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ABSTRACT 

The use of technology is an aspect that affects education. This provides stimulation to teachers to be able to use 
technology in the learning process. This study aims to review the use of technology in English learning 
activities in one of the elementary schools in Majalengka. In this research we use qualitative methods, based on 
case studies that have been conducted. In utilizing this technology, students use smartphones as learning tools 
and for supporting applications, namely Quizizz. The results of this study will show that the learning media 
will produce creative, innovative and fun learning in English language learning. 
Keywords:  Technology, learning media, quizizz, primary school, English learning 
 

ABSTRAK 
Pemanfaatan teknologi merupakan suatu aspek yang mempengaruhi pendidikan. Hal ini 
memberikan rangsangan kepada guru untuk dapat menggunakan teknologi dalam proses 
pembelajran. Penelitian ini bertujuan untuk meninjau penggunaan teknologi dalam kegiatan 
pembelajaran bahasa Inggris yang berada di salah satu sekolah dasar yang terdapat di Majalengka. 
Dalam penelitian ini kami menggunakan metode kualitatif, berdasarkan studi kasus yang telah 
dilakukan. Dalam pemanfaatan teknologi ini siswa menggunakan smartphone sebagai alat 
pembelajaran dan untuk aplikasi pendukungnya yaitu Quizizz. Hasil penelitian ini akan 
menunjukkan media pembelajaran tersebut  akan menghasilkan pembelajaran yang kreatif, inovatif 
dan menyenangkan pada pembelajaran bahasa Inggris. 
Kata Kunci : Teknologi, media pembelajaran, quizizz, sekolah dasar, pembelajaran Inggris 

 

Pendahuluan  

Penggunaan smartphone pada zaman sekarang menyebabkan anak-anak pada usia dini 

mengalami kecanduan. Penggunaan smartphone secara berlebihan ini membuat kurangnya 

minat anak-anak pada belajar. Ketika menggunakan smartphone anak-anak lebih sering 

bermain game atau membuka konten lainnya yang membuat mereka terhibur. Masih sedikit 

anak-anak yang menggunakan smartphone untuk belajar atau untuk memenuhi kebutuhan 

edukasinya. 

Hasil penelitian menurut Jeong Hye dan Minjung (2021), mengenai problem 

penggunaan smartphone di korea pada anak-anak meningkat secara signifikan. Mereka 

menggunakan smartphone lebih dari dua jam per hari. Menggunakan smartphone untuk 

menonton acara TV atau video untuk hiburan atau kesenangan secara signifikan 

meningkatkan kemungkinan problem dalam penggunaan smartphone. 
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Menurut Zakaria dalam artikel Budiarti, dkk (2022), berdasarkan survei yang telah 

dilakukan Super Awesome di Asia Tenggara, menunjukkan bahwa 20% pengguna smartphone 

usia 6-14 tahun lebih suka bermain game ketimbang memainkan game tradisional. Hasil lain 

survei ini juga mengatakan bahwa 87% anak-anak zaman sekarang memiliki smartphone. 

Melihat permasalahan tersebut minat siswa sekarang itu lebih banyak bermain 

smartphone, karena dengan bermain smartphone membuat mereka merasa senang dan 

terhibur. Oleh sebab itu, untuk memotivasi siswa belajar kita akan memberikan gambaran 

mengenai pemanfaatan media pembelajaran yang ada, yaitu dengan membuat pembelajaran 

berbasis mobile game. 

Menurut Abdulrahman dan Jullian (2020), berdasarkan hasil penelitiannya pada salah 

satu sekolah melakukan tes dengan cara mengisi kuisiner. Mengatakan bahwa siswa lebih 

mudah belajar dengan gambar dan kata-kata interaktif di smartphone. Semua siswa merasa 

tidak cepat bosan untuk belajar bahasa Inggris melalui game mobile. Hasil tersebut 

menunjukkan, bahwa game mobile bisa meningkatkan minat belajar siswa. Dari 70% siswa 

merasa lebih termotivasi untuk belajar bahasa Inggris dengan menggunakan game mobile 

dibandingkan pendekatan lainnya. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneletian ini bermaksud untuk lebih memahami 

penggunaan media pembelajaran bahasa inggris di sekolah dasar. Supaya para pendidik dapat 

memaksimalkan sebaik mungkin. Pembelajaran yang menggunakan media ini dapat 

membuat proses belajar mengajar lebih efektif.  

Metode Penelitian  

Pendekatan penelitian yang kami lakukan yaitu menggunakan metode kualitatif. 

Dengan melakukan studi kasus ke salah satu sekolah dasar di Majalengka untuk mendapatkan 

informasi disana secara langsung. Kita juga melakukan proses wawancara dengan guru disana 

untuk mendapatkan informasi. Selain itu, kita juga melakukan library research untuk 

mendapatkan informasi mengenai pemanfaatan teknologi dalam proses belajar bahasa 

Inggris.  

Dalam pencarian artikel untuk bahan kajian ini, kita mengumpulkan berbagai macam 

dokumen nasional dan internasional dari Open Acces Journal yang relevan dan meninjaunya 

kurang lebih 15 artikel mengenai permasalahan yang kita angkat dalam penelitian ini. 

Alasan kita menggunakan metode ini, karena dalam mendapatkan informasinya kita 

sesuai dengan fakta, peristiwa dan realita yang ada. Jadi, bukan hanya sebuah rekayasa 

penilitian. Selain itu, penggunaan metode ini juga mengenai keterbukaan lebih dari satu 

pandangan. Hasil dari penilitian ini berdasarkan asumsi dari peniliti sendiri, melainkan hasil 

dari pencarian informasi dan masukan dari lainnya, sehingga menjadi hasil analisis yang 

utama. Adapun keunggulan lainnya menurut Raco dalam buku Metode Penelitian Kualitatif 

(2010) sifatnya yang realistis, proses penelitian yang berdasarkan dinamika dan proses. 

Sehingga, akan selalu berkembang sesuai dengan waktumya. 

Hasil dan Pembahasan  

Game edukasi adalah kegiatan yang dapat mengarahkan peserta didik untuk bisa 

mengambil keputusan melalui fitur-fitur pada permainan saat proses pembelajaran. 

Chaudhary (2008) mengemukakan bahwa dapat dijadikan sebagai alat pengajaran bagi para 
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guru/pendidik, karena memungkinkan mereka menggunakan teknik-teknik yang bervariatif 

dalam meningkatkan motivasi dan kreatif peserta didik dalam belajar. 

Kramer (2000) mengemukakan bahwa dalam suatu game selalu memiliki komponen dan 

peraturan dimana keduanya bisa di kolaborasikan. Selanjutnya teori belajar yang mendasari 

pengembangan game adalah teori konstruktivistik. 

Menurut Alessi & Trollip (2001)  memaparkan prinsip-prinsip yang dapat digunakan 

dalam terwujudnya tujuan pembelajaran yang sesuai dengan teori konstruktivistik, yaitu: (1) 

melakukan pendekatan penemuan, (2) mengutamakan pembelajaran dari pada pengajaran, (3) 

mendorong siswa untuk mendapatkan informasi dan proyek, (4) mengutamakan pemikiran 

yang berasal dari peserta didik, (5) melibatkan peserta didik dalam memilih dan 

mengasosiasikan tujuan, strategi, dan cara mengevaluasi pembelajaran, (6)menggunakan 

aktivitas coope-rative atau collaborative learning, (7) menekankan peserta didik dalam 

penerimaan serta perefleksian terhadap kompleksitas terhadap kehidupan sehari-hari, (8) 

mengutamakan pembelajaran yang aktif, (9)menekankan siswa mengenai otonomi pribadi 

sebagai bagian dari siswa, (10)melakukan penilaian melalui pendekatan pribadi yang relevan 

sesuai dengan jati diri sebagai siswa yang dilihat dari setiap aktivitasnya, (11) menggunakan 

aktivitas pembelajaran bermakna, dan (12) mendukung refleksi pembelajaran siswa.  

Penggunaan media ini dapat membuat  siswa termotivasi untuk belajar, lalu mendorong 

siswa membaca dan imajinasi mereka semakin terangsang. Maka dari itu penggunaan media 

pembelajaran seperti ini dapat menciptakan kegiatan pembelajaran menjadi lebih efisien dan 

efektif. Sehingga membuat interaksi yang nyaman diantara pengajar dengan peserta didik. 

Untuk menunjang proses pembelajaran bahasa Inggris ada berbagai macam alat 

(permainan edukatif) yang dapat digunakan, seperti Quizizz, Kahoot!, Ribbon Hero, Duolingo, 

Menti, Goggle from, FlipQuiz, ClassDojo, Google form dan lain-lain. Aplikasi tersebut ada 

yang berbasis Web-Apps dan Mobile-Apps. 

Setelah kita melakukan studi kasus kepada salah satu sekolah dasar di Majalengka, yaitu 

Sekolah Dasar Negeri Jatipamor 1. Untuk memotivasi pembalajaran bahasa inggris disana 

sudah menggunakan Apps sebagai media pembelajarannya, yaitu Quizizz. Quizizz adalah alat 

media yang bisa dimanfaatkan dalam kegiatan penilaian Vocabulary. Aplikasi ini dapat 

diunduh melalui smarthphone atau juga dapat melalui website secara gratis.  

Pembelajaran menggunakan media Quizizz bagi para pemula dapat dilakukan terlebih 

dahulu dengan menyiapkan materi, membuat pertanyaan serta jawabannya. Selanjutnya, 

login ke aplikasi Quizizz atau melalui website yaitu www.quizizz.com. Langkah untuk 

penggunaan media Quizizz ini yaitu dimulai dengan membuka website tersebut. Bagi 

pengguna yang belum mempunyai akun dapat daftar terlebih dahulu untuk membuat akun 

Quizizz. Caranya tinggal pergi kebagiaan sign up pada website tersebut, kemudian mengisi dan 

melengkapi data yang diperlukan. Jika sudah terdaftar, langkah berikutnya langsung masuk 

ke website Quizizz dan log in dengan memasukkan email dan password yang terdaftar. Jika 

sudah masuk dalam website tersebut maka berikutnya akan ditampilkan fitur library dengan 

koleksi media kuis yang sudah dibuat oleh para pembuat kuis sebelumnya. 

Dalam aplikasi Quizizz terdapat banyak macam kuis yang tersedia dan dapat digunakan 

oleh siswa untuk belajar, dijadikannya pekerjaan rumah, berlatih mandiri yang dapat 

dilakukan dengan melalui penyeleksian terhadap kebutuhan. Selain itu disana, kita juga dapat 

berkreasi sendiri untuk membuat materi atau konten yang akan dijadikan kuis. 
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Jika akan membuat kuis sesuai dengan bahan kita. Maka langkah kita menyiapkan 

pertanyaan untuk konten kuis yang akan diajarkan. Kemudian, membuka aplikasi Quizizz 

melalui website dan input pertanyaan yang sudah disiapkan. Selanjutnya, publikasikan kuis 

tersebut supaya dapat bermanfaat bagi pengguna lain. 

Berikut merupakan contoh kuis yang dibuat oleh salah satu guru di Sekolah Dasar 

Negeri Jatipamor 1 dalam pembelajaran bahasa Inggris. 

 

Gambar 1. Contoh Soal 1 
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Gambar 2. Contoh Soal 2 

 

Berdasarkan hasil riset studi kasus yang telah kita lakukan menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Quizizz ini digunakan ketika akan memberikan tugas 

pekerjaan rumah kepada siswa. Apabila ada siswa yang tidak memiliki smartphone maka 

akan diberikan selembaran kertas untuk tugas rumahnya. Dan hasilnya adalah penggunaan 

aplikasi Quizizz ini membuat siswa termotivasi dalam mengerjakan pekerjaan rumahnya 
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dibandingkan siswa yang tidak memiliki smartphone. Dengan menggunakan aplikasi Quizizz 

akan membuat siswa lebih terdorong untuk mempelajari kembali dan juga membuat imajinasi 

siswa semakin terangsang. 

Adapun hasil riset yang dilakukan oleh Anak (2021) yang berjudul “The Effectiveness of 

Interactive Learning Based on Quizizz Applications Among Students of Tourism and Hospitality 

Marketing” dalam hasil riset tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa 

melalui aplikasi Quizizz. Adapun hasil tes sebelum dan sesudah penelitian yang meliputi dari 

15 peserta didik menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang bagus. Pada penelitian yang 

kami temukan juga, menunjukkan bahwa siswa tertarik dan minat terhadap pembelajaran 

metode ini. Maka dari itu, pengajaran menggunakan media Quizizz ini merupakan 

pembelajaran yang efektif dan alternatif karena bisa dikerjakan dimana saja.  Serta memiliki 

fitur yang menarik untuk meningkatkan skill akademik dan bisa menilai kemampuan 

vocabulary siswa dalam berbahasa Inggris. 

 

Kesimpulan 

Penelitian yang telah kami lakukan menunjukkan hasil bahwa pembelajaran yang 

menggunakan metode Quizizz atau pembelajaran yang bermuatan game ini dapat dijadikan 

sebagai bahan referensi dalam menciptakan pembelajaran yang praktis, efektif, layak dan 

menarik. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa di salah satu sekolah di Majalengka.  

Pengembangan media pembelajaran ini sebaiknya memperhatikan sarana yang dimiliki 

oleh setiap siswa, dikarenakan tidak semua siswa mempunyai sarana yang dapat memadai 

ketika kegiatan pembelajaran berlangsung. Adapun harapan kami dalam pembuatan bahan 

ajar berbasis game ini dibuat lebih menarik lagi dan menantang, supaya siswa semakin 

tertantang dan tertarik untuk mempelajari bahasa Inggris. Sehingga dapat membuat siswa 

lebih mudah menguasai materi yang diajarkan dan dapat menyelesaikan setiap tugas yang 

diberikan. 
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