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ABSTRACT 

The Use of Quizizz in Digital Game-Based Learning in English Lessons for Grade 

5 Students at SDN Cipondoh 2 in Tangerang City. This study describes the use of 

the Quizizz application for Digital Game-Based Learning in fifth-grade English 

classes at SDN Cipondoh 2, Tangerang City. The research background highlights 

a problem of low student interest and enthusiasm in learning English due to the 

use of conventional teaching methods. This study uses a descriptive qualitative 

approach with the researcher as the key instrument and was conducted at SDN 

Cipondoh 2, Tangerang City. Data was collected through triangulation techniques, 

including interviews, observations, and documentation, focusing on extracting 

meaning from objective conditions in the field. The subject of this study was the 

fifth-grade English teacher.The results show that using Quizizz as a Digital Game-

Based Learning tool successfully created a more interactive, engaging, and 

enjoyable learning atmosphere. The advantage of Quizizz is that it functions not 

only as an evaluation tool but also as an interactive learning medium. Its ease of 

access and features allow students to focus on the material. The study also 

identified a weakness: for students who were slow to understand or master the 

educational game, the teacher adjusted the method by presenting simplified, easy-

to-understand material relevant to daily life and using concrete examples. 

Keywords: English Language, Digital Game Based Learning, Elementary School, 

Interactive Learning, Quizizz 

ABSTRAK 

Penelitian ini mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi Quizizz dalam Digital Game 

Based Learning pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas 5 di SD Negeri 

Cipondoh 2 Kota Tangerang. Latar belakang penelitian menunjukkan adanya 

permasalahan terkait rendahnya minat dan antusiasme peserta didik dalam 

pembelajaran bahasa Inggris akibat penggunaan metode pengajaran 

konvensional. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan 

peneliti sebagai instrumen kunci, penelitian ini berlokasi di SDN Cipondoh 2 Kota 

Tangerang. Data dikumpulkan melalui teknik trianggulasi, yaitu wawancara, 
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observasi, dan dokumentasi, yang berfokus pada penggalian makna dari kondisi 

objektif di lapangan. Subjek dalam penelitian ini Guru Bahasa Inggris Kelas 

5. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Pemanfaatan Quizizz sebagai 

media Digital Game Based Learning berhasil menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan. Keunggulan Quizizz sebagai 

media Digital Game Based Learning, Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai alat 

evaluasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran interaktif. Kemudahan akses 

dan fitur-fiturnya memungkinkan peserta didik fokus pada materi. Kelemaham 

Quizizz sebagai media Digital Game Based Learning. Terkait peserta didik yang 

lambat dalam memahami atau menguasai game edukasi, guru melakukan 

penyesuaian metode dengan menyajikan materi yang disederhanakan, mudah 

dipahami, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari, serta menggunakan contoh 

konkret. 

Kata Kunci: Bahasa Inggris, Digital Game Based Learning, Quizizz, Pembelajaran 

Interaktif, Sekolah Dasar 

 

A. Pendahuluan  

Digital Game Based Learning 

(DGBL) muncul sebagai salah satu 

inovasi teknologi informasi yang 

relevan di era digital saat ini. Dengan 

metode ini, permainan digital tidak 

hanya menjadi hiburan, tetapi juga 

berfungsi sebagai jendela 

pembelajaran, karena setiap program 

game dirancang khusus untuk 

mendukung proses belajar peserta 

didik. Dengan menghadirkan materi 

melalui game interaktif, pembelajaran 

menjadi lebih hidup dan 

menyenangkan, sehingga 

memudahkan siswa untuk menyerap 

dan mengingat informasi yang 

disampaikan guru. 

Digital Game Based Learning 

atau pembelajaran berbasis game 

digital adalah pendekatan modern 

yang mengintegrasikan elemen 

permainan dengan tujuan 

pembelajaran. Menurut Wijaya dan 

Andriyano (2020), setiap game digital 

bisa berfungsi sebagai media 

pembelajaran asalkan mengandung 

unsur kognitif yang relevan. Metode 

ini menggabungkan keseimbangan 

antara konten edukatif dan keseruan 

game, menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan 

sekaligus efektif. Melalui pendekatan 

ini, peserta didik tidak hanya 

menerima materi secara pasif, tetapi 

juga dapat mengeksplorasi berbagai 

aspek pembelajaran dalam konteks 
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permainan yang telah dirancang oleh 

guru, sehingga proses belajar 

menjadi lebih imersif dan bermakna. 

Sebagai aplikasi edukatif 

berbasis permainan, Quizizz 

menawarkan pengalaman belajar 

yang naratif dan fleksibel. Aplikasi ini 

tidak hanya berfungsi untuk 

menyampaikan materi, tetapi juga 

sebagai media evaluasi yang 

interaktif dan menyenangkan. 

Dengan fitur pembuatan kuis atau 

pertanyaan berbasis game, Quizizz 

membuat proses belajar lebih 

menarik sekaligus mendorong 

partisipasi aktif peserta didik. 

Kehadiran Quizizz diharapkan 

mampu meningkatkan hasil belajar 

sekaligus menumbuhkan semangat 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Menurut Salsabila et al. 

(2020), pemanfaatan Quizizz mampu 

meningkatkan keaktifan belajar 

peserta didik, baik dalam 

pembelajaran daring maupun luring. 

Wihartanti et al. (2019) 

menambahkan bahwa Quizizz 

membantu guru mengevaluasi 

pembelajaran tanpa terikat lokasi, 

dengan tampilan yang 

menyenangkan dan pengaturan 

waktu yang mendorong fokus peserta 

didik. Ervianti (2024) menyoroti 

bahwa pemanfaatan platform digital 

seperti Quizizz mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Selain 

itu, penggunaan aplikasi ini juga 

berperan dalam meningkatkan literasi 

digital siswa, sekaligus 

mempersiapkan mereka menghadapi 

tuntutan dunia kerja yang kian 

bergantung pada teknologi. 

Penelitian ini menitikberatkan 

pada pemanfaatan Quizizz di SDN 

Cipondoh 2, Kota Tangerang. 

Observasi awal mengungkapkan 

bahwa minat dan antusiasme siswa 

dalam pelajaran Bahasa Inggris 

masih rendah akibat metode 

pengajaran konvensional. 

Pemanfaatan Quizizz sebagai media 

Digital Game Based Learning (DGBL) 

diharapkan dapat meningkatkan 

minat dan prestasi belajar siswa 

melalui pengalaman pembelajaran 

yang lebih seru dan menyenangkan. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk menggambarkan 

bagaimana Quizizz 

diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran Bahasa Inggris. 

 

B. Metode Penelitian  
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Pendekatan kualitatif dengan 

metode deskriptif digunakan untuk 

menggali kondisi nyata di lapangan, 

di mana peneliti bertindak sebagai 

instrumen utama. Lokasi studi berada 

di SDN Cipondoh 2, Kota Tangerang. 

Data dikumpulkan melalui teknik 

triangulasi, yaitu kombinasi 

wawancara, observasi, dan studi 

dokumentasi, guna memastikan 

informasi yang diperoleh akurat dan 

mendalam. Wawancara dengan guru 

Bahasa Inggris kelas 5 menjadi 

sumber data primer, sementara 

dokumen pendukung berperan 

sebagai data sekunder. Analisis data 

dilakukan secara interaktif melalui 

tahap reduksi, penyajian, dan 

penarikan kesimpulan, sehingga 

temuan dapat dipahami secara 

menyeluruh dan kontekstual. 

C. Hasil Penelitian dan 

Pembahasan  

Hasil 

Pemanfaatan Quizizz sebagai 

media Digital Game Based Learning 

(DGBL) terbukti mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, 

seru, dan menyenangkan bagi siswa 

kelas 5 di SDN Cipondoh 2, Kota 

Tangerang. Guru mampu 

menerapkan berbagai strategi 

pembelajaran, termasuk integrasi 

teknologi, untuk mendorong 

keterlibatan aktif siswa. Selain efektif 

sebagai alat evaluasi, Quizizz juga 

berperan sebagai media 

pembelajaran interaktif yang mampu 

menarik perhatian siswa sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar 

mereka secara signifikan. 

1. Tampilan Soal pada Aplikasi 

Quizizz 

Salah satu jenis soal yang 

digunakan pada aplikasi Quizizz ini 

adalah soal pilihan ganda, dan di 

sertakan beberapa gambar untuk 

menarik perhatian peserta didik. 

 

Gambar 1 Suasana pembelajaran interaktif 

dengan Quizizz 
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Gambar 2 Suasana pembelajaran interaktif 

dengan Quizizz 

 

 

Gambar 3 Suasana pembelajaran interaktif 

dengan Quizizz 

 

Gambar 4 Suasana pembelajaran interaktif 

dengan Quizizz 

 

Gambar di atas merupakan 

contoh tampilan soal pada aplikasi 

Quizizz yang di buat oleh guru, 

contoh soal tersebut berjenis pilihan 

ganda, dan di sertakan gambar agar 

menarik perhatian peserta didik. 

Jawaban benar atau salah langsung 

muncul ketika peserta didik 

menjawab soal. Hal ini dapat 

memudahkan peserta didik untuk 

mengetahui berapa skor yang 

didapat. 

2. Tampilan Evaluasi yang 

Memudahkan Guru Mengajar 

pada Aplikasi Quizizz 

Salah satu keunggulan utama 

Quizizz bagi guru adalah fitur 

evaluasinya yang komprehensif dan 

mudah diakses. Fitur ini 

memungkinkan guru untuk memantau 

kemajuan siswa secara real-time dan 

mendapatkan laporan analisis yang 

mendalam. 

Gambar 5 Skor Hasil Quizizz 

Pada gambar di atas 

menunjukkan skor yang ditampilkan 

langsung setelah pengerjaan kuis di 

Quizizz. Hal ini dapat memudahkan 

guru untuk mengevaluasi dan 
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mengetahui kemampuan peserta 

didik. 

3. Koneksi Jaringan Internet 

yang Terputus 

Meskipun demikian, dalam 

implementasi pembelajaran berbasis 

digital ini, tantangan terkait 

infrastruktur tidak jarang ditemui. 

Salah satu kendala utama yang dapat 

menghambat kelancaran proses 

belajar mengajar adalah masalah 

konektivitas internet. 

 

Gambar 6 Hambatan koneksi Internet pada 

saat pembelajaran berlangsung 

 

Gambar 7 Hambatan koneksi Internet pada 

saat pembelajaran berlangsung 

 

Pada gambar di atas 

menunjukkan bahwa terdapat 

gangguan jaringan internet pada saat 

pengerjaan Quizizz. Hal ini dapat 

menghambat peserta didik untuk 

mengerjakan soal di Quizizz. 

Pembahasan 

Menggunakan Quizizz sebagai 

media pembelajaran berbasis Digital 

Game Based Learning (DGBL) 

ternyata bisa bikin siswa jadi lebih 

semangat dan aktif mengikuti 

pelajaran Bahasa Inggris, padahal 

sebelumnya mereka cenderung 

kurang tertarik karena metode 

pengajaran yang konvensional. 

Temuan ini sejalan dengan studi 

sebelumnya yang menegaskan 

bahwa penggunaan media interaktif 

berbasis teknologi dapat mengubah 

pembelajaran dari model pasif 

menjadi lebih aktif, menyenangkan, 

dan menarik bagi siswa (Hidayat & 

Setiawan, 2022; Utami & Pratama, 

2023). Quizizz, dengan elemen 

gamifikasinya, berhasil menciptakan 

suasana kompetitif yang sehat, di 

mana siswa termotivasi untuk 

menjawab soal dengan benar dan 

cepat. Hal ini memperkuat teori 

bahwa permainan dalam pendidikan 

tidak hanya sekadar hiburan, tetapi 

juga alat pedagogis yang efektif untuk 
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memfasilitasi pemahaman konsep 

dan retensi informasi. 

Selain itu, efektivitas Quizizz 

sebagai alat evaluasi juga menjadi 

temuan kunci. Sistem evaluasi yang 

instan dan otomatis pada aplikasi ini 

memudahkan guru untuk memantau 

kemajuan siswa secara real-time, 

seperti yang terlihat pada Gambar 2. 

Kemampuan ini memberikan umpan 

balik segera, yang penting untuk 

proses pembelajaran, dan 

memungkinkan guru untuk 

mengidentifikasi area yang 

membutuhkan perhatian lebih 

(Susanto, 2021). Hal ini menunjukkan 

adanya kemajuanpenelitian dibanding

kan dengan metode evaluasi 

tradisional yang membutuhkan waktu 

lama. 

Namun, penelitian ini juga 

mengidentifikasi kendala signifikan, 

yaitu masalah koneksi jaringan 

internet yang tidak stabil, seperti yang 

diilustrasikan pada Gambar 3. 

Meskipun Quizizz menawarkan solusi 

modern, keberhasilannya sangat 

bergantung pada infrastruktur 

teknologi yang memadai. Tantangan 

ini menjadi refleksi kritis terhadap 

kesiapan sekolah dalam mengadopsi 

pembelajaran digital secara penuh. 

Untuk mengatasi hal ini, guru perlu 

mengembangkan strategi adaptif, 

seperti menyiapkan materi cadangan 

atau mengunduh kuis dalam 

mode offline jika memungkinkan. 

Selain itu, guru juga harus lebih 

fleksibel dalam mengadaptasi metode 

pengajaran untuk siswa yang 

memiliki kecepatan belajar berbeda, 

seperti yang disoroti dalam penelitian 

ini, dengan memberikan materi yang 

lebih sederhana dan relevan. 

Secara keseluruhan, 

pemanfaatan Quizizz dalam konteks 

ini tidak hanya menjawab rumusan 

masalah terkait peningkatan minat 

belajar siswa, tetapi juga memberikan 

wawasan tentang tantangan 

implementasi teknologi di lingkungan 

sekolah dasar di Indonesia. Temuan 

ini diharapkan dapat menjadi 

masukan bagi guru dan pihak 

sekolah untuk merencanakan 

integrasi teknologi yang lebih 

terstruktur dan berkelanjutan, dengan 

mempertimbangkan aspek 

infrastruktur dan kesiapan pedagogis. 

E. Kesimpulan 

Penggunaan Quizizz sebagai 

media Digital Game Based Learning 
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(DGBL) ternyata membuat belajar 

Bahasa Inggris di kelas 5 SD Negeri 

Cipondoh 2, Kota Tangerang jadi 

lebih seru dan menyenangkan. Selain 

bisa dipakai untuk mengecek 

pemahaman, aplikasi ini juga bikin 

siswa lebih semangat dan aktif ikut 

dalam pembelajaran.. 

Keberhasilan penggunaan 

Quizizz sangat bergantung pada 

ketersediaan infrastruktur teknologi 

yang memadai, seperti koneksi 

internet yang stabil. Penelitian ini juga 

menekankan pentingnya fleksibilitas 

guru dalam menyesuaikan metode 

pengajaran agar bisa 

mengakomodasi perbedaan 

kecepatan belajar siswa. 

Secara keseluruhan, 

pemanfaatan Quizizz tidak hanya 

membantu meningkatkan minat 

belajar siswa, tetapi juga memberi 

wawasan penting tentang tantangan 

penerapan teknologi di sekolah 

dasar. Temuan ini diharapkan dapat 

menjadi panduan bagi guru dan pihak 

sekolah untuk merencanakan 

integrasi teknologi yang lebih 

terstruktur dan berkelanjutan, dengan 

mempertimbangkan kesiapan 

infrastruktur dan kesiapan pedagogis 

. 
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