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ABSTRACT 
This study aims to describe the influence of online gaming habits on student discipline 
and the use of Quizizz-based learning media in improving the discipline of grade III B 
students of Madrasah Ibtidaiyah Al-Islamiyah. This study uses a qualitative approach 
with data collection techniques through observation, interviews, and documentation. 
The subjects of the study were 21 students of class III B and class teachers. The 
results of the study showed that some students have the habit of playing online games 
with quite high intensity which has an impact on declining learning discipline, such as 
lack of focus, delay in collecting assignments, and low learning responsibility. On the 
other hand, the use of Quizizz as a learning medium has a positive impact on 
increasing student engagement and discipline. Learning becomes more interactive, 
fun, and able to encourage students to be more punctual and responsible in 
completing tasks. Quizizz features such as time limits, scoring systems, and rankings 
also play a role in shaping students' discipline attitudes. Thus, Quizizz can be an 
alternative innovative learning media that supports the formation of student discipline 
character in elementary school. However, the effectiveness of the use of this media 
is greatly influenced by the role of teachers, parents, and the conditions of the learning 
environment so that it cannot be generalized to all educational institutions. 
 
Keywords:Online Games, Student Discipline, Quizizz, Interactive Learning, Digital 
Learning Media 
 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh kebiasaan bermain game 
online terhadap kedisiplinan siswa serta pemanfaatan media pembelajaran berbasis 
Quizizz dalam meningkatkan kedisiplinan siswa kelas III B Madrasah Ibtidaiyah Al-
Islamiyah. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan teknik 
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas III B yang berjumlah 21 orang serta guru kelas. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa sebagian siswa memiliki kebiasaan bermain game 
online dengan intensitas cukup tinggi yang berdampak pada menurunnya 
kedisiplinan belajar, seperti kurang fokus, keterlambatan mengumpulkan tugas, dan 
rendahnya tanggung jawab belajar. Di sisi lain, penggunaan Quizizz sebagai media 
pembelajaran memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterlibatan dan 
kedisiplinan siswa. Pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, serta 
mampu mendorong siswa untuk lebih tepat waktu dan bertanggung jawab dalam 
menyelesaikan tugas. Fitur Quizizz seperti batasan waktu, sistem skor, dan 
peringkat turut berperan dalam membentuk sikap disiplin siswa. Dengan demikian, 
Quizizz dapat menjadi alternatif media pembelajaran inovatif yang mendukung 
pembentukan karakter disiplin siswa di sekolah dasar. Namun demikian, efektivitas 
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penggunaan media ini sangat dipengaruhi oleh peran guru, orang tua, serta kondisi 
lingkungan belajar sehingga tidak dapat digeneralisasikan pada semua lembaga 
pendidikan. 
 
Kata Kunci: Game Online, Kedisiplinan Siswa, Quizizz, Pembelajaran Interaktif, 
Media Pembelajaran Digital 

 

A. Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi digital 

telah membawa perubahan signifikan 

dalam kehidupan anak-anak, terutama 

melalui kemudahan akses terhadap 

berbagai bentuk hiburan, termasuk 

game online. Kehadiran game online 

tidak hanya menjadi sarana rekreasi, 

tetapi juga telah menjadi bagian dari 

keseharian anak-anak usia sekolah 

dasar. Akses yang semakin luas melalui 

perangkat seperti smartphone dan 

jaringan internet memungkinkan anak-

anak bermain kapan saja dan di mana 

saja. Menurut Kiniret & Susilowati, 

(2021), penggunaan internet pada anak 

usia sekolah dasar terus mengalami 

peningkatan, yang sebagian besar 

dimanfaatkan untuk bermain game 

online. Kondisi ini memberikan dampak 

ganda, di satu sisi dapat melatih 

kemampuan kognitif, strategi, dan 

pemecahan masalah, namun di sisi lain 

berpotensi menimbulkan 

ketergantungan apabila tidak disertai 

dengan pengawasan dan pengendalian 

yang baik dari lingkungan sekitar. 

Game online kini menjadi 

tantangan baru dalam membangun 

karakter disiplin siswa, khususnya pada 

jenjang Madrasah Ibtidaiyah. 

Penggunaan yang tidak terkontrol dapat 

menyebabkan siswa mengabaikan 

tanggung jawab belajar, mengurangi 

waktu istirahat, serta menurunkan 

konsentrasi saat mengikuti pembelajaran 

di kelas (Februati et al., 2024). Selain itu, 

kebiasaan bermain yang berlebihan juga 

dapat mempengaruhi perilaku sehari-

hari, seperti kurangnya kepatuhan 

terhadap aturan dan jadwal. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Burhan, (2025) 

dan Mubarak et al., (2022) yang 

menyatakan bahwa penggunaan media 

digital yang berlebihan dapat berdampak 

pada penurunan kedisiplinan dan kontrol 

diri pada anak. Oleh karena itu, 

diperlukan peran aktif dari guru dan 

orang tua dalam membimbing, 

mengawasi, serta menanamkan nilai-

nilai disiplin agar siswa mampu 

memanfaatkan teknologi secara bijak 

tanpa mengabaikan kewajiban utamanya 

sebagai pelajar. 

Daya tarik game online yang tinggi 

menjadi salah satu faktor utama yang 
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mempengaruhi perilaku siswa. Game 

online menawarkan tampilan visual 

yang menarik, alur permainan yang 

menantang, serta sistem reward yang 

memberikan kepuasan instan kepada 

pemain (Hidayat, 2023). Selain itu, 

adanya fitur interaksi sosial membuat 

anak merasa lebih terlibat secara 

emosional. Menurut Boini et al., (2024) 
dan Permana, (2022) generasi digital 

native cenderung lebih tertarik pada 

pembelajaran yang bersifat interaktif, 

cepat, dan berbasis teknologi. Hal ini 

menyebabkan aktivitas belajar yang 

bersifat konvensional sering dianggap 

kurang menarik, sehingga siswa lebih 

memilih bermain game dibandingkan 

menyelesaikan tugas akademik. 

Akibatnya, siswa menjadi kurang 

disiplin dalam mengatur waktu dan 

tanggung jawabnya, seperti menunda 

pekerjaan rumah, kurang fokus saat 

pembelajaran, hingga melanggar aturan 

sekolah. 

Fenomena tersebut juga 

ditemukan berdasarkan hasil 

pengamatan awal di Madrasah 

Ibtidaiyah Al-Islamiyah, khususnya 

pada kelas III B dengan jumlah 21 

siswa. Sebagian siswa menunjukkan 

perilaku kurang disiplin yang diduga 

berkaitan dengan kebiasaan bermain 

game online, seperti keterlambatan 

dalam mengumpulkan tugas, kurangnya 

perhatian saat pembelajaran 

berlangsung, serta kondisi fisik yang 

kurang optimal akibat bermain game 

hingga larut malam. Temuan ini 

diperkuat oleh penelitian terdahulu, 

seperti penelitian Ritonga et al., (2025) 

(Holili et al., 2024)yang menyatakan 

bahwa intensitas bermain game online 

memiliki hubungan dengan menurunnya 

disiplin belajar siswa sekolah dasar. 

Selain itu, penelitian Hasibuan et al., 

(2025) menunjukkan bahwa penggunaan 

game yang tidak terarah dapat 

menyebabkan penurunan konsentrasi 

dan tanggung jawab belajar siswa. 

Namun demikian, perkembangan 

teknologi juga menghadirkan peluang 

inovatif dalam dunia pendidikan, salah 

satunya melalui penggunaan game 

edukasi. Salah satu platform yang dapat 

dimanfaatkan adalah Quizizz, yang 

menyediakan pembelajaran berbasis 

kuis interaktif, permainan edukatif, dan 

sistem evaluasi yang menarik. Quizizz 

tidak hanya berfungsi sebagai media 

pembelajaran yang menyenangkan, 

tetapi juga dapat menumbuhkan rasa 

tanggung jawab siswa dalam 

mengerjakan tugas secara mandiri dan 

tepat waktu. Menurut penelitian Tupen et 

al., (2025), penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran terbukti mampu 
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meningkatkan motivasi dan keaktifan 

siswa dalam mengikuti proses belajar. 

Selain itu, penelitian Handina & Parisu, 

(2025) juga menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis game seperti 

Quizizz dapat membantu meningkatkan 

hasil belajar sekaligus membangun 

keterlibatan siswa secara aktif. 

Meskipun demikian, penggunaan 

Quizizz tetap memerlukan pengelolaan 

yang tepat agar tidak hanya berfokus 

pada aspek permainan semata. Guru 

memiliki peran penting dalam 

mengarahkan siswa agar tetap disiplin, 

seperti mengikuti aturan permainan, 

mengelola waktu dengan baik, serta 

memahami tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. Dengan pengelolaan yang 

tepat, Quizizz tidak hanya menjadi 

media pembelajaran yang 

menyenangkan, tetapi juga dapat 

menjadi sarana untuk menanamkan 

karakter disiplin pada siswa. 

Oleh karena itu, game online perlu 

dipandang tidak hanya sebagai 

tantangan, tetapi juga sebagai peluang 

dalam dunia pendidikan. Diperlukan 

strategi dan pendekatan yang inovatif 

dari guru dalam memanfaatkan 

teknologi secara bijak, salah satunya 

melalui integrasi game edukasi seperti 

Quizizz dalam pembelajaran. Dengan 

demikian, diharapkan penggunaan 

teknologi tidak hanya mampu 

meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa, tetapi juga dapat mendukung 

pembentukan karakter disiplin yang 

menjadi salah satu tujuan utama 

pendidikan di Madrasah Ibtidaiyah. 

 
B. Metode Penelitian 

 
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan tujuan 

untuk memahami secara mendalam 

fenomena kedisiplinan siswa yang 

berkaitan dengan penggunaan game 

online serta pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis Quizizz di kelas. 

Pendekatan kualitatif dipilih karena 

mampu menggambarkan kondisi nyata 

yang terjadi di lapangan secara holistik, 

khususnya terkait perilaku, sikap, dan 

perubahan karakter disiplin siswa 

selama proses pembelajaran. 

Penelitian ini berfokus pada deskripsi 

aktivitas siswa, interaksi dalam 

pembelajaran, serta respons mereka 

terhadap penggunaan media Quizizz 

sebagai upaya menanamkan nilai-nilai 

disiplin. Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan 

untuk mengamati secara langsung 

perilaku disiplin siswa selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung, seperti 
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ketepatan waktu, kepatuhan terhadap 

aturan, dan tanggung jawab dalam 

mengerjakan tugas. Wawancara 

dilakukan kepada guru dan beberapa 

siswa untuk memperoleh informasi 

yang lebih mendalam mengenai 

kebiasaan bermain game online dan 

dampaknya terhadap kedisiplinan. 

Sementara itu, dokumentasi 

digunakan untuk melengkapi data 

berupa foto kegiatan, catatan 

pembelajaran, serta hasil pekerjaan 

siswa. Data yang diperoleh kemudian 

dianalisis secara deskriptif melalui 

tahap reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. 

 
C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  
Dinamika Kebiasaan Bermain Game 
Online dalam Kehidupan Siswa 

Berdasarkan hasil observasi 

dan wawancara yang dilakukan di 

kelas III B Madrasah Ibtidaiyah Al-

Islamiyah, diperoleh gambaran bahwa 

sebagian besar siswa memiliki 

kebiasaan bermain game online 

sebagai bagian dari aktivitas harian 

mereka. Intensitas bermain yang 

ditemukan berada pada kisaran 1–3 

jam per hari, bahkan beberapa siswa 

mengaku bermain hingga larut malam, 

terutama ketika tidak ada pengawasan 

dari orang tua. Kebiasaan ini secara 

langsung memengaruhi kondisi fisik 

siswa saat berada di sekolah. Dalam 

proses pembelajaran, terlihat beberapa 

siswa mengalami kelelahan, 

mengantuk, serta menunjukkan tingkat 

konsentrasi yang rendah. Selain itu, 

siswa juga cenderung kurang responsif 

terhadap penjelasan guru dan tidak 

menunjukkan antusiasme yang optimal 

dalam mengikuti kegiatan belajar. 

Lebih lanjut, hasil wawancara 

mengungkapkan bahwa game online 

menjadi pilihan utama siswa dalam 

mengisi waktu luang karena dianggap 

lebih menarik dibandingkan aktivitas 

belajar. Hal ini tidak terlepas dari 

karakteristik game online yang 

menawarkan tampilan visual yang 

atraktif, tantangan yang berjenjang, serta 

sistem reward yang memberikan 

kepuasan instan kepada pemain. Kondisi 

tersebut secara tidak langsung 

membentuk pola kebiasaan baru pada 

siswa, dimana mereka lebih terdorong 

untuk mencari kesenangan melalui 

permainan dibandingkan menjalankan 

tanggung jawab belajar. Fenomena ini 

menunjukkan adanya pergeseran pola 

aktivitas anak di era digital, yang 

sebelumnya lebih banyak diisi dengan 

kegiatan belajar atau bermain secara 

langsung, kini beralih ke aktivitas 
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berbasis teknologi. 

Kebiasaan bermain game online 

yang tidak terkontrol berpotensi 

mempengaruhi pola belajar siswa, 

terutama dalam hal manajemen waktu, 

tanggung jawab, dan konsistensi dalam 

menjalankan kewajiban akademik. Oleh 

karena itu, diperlukan adanya 

pengawasan serta pendampingan yang 

intensif dari orang tua dan guru agar 

penggunaan teknologi dapat diarahkan 

ke arah yang lebih positif dan 

mendukung perkembangan siswa 

secara optimal. 

 

Potret Kedisiplinan Siswa dalam 
Konteks Pembelajaran 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa tingkat kedisiplinan siswa di 

kelas III B Madrasah Ibtidaiyah Al-

Islamiyah masih berada pada kategori 

bervariasi. Hal ini terlihat dari adanya 

perbedaan perilaku yang cukup 

mencolok antar siswa dalam 

menjalankan kewajiban belajar. 

Sebagian siswa telah menunjukkan 

sikap disiplin yang baik, seperti 

mengerjakan dan mengumpulkan tugas 

tepat waktu, memperhatikan penjelasan 

guru dengan serius, serta mengikuti 

aturan kelas yang telah ditetapkan. 

Siswa dalam kategori ini cenderung 

memiliki kesadaran belajar yang lebih 

tinggi dan mampu mengelola waktu 

dengan cukup baik. 

Namun demikian, masih terdapat 

sejumlah siswa yang menunjukkan 

perilaku kurang disiplin. Hal ini tampak 

dari kebiasaan menunda pengerjaan 

tugas, keterlambatan dalam 

pengumpulan pekerjaan rumah, serta 

kurangnya perhatian saat proses 

pembelajaran berlangsung. Beberapa 

siswa juga terlihat kurang aktif dan 

mudah terdistraksi, sehingga tidak dapat 

mengikuti pembelajaran secara optimal. 

Bahkan, dalam beberapa kasus 

ditemukan siswa yang melanggar aturan 

kelas, seperti berbicara sendiri saat guru 

menjelaskan atau tidak menyelesaikan 

tugas yang diberikan. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa kedisiplinan siswa 

belum terbentuk secara merata dan 

masih memerlukan pembinaan yang 

berkelanjutan. 

Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru dan siswa, diketahui bahwa 

salah satu faktor yang mempengaruhi 

rendahnya kedisiplinan tersebut adalah 

kebiasaan bermain game online yang 

berlebihan. Siswa cenderung lebih 

memprioritaskan aktivitas bermain 

dibandingkan menyelesaikan tugas-

tugas akademik. Hal ini menyebabkan 

siswa sering menunda pekerjaan, kurang 

siap mengikuti pembelajaran, serta tidak 
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memiliki manajemen waktu yang baik. 

Selain itu, kebiasaan bermain hingga 

larut malam juga berdampak pada 

kondisi fisik siswa yang menjadi kurang 

optimal, sehingga berpengaruh 

terhadap konsentrasi dan keterlibatan 

mereka di kelas. 

Transformasi Pembelajaran melalui 
Integrasi Quizizz 

Penggunaan Quizizz sebagai 

media pembelajaran di kelas III B 

Madrasah Ibtidaiyah Al-Islamiyah 

menunjukkan respon yang sangat 

positif dari siswa. Berdasarkan hasil 

observasi, siswa tampak lebih antusias 

dalam mengikuti pembelajaran 

dibandingkan dengan penggunaan 

metode konvensional. Hal ini terlihat 

dari meningkatnya partisipasi siswa 

selama kegiatan berlangsung, seperti 

keaktifan dalam menjawab soal, 

keterlibatan dalam setiap sesi kuis, 

serta perhatian yang lebih terfokus pada 

materi yang disampaikan. Suasana 

kelas juga menjadi lebih hidup dan 

interaktif, karena siswa merasa 

pembelajaran tidak lagi monoton, 

melainkan lebih menyenangkan dan 

menantang. 

Selain itu, hasil wawancara 

dengan siswa menunjukkan bahwa 

mereka merasa lebih termotivasi ketika 

pembelajaran menggunakan Quizizz. 

Siswa mengungkapkan bahwa tampilan 

visual yang menarik, penggunaan warna 

yang cerah, serta adanya elemen 

permainan membuat mereka merasa 

seperti sedang bermain, bukan sekadar 

belajar. Kondisi ini memberikan 

pengalaman belajar yang berbeda, 

dimana siswa tidak hanya menerima 

materi secara pasif, tetapi juga terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, Quizizz mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih 

kondusif dan menyenangkan bagi siswa. 

Fitur-fitur yang terdapat dalam 

Quizizz, seperti batasan waktu, sistem 

skor, dan peringkat, memberikan 

pengalaman belajar yang kompetitif 

sekaligus menantang. Adanya batasan 

waktu mendorong siswa untuk berpikir 

cepat dan tepat, sementara sistem skor 

dan peringkat memacu semangat siswa 

untuk memperoleh hasil terbaik. Hal ini 

secara tidak langsung melatih siswa 

untuk lebih fokus, disiplin, serta 

bertanggung jawab dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Dengan adanya unsur kompetisi yang 

sehat, siswa juga menjadi lebih 

bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran dan berusaha 

meningkatkan hasil belajarnya. 

Sebagaimana terlihat pada aktivitas 

siswa selama pembelajaran 
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menunjukkan keterlibatan yang tinggi. 

Siswa tampak menggunakan perangkat 

masing-masing untuk mengerjakan soal 

yang diberikan melalui Quizizz. Mereka 

terlihat fokus, antusias, dan berusaha 

menyelesaikan soal sesuai batas waktu 

yang ditentukan, tampak pada gambar 

berikut: 

 
Gambar 1. Siswa mengerjakan kuis 

Quizizz secara individu di dalam 
kelas 

 

Selain itu, terdapat suasana 

kompetitif yang sehat di antara siswa 

saat mereka melihat perolehan skor 

secara langsung. Hal ini mendorong 

siswa untuk lebih serius dan 

bertanggung jawab dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan. 

 
Gambar 2. Tampilan hasil skor dan 

peringkat siswa pada Quizizz 

 

Dari dokumentasi tersebut dapat 

dilihat bahwa pembelajaran tidak hanya 

bersifat satu arah, tetapi melibatkan 

partisipasi aktif siswa secara langsung. 

Hal ini memperkuat hasil observasi 

bahwa Quizizz mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan 

bermakna. 

Quizizz tidak hanya berfungsi 

sebagai media pembelajaran, tetapi juga 

sebagai sarana inovatif yang mampu 

mengintegrasikan unsur permainan ke 

dalam proses belajar. Penggunaan yang 

tepat dapat membantu meningkatkan 

motivasi, keaktifan, serta keterlibatan 

siswa secara optimal, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

bermakna. 

 

Rekonstruksi Kedisiplinan Siswa 
melalui Dukungan Teknologi dan 
Lingkungan 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizizz memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan 

kedisiplinan siswa di kelas III B 

Madrasah Ibtidaiyah Al-Islamiyah. Hal ini 

terlihat dari adanya perubahan perilaku 

siswa yang sebelumnya kurang teratur 

menjadi lebih tertib dalam mengikuti 
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pembelajaran. Siswa mulai 

menunjukkan sikap yang lebih 

bertanggung jawab, seperti 

mengerjakan tugas tepat waktu, 

mengikuti instruksi guru dengan baik, 

serta lebih fokus selama proses 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

suasana kelas menjadi lebih kondusif 

karena siswa terlibat aktif dalam 

kegiatan pembelajaran yang berbasis 

kuis interaktif. 

Perubahan ini tidak terjadi secara 

tiba-tiba, melainkan melalui proses 

pembiasaan yang terjadi selama 

penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran. Sistem yang terdapat 

dalam Quizizz, seperti batasan waktu 

pengerjaan, pemberian skor, serta 

peringkat, secara tidak langsung 

mendorong siswa untuk lebih disiplin 

dalam mengatur waktu dan 

menyelesaikan tugas. Dengan adanya 

elemen permainan tersebut, siswa 

merasa tertantang untuk menyelesaikan 

soal dengan cepat dan tepat, sehingga 

secara tidak langsung terbentuk sikap 

tanggung jawab dan kedisiplinan dalam 

diri mereka. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis teknologi 

dapat menjadi sarana efektif dalam 

pembentukan karakter siswa jika 

digunakan secara tepat. 

Namun demikian, keberhasilan 

peningkatan kedisiplinan siswa tidak 

hanya dipengaruhi oleh penggunaan 

media pembelajaran semata, tetapi juga 

oleh peran guru dan orang tua. Guru 

memiliki peran penting dalam 

mengarahkan, membimbing, serta 

mengelola proses pembelajaran agar 

tetap sesuai dengan tujuan pendidikan. 

Guru juga berfungsi sebagai fasilitator 

yang memastikan bahwa penggunaan 

Quizizz tidak hanya berorientasi pada 

permainan, tetapi juga pada pencapaian 

nilai-nilai pendidikan, khususnya 

kedisiplinan. Sementara itu, orang tua 

memiliki peran dalam mengawasi 

penggunaan perangkat digital di rumah 

agar siswa tidak kembali terjebak dalam 

penggunaan game online secara 

berlebihan yang dapat mengganggu pola 

belajar mereka. 

Keberhasilan implementasi media 

ini sangat bergantung pada kolaborasi 

antara guru, siswa, dan orang tua. Oleh 

karena itu, sinergi antara lingkungan 

sekolah dan keluarga menjadi faktor 

penting dalam memastikan bahwa 

teknologi dapat dimanfaatkan secara 

optimal untuk mendukung pembelajaran 

sekaligus pembentukan karakter siswa. 

 

PEMBAHASAN 
   Dalam konteks pembahasan, 

temuan ini sejalan dengan pendapat 
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Tatasari et al., (2025) dan Widat et 

al., (2022) yang menyatakan bahwa 

generasi digital (digital natives) 

memiliki kecenderungan lebih tinggi 

untuk tertarik pada aktivitas yang 

bersifat interaktif, cepat, dan berbasis 

teknologi. Selain itu, menegaskan 

bahwa penggunaan media digital 

yang berlebihan dapat berdampak 

pada menurunnya kontrol diri serta 

kedisiplinan belajar siswa (Agustina 

& Hanif, 2025). 

Pendapat Mumbaasithoh et al., 

(2021) yang menyatakan bahwa 

penggunaan media digital yang 

berlebihan dapat mempengaruhi kontrol 

diri serta kedisiplinan belajar siswa. 

Selain itu, Ikhlas et al., (2025) melalui 

teori behavioristik menjelaskan bahwa 

perilaku individu, termasuk kedisiplinan, 

dipengaruhi oleh kebiasaan yang 

terbentuk melalui penguatan 

(reinforcement). Dalam hal ini, game 

online memberikan penguatan positif 

berupa kesenangan dan kepuasan 

instan, sehingga siswa cenderung 

mengulang perilaku tersebut dan 

mengabaikan tanggung jawab belajar. 

Oleh karena itu, tanpa adanya kontrol 

dan pembiasaan yang tepat, 

penggunaan game online dapat 

membentuk pola perilaku yang kurang 

disiplin. Hal ini menegaskan pentingnya 

peran guru dan orang tua dalam 

memberikan arahan, pengawasan, serta 

pembiasaan yang konsisten agar siswa 

mampu mengelola waktu dan tanggung 

jawab belajarnya secara seimbang. 

Temuan ini sejalan dengan 

pendapat Marc Prensky yang 

menyatakan bahwa siswa pada era 

digital lebih tertarik pada pembelajaran 

yang bersifat interaktif, cepat, dan 

berbasis teknologi. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis game juga didukung oleh teori 

motivasi belajar yang dikemukakan oleh 

Rozi et al., (2022) dan Jazilurrahman et 

al., (2022) yang menyatakan bahwa 

lingkungan belajar yang menyenangkan 

dan menantang dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik siswa. Lebih lanjut, 

hasil penelitian ini juga relevan dengan 

temuan Castanelli et al., (2022). yang 

menjelaskan bahwa penerapan elemen 

gamifikasi, seperti poin, level, dan 

leaderboard, dapat meningkatkan 

keterlibatan (engagement) serta 

partisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Selanjutnya Ali et al., (2025) 

menyatakan bahwa pengalaman belajar 

yang melibatkan aktivitas langsung dan 

interaktif akan lebih mudah dipahami 

serta berpengaruh terhadap perubahan 

perilaku siswa. Selain itu, Raharja, 

(2023) menegaskan bahwa pendidikan 
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yang efektif adalah pendidikan yang 

menghubungkan pengalaman belajar 

dengan kehidupan nyata siswa, 

sehingga mampu membentuk 

kebiasaan dan karakter, termasuk 

kedisiplinan. Lebih lanjut, Fatimah et al., 

(2024) menjelaskan bahwa 

perkembangan perilaku siswa sangat 

dipengaruhi oleh lingkungan sosial, 

termasuk interaksi dengan guru dan 

orang tua dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, penggunaan 

Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai 

media pembelajaran yang inovatif, 

tetapi juga sebagai sarana dalam 

membentuk karakter disiplin siswa 
 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 

dan pembahasan mengenai 

penggunaan Quizizz sebagai media 

pembelajaran serta kaitannya dengan 

kedisiplinan siswa di kelas III B 

Madrasah Ibtidaiyah Al-Islamiyah, 

dapat disimpulkan bahwa kebiasaan 

bermain game online pada sebagian 

siswa masih cukup tinggi dan 

berdampak pada kedisiplinan belajar, 

seperti kurang fokus, keterlambatan 

mengerjakan tugas, serta rendahnya 

pengelolaan waktu belajar. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa tanpa 

pengawasan yang baik, penggunaan 

teknologi digital dapat memberikan 

pengaruh negatif terhadap perilaku 

belajar siswa. 

Di sisi lain, penggunaan Quizizz 

sebagai media pembelajaran 

memberikan dampak positif yang 

signifikan. Pembelajaran menjadi lebih 

interaktif, menarik, dan mampu 

meningkatkan partisipasi siswa. Fitur-

fitur dalam Quizizz seperti batasan 

waktu, sistem skor, dan peringkat secara 

tidak langsung membantu membentuk 

sikap disiplin, tanggung jawab, serta 

meningkatkan fokus siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. 

Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa Quizizz tidak hanya 

berfungsi sebagai media pembelajaran 

berbasis game, tetapi juga sebagai 

sarana yang efektif dalam mendukung 

pembentukan karakter disiplin siswa. 

Keberhasilan penggunaan media ini juga 

sangat dipengaruhi oleh peran guru 

dalam mengelola pembelajaran serta 

peran orang tua dalam mengawasi 

penggunaan teknologi di rumah. Sinergi 

antara sekolah dan keluarga menjadi 

faktor penting dalam mengarahkan 

penggunaan teknologi agar memberikan 

dampak positif bagi perkembangan 

siswa. 

Namun, aktivitas ini tidak dapat 

digeneralisasikan pada semua lembaga 
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pendidikan, sebab efektivitas 

penggunaan Quizizz sangat bergantung 

pada berbagai faktor seperti 

karakteristik siswa, kesiapan guru 

dalam mengelola pembelajaran, 

ketersediaan sarana dan prasarana, 

serta lingkungan belajar masing-masing 

sekolah. Oleh karena itu, penerapan 

media pembelajaran berbasis teknologi 

perlu disesuaikan dengan kondisi dan 

kebutuhan setiap lembaga pendidikan. 

Meskipun demikian, aktivitas ini 

dapat dijadikan referensi dan bahan 

pertimbangan dalam upaya 

pengembangan (upgrade) strategi 

pembelajaran di lembaga pendidikan 

lain. Penggunaan Quizizz dapat 

menjadi alternatif inovasi pembelajaran 

digital yang dapat diadaptasi dan 

dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan, sehingga mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran, 

motivasi belajar siswa, serta 

pembentukan karakter disiplin secara 

lebih optimal. 
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