dengan konsep interaktif, 
inovatif, dan kolaboratif menjadi salah satu upaya untuk menyampaikan materi secara 
tepat dan cepat kepada peserta didik. Tujuan dilakukan peneltian adalah untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan metode Team Games Tournament dan 
mengkolaborasikan penggunaan media pembelajaran berbasis digital dengan media 
Quizizz sebagai upaya meningkatkan pemerolehan serta kecakapan berbahasa pada 
siswa dengan disleksia di SMP PGRI 2 Wates. Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian lapangan atau field research serta penelitian tindakan kelas (PTK) dengan 
menggunakan studi kasus yang dilaksankan di sekolah penempatan Kampus Mengajar 
tahun 2022 di SMP PGRI 2 Wates, Kabupaten Blitar, Provinsi Jawa Timur. Penggunaan 
media pembelajaran menggunakan Quizizz dan metode Team Games Tournament 
dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu (1) tahap pendefinisian; dan (2) tahap 
perancangan. Penelitian mengambil sampel dari kelas VII dan VIII dengan jumlah total 
siswa 37 dengan menggunakan angket tes berupa pertanyaan melalui media Quizizz. 
Hasil yang diperoleh dari hasil uji coba penggunaan metode serta media tersebut adalah 
terjadi peningkatan yang awalnya hanya 46% siswa mempunyai pemahaman serta 
kecakapan bahasa menjadi meningkat menjadi 87% menurut penskoran yang telah 
dilakukan dengan media Quizizz serta menerapkan metode pembelajaran Team Games 
Tournament. Harapan dari penerapan metode dan media tersebut mampu meningkatkan 
pemerolehan serta kecakapan berbahasa bagi siswa disleksia yang mempunyai 
keterlambatan untuk memahami bahasa dan kecakapan dalam berbahasa. 

Kata kunci: Disleksia; Pembelajaran Bahasa; Team Games Tournament; Quizizz
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Pembelajaran dengan metode serta 
media kekinian dengan konsep interaktif, 
inovatif, dan kolaboratif menjadi salah satu 
upaya untuk menyampaikan materi secara 
tepat dan cepat kepada peserta didik, 
sebagai upaya untuk memberikan materi 
dengan mudah dan menarik. Pengembangan 
media pembelajaran interaktif juga 
berpengaruh pada pembelajaran yang ada di 
kelas inklusi dengan kebutuhan siswa yang 
berbeda-beda dan kemampuan yang 
beragam, sehingga penerapan pembelajaran 
inovatif sangat diperlukan dalam mencapai 
tujuan serta hasi pembelajaran yang 
diharapkan. Dewasa ini banyak sekali model 
maupun media pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh para pendidik untuk 
menyampaikan materi pembelajaran bagi 
peserta didik dengan mengkolaborasikan 
dengan metode pembelajaran yang 
menyenangkan di dalam kelas. Tentunya 
konsep tersebut tidak terlepas dari upaya 
seorang pendidikan sebagai transfer of 
knowledge sehingga diperlukan teknik 
ataupun metode pembelajaran yang tepat, 
khususnya dalam pemerolehan serta 
pembelajaran bagi siswa dengan 
keterbatasan dari segi ingatan untuk 
membaca atau mengeja yang disebut dengan 
disleksia (Nurfadhillah et al., 2022). Apalagi 
saat ini Indonesia telah memasuki transisi 
bonus demografi yang ditandai dengan 
kenaikan jumlah usia produktif, sebagai kunci 
utama di dalam keberhasilan adanya bonus 
demografi salah satunya pendidikan, karena 
pendidikan menjadi kunci utama pada 
peningkatan kualitas SDM (Sumber Daya 
Manusia) (Parwodiwiyono & Witono, 2022). 

Pendidikan salah satu sarana penting 
dalam memberikan peningkatan sumber 
daya manusia (SDM) dan pembangunan 
suatu Negara (Hidayat & Syafe’i, 2018). 
Keberjalanan pendidikan dipengaruhi oleh 
komponen yang ada pada pendidikan, salah 
satunya adalah metode dan media 
pembelajaran yang dilaksanakan dalam 
pembelajaran. Perlunya pengkolaborasian 
antara pembelajaran dengan dunia digital 
sangat dibutuhkan pada konsep 
pembelajaran yang menyenangkan serta 
interaktif, pembelajaran dengan model 
tersebut mampu memberikan pemahaman 
kepada peserta didik secara cepat dan 

mampu ditangkap pemahamannya (Sholeh et 
al., 2021). Hal ini sesuai dengan pendapat 
Assidik (2018) bahwasannya pembelajaran 
yang berkolaborasi dengan perkembangan 
teknologi serta dunia digital akan membawa 
pengaruh pada pemahaman peserta didik 
dalam materi serta menjadi pembelajaran 
lebih menyenangkan. Motivasi belajar juga 
dipengaruhi dengan adanya metode serta 
media pembelajaran yang inovatif digunakan 
pendidik kepada peserta didik. 
Perkembangan teknologi yang terus 
berkembangan membuat peserta didik dan 
pendidik harus terus berkmbang dalam 
memahami sebuah materi pembelajaran 
untuk lebih berkolaborasi dan inovatif (Indarta 
et al., 2022). 

Pembelajaran yang menarik serta 
interaktif dipengaruhi oleh kemampuan 
pendidik dalam memberikan pembelajaran 
yang mampu dipahami oleh peserta didik. 
Konsep pembelajaran abad ke-21 
memberikan sebuah kemudahan dalam 
mengakses teknologi dan penggunaan media 
pembelajaran yang digunakan. Penerapan 
kurikulum merdeka yang dicangkan oleh 
Kemendikbudristek RI juga membawa 
dampak yang berarti bagi pengembangan 
serta penerapan pembelajaran yang 
memberikan keleluasaan untuk mengakses, 
menggunakan, membuat sebuah metode dan 
media pembelajan yang menarik serta 
disukai oleh peserta didik dalam 
pembelajaran (Baharuddin, 2021). 

Untuk meningkatkan kemampuan 
dalam pemerolehan bahasa maupun di 
dalam pembelajarannya perlu dilakukan 
kegiatan pembelajaran dengan 
mengkolaborasikan dengan kegiatan 
bermain sambil belajar, dengan demikian 
konsep bermain seraya belajar mampu 
menjadi sebuah solusi untuk pembelajaran 
yang menyenangkan atau joyful learning 
(Rohani et al., 2021). Kegiatan pembelajaran 
dengan konsep menyenangkan serta 
berbasis teknologi mampu memberikan 
kesempatan kepada peserta didik dalam 
mengekspresikan diri, mengeksplorasi 
kemampuan, menemukan informasi baru, 
dan memahami sebuah materi dengan 
mandiri di dalam proses kegiatan belajar 
mengajar (Rejeki, 2020). 
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Masalah dalam pemerolehan serta 
pembelajaran bahasa disebabkan oleh faktor 
internal serta eksternal yang ada pada diri 
siswa. Faktor internal yang ada dalam diri 
siswa seperti gangguan atau 
ketidakmampuan dalam memahami sebuah 
tulisan atau kalimat pada sebuah teks serta 
terganggunya atau tidak mampunya alat 
indra siswa dalam memahami sebuah 
bahasa (Aisah & Setiawan, 2022). 
Kemampuan siswa berbahasa tidak hanya 
dalam hal berbicara tetapi pada segi 
penguasaan siswa untuk membaca, 
menyimak, serta menulis. Kemampuan 
dalam pembelajaran siswa sangat penting 
dimiliki atau dikuasi oleh peserta didik dalam 
memperoleh bahasa berupa membaca, 
berbicara, menyimak, dan menulis sebuah 
kalimat (Salsabila, 2020).  

Kemampuan serta pemerolehan 
bahasa pada siswa di kelas, khususnya bagi 
siswa dengan kebutuhan disleksia dapat 
ditunjang oleh metode serta media 
pembelajaran yang mampu 
mengkolaborasikan antas sesama teman 
sebaya dan menggunakan media 
pembelajaran interaktif serta menarik dengan 
menerapkan teknologi digital dalam 
pembelajaran (Mirfan, 2021). Ganguan dalam 
pemerolehan serta proses berbahasa salah 
satunya adalah disleksia yang mempunyai 
pemahaman tentang ganguan pada fungsi 
neurologi otak untuk mengenali bahasa. 
Menurut Primasari & Supena (2021) disleksia 
adalah salah satu jenis gangguan dalam 
kesulitan belajar pada siswa yang tidak 
mampu atau mengalami kendala dalam 
membaca. Kemudian berdasarkan 
pernyataan Moraza & Nurhastuti (2021) 
bahwasannya disleksia adalah kesulitaan 
membaca yang didasarkan pada gangguan 
neurologis otak. Tanda-tanda adanya 
disleksia pada siswa berdasarkan penelitian 
yang ada adalah kesukaran pada kegiatan 
menulis, mengeja, serta ketidakmampuan 
dalam membedakan antara huruf b dan d, 
sulit membedakan waktu, serta kesulitan 
dalam mengurutkan ataupun mengingat 
sebuah urutan kalimat ataupun angka 
(Hasibuan, 2021). Kemudian berdasarkan 
pendapat lain menyatakan bahwasannya 
disleksia tidak hanya kesulitan dalam 
mengeja sebuah kalimat atau huruf 

melainkan juga kesulitan untuk berhitung 
dalam numerasi (Surayya & Mubarok, 2021).  

Keterlambatan dan ketidakmampuan 
siswa dalam pemerolahan bahasa serta 
kemampuan membaca juga dipengaruhi 
dengan adanya pandemi Covid-19 yang 
menyebabkan pembelajaran dialihkan secara 
daring atau dalam jaringan selama kurang 
lebih dua tahun (Sari et al., 2021). Hal 
tersebut mempengaruhi adanya peristiwa 
learning lost pada dunia pendidikan, tidak 
terkecuali di Indonesia sehingga 
pembelajaran yang lama dilakukan secara 
daring menimbulkan siswa yang ada di 
jenjang SD kelas V kemudian masuk di kelas 
VII menimbulkan keterlambatan membaca 
serta kemampuan berbahasa siswa (Pratiwi, 
2021). Hal ini diungkapkan juga dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Hadi (2021) 
bahwasannya peristiwa learning lost 
memberikan dampak yang signifikan 
terhadap kemampuan berbahasa serta 
berbicara dalam menguasai bahasa atau 
teks. Learning loss merupakan 
ketidakberlangsungnya proses pendidikan 
yang berkepanjangan karena kondisi tertentu 
(Hallin et al., 2022). Pengaruh adanya 
pandemi Covid-19 pada dunia pendidikan 
adanya sebuah kehilangan minat belajar 
pada siswa yang ditandai dengan kehilangan 
pengetahuan dan keterampilan secara kusus 
atau umum (Hudaidah, 2021). Pada kondisi 
sekarang, peran guru menjadi sangat penting 
untuk keberlangsungan pembelajaran yang 
efektif. Dampak pada learning loss pada 
pembelajaran jarak jauh dalam jangka waktu 
panjang satu hal yang ditakuti, kurang 
efektifnya sistem pembelajaran 
(Setyaningsih, 2020). Sebagaimana hasil 
yang diteliti kurangnya kesiapan guru dan 
orang tua dalam memadai fasilitas 
pembelajaran daring menyebabkan 
gangguan siswa tidak fokus belajar serta 
kemampuan dalam pemerolehan bahasa 
untuk membaca bagi fase sekolah dasar ke 
sekolah menengah. Terdapat hal yang 
dengan peneliti yang dilakukan oleh Permana 
(2022) ciri-ciri adanya learning loss 
berdasarkan adanya hasil observasi yang 
dilakukan di SMP dan Sekolah Dasar bahwa 
siswa tidak interaktif dalam menerima materi, 
merasa malas dan ketidakmampuan dalam 
pemerolehan bahasa  akibat jenuh karena 
metode pembelajaran yang kurang 
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bervariasi, biasanya siswa hanya diberikan 
tugas saja mengerjakan dari rumah hal 
tersebut berpengaruh terhadap psikologis 
siswa (Hudaidah, 2021). 

Menurut penelitian yang pernah 
dilakukan terdapat pengaruh terhadap 
dampak adanya pembelajaran jarak jauh saat 
pandemi bagi pemerolehan serta 
kemampuan berbahasa siswa yang ada di 
jenjang pendidikan dasar ke menengah, 
pengaruh keterlambatan membaca serta 
pemerolehan berbahasa dipengaruhi dengan 
adanya pembelajaran daring saat adanya 
pandemi Covid-19 yang melanda (Basar, 
2021). Sehingga pembelajaran pasca 
pandemi membuat siswa di jenjang SD dan 
SMP mempunyai keterbatasan dalam 
membaca yang diakibatkan pengaruh 
pembelajaran daring sehingga membuat 
keterlambatan membaca, sehingga pendidik 
dituntut untuk mampu memberikan 
pembelajaran yang menarik serta interaktif 
untuk membantu siswa dalam pemerolahan 
serta pembelajaran bahasa (Bellina & 
Harapan, 2013). 

Pembelajaran dengan 
mengkolaborasikan antara permainan 
dengan berbasis teknologi akan 
mempengaruhi kemampuan siswa dalam 
memahami sebuah materi, selain itu 
berdasarkan penelitian yang telah ada 
pembelajaran berkelompok akan membuat 
pembelajaran bahasa serta pemerolehan 
bahasa pada siswa dengan kebutuhan 
disleksia akan cepat memahami sebuah 
kalimat ataupun bahasa pada sebuah teks 
(Muhali et al., 2021), Hal tersebut berkaitan 
dengan penelitian terdahulu bahwasannya 
penerapan media ajar berbasis teknologi 
akan memudahkan siswa disleksia untuk 
memahami pembelajaran materi (Destaria, 
2018). Penerapan teknologi digital pada 
pembelajaran bahasa dengan 
mengkolaborasikan dengan pembelajaran 
berkelompok akan memberikan sebuah 
pembelajaran yang menyenangkan atau 
joyfull learning, sehingga siswa dengan 
kemampuan membaca dalam pembelajaran 
bahasa yang rendah mampu mempunyai 
peningkatan dari segi pembelajaran bahasa 
(Kusuma, 2021). 

Penerapan pembelajaran dengan 
menggunakan metode Team Games 

Tournament yang mengkolaborasikan 
dengan penggunaan media pembelajaran 
Quizizz salah satu konsep pembelajaran 
kurikulum merdeka yang memberikan 
kebebasan siswa untuk menyampaikan serta 
berkreasi saat bekerjasama dengan teman 
sebaya. Pembelajaran dengan konsep 
berkelompok menurut Dharma, dkk. (2019) 
mampu meningkatkan pemahaman materi 
peserta didik yang diakibatkan pengaruh 
teman sebaya dalam memberikan pemaham 
kepada teman-temannya. Kelompok belajar 
atau belajar dengan model tim menjadi salah 
satu upaya dalam mengimplementasikan 
profil pelajar Pancasila pada Kurikulum 
Merdeka saat ini yaitu konsep gotong royong 
serta bernalar kritis dan kreatif untuk 
mencapai pembelajaran yang menarik serta 
interaktif.  

Penelitian tentang metode Team 
Games Tournament dan media pembelajaran 
telah dilakukan pada penelitian sebelumnya. 
Metode Team Games Tournament menurut 
artikel berjudul Perbandingan Hasil Belajar 
Siswa Menggunakan Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Team Games Tournament 
(TGT) dengan Media Ular Tangga dan Media 
Puzzle Di Kelas Xi SMA Negeri 01 Bengkulu 
Tengah memberikan sebuah kesimpulan 
bahwasannya penerapan metode tersebut 
mampu meningkatkan keaktifan siswa di 
dalam pembelajaran di dalam kelas serta 
meningkatan kerja sama antar siswa (Syafitri 
et al., 2019). Hal tersebut juga berkaitan 
dengan penelitian tentang pengaruh 
penerapan metode pembelajaran Team 
Games Tournament di kelas dengan judul 
Analisis Motivasi Belajar Siswa dengan 
Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif 
Tipe Team Games Tournament memberikan 
pengaruh signifikan terhadap motivasi belajar 
siswa di kelas, sehingga peserta didik 
menjadi lebih aktif dalam pembelajaran serta 
tertarik untuk memahami materi (Pongkendek 
et al., 2019). Kemudian penelitian tentang 
media pembelajaran Quizizz juga pernah 
dilakukan sebagai pembelajaran yang 
interaktif dan menarik bagi siswa, artikel 
berjudul Efektivitas Pembelajaran Daring 
dalam Meningkatkan Keaktifan Siswa Melalui 
Media Pembelajaran Quizizz di Kaum Pelajar 
Masa Kini memberikan pernyataan 
bahwasannya penggunaan media 
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pembelajaran Quizizz mampu memberikan 
keaktifan siswa dalam pembelajaran serta 
memberikan peningkatan pemahaman siswa 
dalam sebuah materi (Gede et al., 2021). 
Kebaruan dalam penelitian ini adalah 
memberikan sebuah penelitian yang 
mengkolaborasikan antara metode 
pembelajaran Team Games Tournament 
dengan media pembelajaran Quizizz sebagai 
upaya pembelajaran bahasa kepada siswa 
dengan kebutuhan disleksia di kelas.  

Media pembelajaran dengan 
menggunakan Quizizz adalah salah satu 
media pembelajaran untuk memberikan 
sebuah pembelajaran yang interaktif serta 
menarik dengan tampilan kekinian serta 
berbasis teknologi audio visual (Haddar & 
Juliano, 2021). Penggunaan media Quizizz 
digunakan untuk memberikan sebuah 
pertannyaan dengan konsep seperti 
permainan yang dapat diakses atau 
digunakan melalui laptop serta gawai, 
sehingga penggunaan media pembelajaran 
tersebut memudahkan saat pembelajaran. 
Penggunaan media Quizizz masih belum 
banyak digunakan untuk memberikan 
pembelajaran serta pemerolehan bahasa 
bagi siswa disleksia, sehingga dalam 
penelitian ini kami mencoba memberikan 
pengembangan tentang media pembelajaran 
Quizizz dengan model Team Games 
Tournament sebagai upaya peningkatan 
pemerolehan dan pemahaman bahasa bagi 
siswa dengan disleksia di kelas.  
Berdasarkan pandangan tersebut maka 
pendidik atau guru dituntut untuk mampu 
memberikan sebuah kreativitas dan inovasi 
dalam bidang pendidikan serta pembelajaran 
di kelas, salah satunya dengan memberikan 
sebuah pembelajaran yang menyenangkan 
bagi siswa dengan kebutuhan disleksia untuk 
memperoleh kemampuan berbahasa. Maka 
dengan permasalahan serta latar belakang 
tersebut penulis mengangkat sebuah judul 
penelitian tentang Peningkatan Pemerolehan 
dan Pembelajaran Bahasa pada Siswa 
Disleksia Melalui Metode Team Games 
Tournament dengan Menggunakan Media 
Pembelajaran berbasis Quizizz: Studi Kasus 
di SMP PGRI 2 Wates. 
 
METODE 

Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian lapangan atau field research 

dengan menggunakan studi kasus yang 
dilaksankan di sekolah penempatan 
Kampus Mengajar tahun 2022 di SMP PGRI 
2 Wates. Kemudian dalam penerapan 
metode serta media pembelajaran 
menggunakan metode penelitian tindakan 
kelas (PTK) yang diterapkan pada kelas VII 
dan VIII yang masih terdapat beberapa 
siswa mempunyai masalah terhadap 
kemampuan dalam membaca serta 
memperoleh bahasa sehingga perlu 
dilakukan pembelajaran bahasa yang 
intensif dengan menerapkan metode 
pembelajaran Team Games Tournament 
mengkolaborasikan dengan media 
pembelajan Quizizz. Untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
menggunakan penelitian Research and 
Development (R&D), menurut Sidik (2019) 
Research and Development (R&D) adalah 
metode yang digunakan dalam menciptakan 
sebuah konsep pembelajaran atau produk 
tertendi dengan menguji keefektifan 
penggunaan media tersebut dalam 
pembelajaran. Metode ini menjadi metode 
yang paling relevan untuk digunakan dalam 
pembelajaran untuk siswa disleksia pada 
pembelajaran berbahasa dengan 
menggunakan metode Team Games 
Tournament. Penelitian ini menggunakan 
sampel dari peserta didik di SMP PGRI 2 
Wates, Kabupaten Blitar, Provinsi Jawa 
Timur yang ada di jenjang kelas VII dan VIII 
dengan jumlah total siswa 37 sebagai 
sekolah penerjunan Kampus Mengajar 
tahun 2022. Pemilihan sampel hanya untuk 
kelas VII dan VIII dikarenakan berdasarkan 
observasi yang telah kami laksanakan 
sebagian siswa di kelas VII dan VIII masih 
mempunyai keterbatasan membaca dan 
memahami bahasa serta terdapat siswa 
yang mengalami disleksia sehingga kami 
menyebutnya kelas yang ada di SMP PGRI 
2 Wates adalah kelas inklusi. Penggunaan 
media pembelajaran serta penerapan 
metode pembelajaran kami laksanakan 
langsung di kelas dengan memberikan 
pengamatan serta observasi kepada siswa 
yang mempunyai kelemahan dalam 
pembelajaran bahasa serta kelemaham 
untuk membaca dan memahami bahan 
bacaan yang disediakan. Pada hal ini 
metode yang kami gunakan juga 
menggunakan teknik angket Quizizz yang 
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diisi oleh siswa tentang pemahaman dari 
sebuah bacaan dan kemampuan untuk 
membaca dengan cepat. Peneliti juga 
menggunakan teknik penelitian dengan 
indepth interview atau wawancara 
mendalam yang dilakukan kepada peserta 

didik dan pendidik kelas VII dan VIII untuk 
menggali informasi tentang proses 
pembelajaran bahasa serta media maupun 
metode pembelajaran yang digunakan saat 
pembelajaran.

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 
Penelitian ini dilakukan dengan 
menyampaikan media pembelajaran Quizziz 
sebagai media yang digunakan dalam 
metode pembelajaran Team Games 
Tournament untuk kelas yang terdapat siswa 
dengan disleksia atau keterlambatan dalam 
kemampuan membaca serta memahami 
bahasa sebuah teks, sehingga dalam hal ini 
penulis memberikan pemaparan tentang 
penggunaan media pembelajaran Quizizz 
dalam pembelajaran bermetode Team 
Games Tournament di kelas dengan siswa 
disleksia untuk meningkatkan pembelajaran 
bahasa. Alur dalam pengunaan media 
pembelajaran Quizizz diawali dengan (1) 
tahap pendefinisian; (2) tahap 
perancanangan; (3) tahap pengembangan. 
Sebelum melakukan penerapan di kelas bagi 
siswa disleksia peneliti melakukan 
penyusunan materi ajar dengan 
menggunakan Quizizz sebagai media ajar 
berbasis teknologi dengan pemaparan 
sebagai berikut. 
 
Tahap Pendefinisian 
Pada tahapan awal ini penulis mengamati 
kemampuan serta menganalisis 
ketidakmampuan siswa dalam segi 
pembelajaran serta pemerolehan bahasa 
yang membuat ketidakmampuan untuk 
membaca atau memahami sebuah susunan 
kalimat. Berikut langkah yang dilakukan pada 
tahap pendefinisian. 

(1) Melakukan sebuah pengamatan atau 
analisis awal dengan melakukan 
wawancara kepada peserta didik dan 
pendidik yang menangani siswa 
disleksia di kelas VII dan VIII tentang 
kelemahan atau ketidakmampuan 
siswa dari segi apa sehingga terjadi 
keterlambatan untuk memahami 
suatu bacaan atau berbahasa. 
Kemudian peneliti melakukan 

pengamatan untuk menguji siswa 
dengan berkelompok melalui media 
pembelajaran Quizizz. 

(2) Langkah selanjutnya melakukan 
analisis konsep yang menyimpulkan 
ketidakmampuan siswa disleksia dari 
segi bahasa seperti apa yang belum 
dipahami atau dimengerti, sehingga 
penulis mampu menyusun bersama 
guru untuk menentukan soal pre tes 
dan post test yang diimplementasikan 
dengan media pembelajan Quizizz. 

(3) Tahap ketiga adalah menganalisis 
indikator yang ada pada soal yang 
akan diberikan atau dibuat dalam 
media pembelajaran Quizizz 
sehingga sesuai dengan 
ketidakmampuan siswa dalam 
pemerolehan bahasa atau membaca. 
Dengan mengetahui kelemahan serta 
indikator disleksia siswa maka penulis 
mampu membuat tes yang berupa 
soal singkat untuk dikerjakan pada 
kelas secara bersama-sama dengan 
siswa disleksia melalui media 
pembelajaran Quizizz dan metode 
pembelajaran Team Games 
Tournament. 
 

Tahap Perancangan 
Pada tahap perancangan, setelah 
melaksanakan observasi dan wawancara 
yang dilakukan kepada pendidik dan peserta 
didik dilakukan sebuah perancangan media 
pembelajaran Quizizz untuk siswa yang 
mempunyai disleksia di kelas VII dan VIII 
dengan menggunakan metode pembelajaran 
Team Games Tournament. Tahapan 
perancangan dalam pengembangan media 
pembelajaran Quizizz penulis paparkan 
sebagai berikut.  

(1) Tahapan awal dalam perancangan 
adalah pemilihan media pembelajaran 
yang menggunakan media 
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pembelajaran media Quizizz yang 
dapat diakses melalui laman Quizizz 
melalui gawai maupun laptop. 
Penggunaan media pembelajaran 
Quizizz dapat diakses melalui tautan 
berikut https://quizizz.com/. Harapan 
dengan penggunaan media tersebut 
adalah memudahkan untuk 
mengetahui seberapa jauh 
kemampuan siswa dalam membaca 
serta pemerolehan bahasa. 

 
Gambar 1. Tampilan awal laman 

Quizizz 
 

(2) Tahapan selanjutnya dari 
perancangan adalah pemilihan soal 
yang berkaitan dengan tes untuk 
siswa yang mengalami disleksia yang 
disampaikan penulis kepada peserta 
didik di dalam kelas menggunakan 
soal yang dirancang melalui media 
Quizizz, salah satu contoh soal yang 
penulis rancang untuk melakukan tes 
di dalam kelas sebagai berikut. 
 

 
Gambar 2. Tampilan soal kesukaran 

disleksia 
 

(3) Kemudian untuk tahapan selanjutnya 
setelah pembuatan soal untuk 
mengetahui kemampuan siswa 
adalah melakukan pembelajaran di 
kelas dengan konsep metode 
pembelajaran Team Games 
Tournament. Penerapaan metode 
pembelajaran dengan Team Games 
Tournament membuat peserta didik 
menjadi lebih tertarik dan semangat 

untuk berkompetisi dalam kegiatan 
berkelompok. Pada perancangan 
media pembelajaran ini kami 
mencoba untuk menyamakan dengan 
ketidakmampuan membaca siswa 
yang ada di kelas. Dengan beberapa 
tahapan yang diperoleh penulis 
mampu mengetahui kelemahan siswa 
disleksia dalam pemerolehan serta 
pembelajaran bahasa di kelas.  
 

Uji Coba Penggunaan Media Quizizz 
Menggunakan Metode Pembelajaran Team 
Games Tournament dalam Pembelajaran 
serta Pemerolehan Bahasa 

 
Pada tahapan ini penulis melakukan 

dua kali uji coba dengan konsep pre tes serta 
post tes yang dilaksanakan dalam beberapa 
tahapan dengan metode pembelajaran Team 
Games Tournament. Tahapan ini penulis 
membagi siswa menjadi 3 kelompok untuk 
mengerjakan Quizizz melalui gawai yang 
telah disiapkan untuk menjawab setiap 
pertanyaan yang telah disediakan. Untuk 
mengetahui kemampuan siswa disleksia di 
kelas VII dan VIII kami melakukan tes 
pertanyaan menggunakan angket Quizizz 
yang dibagikan melalui gawai yang telah 
disediakan. 

 

  
Gambar 3. Penggunaan aplikasi Quizizz 

dengan metode Team Games Tournament 
 

Berdasarkan angket pertanyaan 
Quizizz yang telah disediakan siswa dengan 
metode pembelajaran Team Games 
Tournament siswa mempunyai semangat 
untuk mengikuti pembelajaran menggunakan 
media digital. Penulis memberikan angket 
pertanyaan kepada siswa kelas VII dan kelas 
VIII dengan total jumlah siswa 37 yang 
dilakukan dengan konsep pembelajaran 

https://quizizz.com/
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berkelompok atau Team Games Tournament 
yang dibagi menjadi 3 kelompok. 

 

 
 

 

Gambar 4. Tampilan soal serta hasil angket 
pada laman Quizizz  

 
Berdasarkan hasil angket yang telah 

dibagikan kepada peserta didik didapatkan 
peningkatan yang signifikan dengan 
pembelajaran berbasis Quizizz dengan 
metode pembelajaran Team Games 
Tournament terdapat perubahan dari hasil 
pre tes dan post tes yang dilaksanakan 
secara bertahap. Menurut pendekatan teori 
tentang tes deteksi dini disleksia oleh Shofia 
& Azwar tentang fonologis, cerebellar dan 
magnocelular terdapat beberapa dimensi 
yang digunakan dalam tes dini disleksia 
(Dirgayunita et al., 2022). Berikut adalah hasil 
pemerolehan hasil angket yang telah 
dirangkum peneliti melalui tabel 1 yang telah 
disajikan.  

 

 
Tabel 1. Hasil angket kemampuan siswa dalam tes disleksia 

No Kompetensi 

Jml
. 

Soa
l 

Jml. 
Sisw

a 

Jawaban 
Benar 
(Pre 
Test) 

Jawab
an 

Benar 
(Post 
Test) 

1 Menemukan persamaan bunyi serta menyebut warna 1 37 7 29 

2 Mengidentifikasi penggunaan huruf yang telah disusun dan berulang 1 37 17 32 

3 Menganalisis huruf dan bahasa pada sebuah kalimat 1 37 20 29 

4 
Menyimpulkan penggunaan sebuah kalimat pada teks bahasa dan 
mengulang huruf dan suku kata 

1 37 27 37 

5 
Menemukan informasi tersurat (siapa, kapan, di mana, mengapa, 
bagaimana) pada teks fiksi yang terus meningkat sesuai jenjangnya. 

16 37 29 35 

Persentase Pemahaman Siswa 46% 87% 

  
PEMBAHASAN 

Menurut hasil angket yang telah 
dirangkum dalam tabel 1 tersebut didapatkan 
sebuah peningkatan signifikan pada 
penggunaan media pembelajaran Quizizz 
dengan menggunakan metode pembelajaran 
Team Games Tournament bahwasanya 
tingkat pemahaman serta pemerolehan 
bahasa yang awalnya hanya 46% meningkat 
menjadi 87% menurut penskoran yang telah 
dilakukan dengan media Quizizz serta 
menerapkan metode pembelajaran Team 
Games Tournament. Temuan yang ada pada 

penelitian tersebut memberikan sebuah 
kesimpulan bahwasannya penggunaan 
media pembelajaran Quizizz dan metode 
pembelajaran Team Games Tournament 
mampu memberikan peningkatan 
pemerolehan bahasa bagi siswa disleksia di 
kelas.  
 Temuan yang dilakukan juga berkaitan 
dengan penggunaan media pembelajaran 
berbasis teknologi digital juga memberikan 
pengaruh terhadap pemahaman siswa untuk 
mencapai pembelajaran bahasa serta 
pemerolehan bahasa. Pembelajaran 
menggunakan Quizizz berdasarkan temuan 
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yang ada mempunyai pengaruh terhadap 
keaktifan siswa dalam pembelajaran 
sehingga mampu memberikan peningkatan 
terhadap kemampuan berbahasa siswa 
secara interaktif, aktif, dan kolaboratif. 
Keaktifan siswa menjadi salah satu elemen 
keberhasilan pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran berbasis digital 

Penggunaan media pembelajaran serta 
metode pembelajaran tersebut dapat berjalan 
jika pendidik mampu memberikan 
pemahaman kepada siswa serta pendidik 
mempunyai kemampuan dalam kecakapan 
teknologi untuk menerapkan pembelajaran 
berbasis teknologi Quizizz. Hal ini juga 
diungkapkan Prayogi & Estetika (2019) 
penelitian sebelumnya yang menyimpulkan 
bahwasannya kecakapan seorang 
pendidikan dalam menggunakan teknologi 
serta melakukan inovasi dalam media dan 
model pembelajaran mampu memberikan 
pemahaman kepada siswa tentang materi 
yang disampaikan oleh pendidik. Tentunya 
penggunaan media berbasis digital perlu 
dilakukan secara bijak dan mampu 
memberikan pengaruh terhadap pemaham 
siswa terhadap materi yang disampaikan, 
selain itu kecakapan siswa serta guru untuk 
mengimplementasikan penggunaan 
teknologi dalam pembelajaran.  

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil peneltian dan 
pembahasan yang telah penulis paparkan 
dapat disimpulkan tentang pengaruh dari 
penggunaan media pembelajaran Quizizz 
dan metode Team Games Tournament 
dalam pemerolehan serta kecakapan 
berbahasa pada siswa disleksia di SMP 
PGRI 2 Wates mampu memberikan 
peningkatan tentang kecakapan serta 
pemerolehan bahasa pada siswa dengan 
hasil pre test yang awalanya hanya 46% 
meningkat menjadi 87% pada sesi post test 
menurut penskoran yang telah dilakukan 
dengan media Quizizz serta menerapkan 
metode pembelajaran Team Games 
Tournament. Penggunaan media serta 
metode tersebut berdasarkan pengamatan 
penulis juga mampu memberikan 
pemahaman peserta didik dalam 
pembelajaran bahasa. Penggunaan media 
dan metode pembelajaran tersebut juga 

mempengaruhi keatifan siswa di kelas untuk 
memperhatikan materi bahasa. 
Pembelajaran yang interaktif, inovatif, serta 
kolaboratif mampu memberikan peningkatan 
terhadap kemampuan siswa dan kecakapan 
siswa untuk pemerolehan bahasa serta 
kecakapan dalam penggunaan bahasa. 
Saran kepada peneliti selanjutnya adalah 
penggunaan media serta metode tersebut 
tidak hanya dilakukan pada pembelajaran 
jenjang SMP tetapi juga bisa dilakukan pada 
fase rendah seperti sekolah dasar, hal ini 
dikarenakan pada fase rendah atau dasar 
pemerolehan serta penguatan kecakapan 
berbahasa masih mudah untuk diajarkan 
dan ditingkatkan sehingga faktor disleksia 
pada siswa mampu ditekan atau 
diminimalisir. Harapan dari penelitian yang 
dilakukan adalah mampu memberikan 
pemanfaat teknologi digital dalam 
menunjang proses pembelajaran serta 
pemerolahan bahasa di kelas khususnya 
bagi siswa disleksia dengan menggunakan 
metode Team Games Tournament dan 
media pembelajaran Quizizz. 

 
SARAN 

Saran kepada peneliti selanjutnya 
adalah penggunaan media serta metode 
tersebut tidak hanya dilakukan pada 
pembelajaran jenjang SMP tetapi juga bisa 
dilakukan pada fase rendah seperti sekolah 
dasar, hal ini dikarenakan pada fase rendah 
atau dasar pemerolehan serta penguatan 
kecakapan berbahasa masih mudah untuk 
diajarkan dan ditingkatkan sehingga faktor 
disleksia pada siswa mampu ditekan atau 
diminimalisir. 
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