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ABSTRAK

Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat membantu meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris
siswa. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah Quizizz yaitu aplikasi pembelajaran berbasis
gamifikasi yang menggabungkan unsur permainan dalam proses pembelajaran. Penggunaan Quizizz membuat proses
belajar menjadi lebih menarik, interaktif dan menyenangkan sehingga siswa lebih termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Quizizz terhadap penguasaan kosakata
bahasa Inggris siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group pretest-posttest dan
melibatkan 25 siswa sekolah menengah atas. Data dikumpulkan melalui tes dan angket, kemudian dianalisis
menggunakan uji paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada
penguasaan kosakata siswa setelah penggunaan Quizizz dengan nilai signifikansi 0.001 (p < 0.05). Selain itu, hasil
angket menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang positif terhadap penggunaan media ini, terutama dalam
meningkatkan motivasi, keterlibatan dan minat belajar siswa selama proses pembelajaran. Dengan demikian, Quizizz
dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan dalam pembelajaran kosakata Bahasa
Inggris.
Kata Kunci: Quizizz, media pembelajaran, kosakata, motivasi belajar, keterlibatan siswa.

ABSTRACT

The use of interactive learning media can help improve students' English vocabulary mastery. One such medium
that can be utilized is Quizizz, which incorporates game elements into the learning process. This study aims to
determine the effect of using Quizizz on students' English vocabulary mastery. The study employed a quantitative
approach with a one-group pretest-posttest design, involving 25 high school students. Data were collected through
tests and questionnaires, then analyzed using a paired sample t-test. The results showed a significant improvement in
students' vocabulary mastery after using Quizizz, with a significance value of 0.001 (p < 0.05). Furthermore, students
showed a very positive response to the use of this medium, as evidenced by their increased motivation and engagement
during learning. Thus, Quizizz can be an effective and enjoyable alternative learning medium for teaching English
vocabulary.

Keywords: Quizizz, learning media, vocabulary, learning motivation, student engagement.
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1. LATAR BELAKANG
Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang banyak digunakan dalam komunikasi global, pendidikan, serta
dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pembelajaran bahasa berkaitan erat dengan semua keterampilan

bahasa, seperti membaca, mendengarkan, berbicara, dan menulis. Staehr, 2008 dalam (Putra, 2023) menyatakan bahwa
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salah satu hal terpenting dalam mempelajari keempat keterampilan bahasa tersebut adalah membangun kosakata yang
baik. Renandya, 2015 dalam (Putra, 2023) menyatakan bahwa kosakata merupakan komponen inti dari kemahiran
berbahasa, dan kosakata menjadi dasar utama bagi seberapa baik siswa dapat berprestasi dalam berbicara,
mendengarkan, membaca, dan menulis. Oleh karena itu, penguasaan kosakata yang baik penting agar siswa dapat
berkomunikasi dan memahami Bahasa Inggris secara efektif.

Memiliki pemahaman kosakata dapat membantu peserta didik dalam menyampaikan makna keseluruhan dari
percakapan. Jika peserta didik tidak memiliki kosakata yang cukup, mereka tidak akan mampu berbicara atau menulis
serta menyampaikan gagasan mereka. Mempelajari lebih banyak kata akan membantu siswa berbicara dan
menyampaikan pemikiran mereka dengan lebih mudah (Putra, 2023). Banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam
mempelajari kosakata Bahasa Inggris. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, seperti metode pembelajaran yang
monoton dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik. Salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran Bahasa Inggris adalah dengan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Teknologi
pendidikan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan efektif bagi siswa sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Nugraheni & Fakhurriana, 2023). Dengan demikian,
penggunaan teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa dan
pemanfaatan media yang inovatif dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan tidak membuat siswa
cepat bosan.

Perkembangan teknologi digital telah mendorong penggunaan berbagai media pembelajaran berbasis teknologi di
dalam kelas. Media pembelajaran digital dapat membantu guru menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik
serta meningkatkan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran (Nasir et al., 2025). Salah satu pendekatan yang
banyak digunakan dalam pembelajaran berbasis teknologi adalah gamifikasi atau pembelajaran berbasis permainan.
Penggunaan media berbasis permainan dapat membantu mendukung proses pembelajaran. Menurut Groening dan
Binnewies, 2019 dalam (Putra, 2023) pembelajaran berbasis permainan berarti mencapai tujuan pembelajaran tertentu
melalui konten permainan dan aktivitas bermain. Hal ini juga membantu proses pembelajaran dengan menawarkan
situasi pemecahan masalah dan tantangan yang membuat siswa merasakan rasa pencapaian. Sementara itu, Lopez dan
Tucker, 2019 dalam (Putra, 2023) mengatakan bahwa gamifikasi dapat membantu meningkatkan motivasi dan
membuat siswa lebih terlibat, yang pada gilirannya mendorong mereka untuk lebih tertarik dan aktif dalam
pembelajaran mereka. Dengan demikian, penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dapat menjadi strategi yang
efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Inggris. Selain itu, penggunaan media berbasis permainan
dapat membantu siswa belajar lebih aktif dan menyenangkan.

Salah satu platform pembelajaran berbasis permainan yang populer dan banyak digunakan di dunia pendidikan
adalah Quizizz. Quizizz adalah aplikasi pendidikan yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif yang dapat
diakses melalui perangkat digital. Penggunaan Quizizz menjadi pilihan yang tepat karena merupakan aplikasi berbasis
permainan dan mudah digunakan, mengingat dapat dibuka di ponsel pintar atau komputer, sehingga memudahkan siswa
untuk belajar bahkan saat belajar dari rumah. Quizizz menyediakan berbagai fitur untuk mendukung pembelajaran,
guru dapat membuat slide yang berisi materi pembelajaran serta menyusun pertanyaan. Tentu saja, Quizizz juga dapat
menggunakan suara seperti musik atau dialog, yang memudahkan guru dalam mengajarkan Bahasa Inggris, terutama
dalam memperkaya kosakata (Fardhansyah, 2023). Media pembelajaran berbasis teknologi seperti Quizizz
memungkinkan siswa untuk belajar secara interaktif, mendapatkan umpan balik secara langsung, serta meningkatkan

partisipasi dalam pembelajaran (Tahir & Wang, 2019). Penggunaan Quizizz dapat menciptakan suasana belajar menjadi
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lebih menarik dan tidak monoton. Hal ini dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan meningkatkan minat mereka
dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas.

Penelitian menunjukkan bahwa penguasaan kosakata sangat berpengaruh terhadap kemampuan siswa dalam
memahami dan menggunakan Bahasa Inggris secara komunikatif

(Putra, 2023). Oleh karena itu, pembelajaran kosakata perlu dirancang secara menarik dan interaktif. Salah satu
media yang dapat digunakan adalah Quizizz, yang mampu membuat pembelajaran lebih aktif, memberikan respons
langsung, serta meningkatkan keterlibatan siswa (Nasir et al., 2025). Selain itu, melalui pendekatan gamifikasi dengan
elemen seperti poin dan kompetisi, Quizizz juga terbukti dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, serta membantu
siswa lebih mudah mengingat kosakata (Burhan et al., 2026).

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa meskipun Quizizz efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata,
penggunaannya belum sepenuhnya optimal di berbagai konteks pembelajaran dan masih memerlukan kajian lebih
lanjut serta penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan Quizizz dalam meningkatkan penguasaan kosakata
masih terbatas (Rizkiawati et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan penelitian lanjutan untuk mengkaji efektivitas
dalam penggunaan Quizizz diberbagai kondisi pembelajaran yang berbeda.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan untuk mengkaji secara lebih mendalam
mengenai pemanfaatan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan penguasaan kosakata
Bahasa Inggris siswa. Oleh karena itu, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana pemanfaatan Quizizz
sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa serta bagaimana
pengaruhnya terhadap motivasi dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran.

Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis efektivitas penggunaan
Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa. Selain
itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Quizizz terhadap motivasi dan keterlibatan

siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental dalam bentuk one-group
prestest-posttesnt design. Desain ini digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap
hasil belajar siswa dengan membandikan sebelum dan sesudah perlakuan diberikan (Mawaddah et al., 2021) Desain
penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Tabell. Desain Penelitian One-Group Pretest-Posttest

Pretest Treatment Posttest
Ol X 02
Keterangan:

O1 = Nilai Prestest (Sebelum perlakuan)
X = Perlakuan dengan diberikan materi menggunakan media pembelajaran Quizizz

02 = Nilai Posttest (Sesudah perlakuan)

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa Sekolah Menengah Atas yang terdiri dari satu kelas yang dipilih sebagai
sampel. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling yaitu teknik penentuan sampel
berdasarkan pertimbangan tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian.

Prosedur penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahap. Tahap pertama adalah pemberian pretest untuk
mengetahui sejauh mana kemampuan awal siswa dalam penguasaan kosakata Bahasa Inggris. Tahap kedua adalah

treatment atau pemberian perlakuan berupa pengajaran kosakata Bahasa Inggris dengan menggunakan media
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pembelajaran Quizizz. Tahap ketiga adalah pemberian posttest untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa
setelah diberikan perlakuan. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan angket untuk mengetahui respon siswa
terhadap penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran.

Data yang diperoleh kemudian dianalisis dengan membandingkan hasil prefest dan posttest. Analisis dapat
dilakukan menggunakan paired sampel t-test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara

sebelum dan sesudah perlakuan (Mawaddah et al., 2021).

3. HASIL PENELITIAN
Hasil

Berikut adalah data hasil penelitian tentang Pemanfaatan Quizizz sebagai Media Pembelajaran Interaktif dalam
Belajar Kosakata Bahasa Inggris di MA Syiar Islam. Penelitian ini dilakukan di kelas X dan XI dengan responden
sebanyak 25 siswa. Siswa kelas X berjumlah 14 orang, sedangkan siswa kelas XI berjumlah 11 orang.

Tabel 2. Nilai Pretest dan Posttest Siswa

Test N Mean Std. Deviation
Pretest 25 85.52 9.853
Posttest 25 92.96 9.611

Berdasarkan tabel di atas, nilai rata-rata pretest siswa adalah 85.52, sedangkan nilai rata-rata posttest adalah 92.96.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa mengalami peningkatan setelah penggunaan Quizizz

sebagai media pembelajaran.

Tabel 3. Paired Sample T-Test Result
Variabel t df Sig. (tailed)
Pretest-Posttest -3.639 24 0.001

Hasil uji paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.001 < 0.05, sehingga
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penguasaan Quizizz terhadap penguasaan kosakata
Bahasa Inggris siswa. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (HO) ditolak. Artinya,

penggunaan Quizizz efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa.

Tabel 4. Respon Siswa terhadap Penggunaan Quizizz

No. Item Mean Kategori
1. P1 4.64 Sangat Positif
2. P2 4.76 Sangat Positif
3. P3 4.96 Sangat Positif
4. P4 4.72 Sangat Positif
5. P5 4.68 Sangat Positif
6. P6 4.60 Sangat Positif
7. P7 4.76 Sangat Positif
8. P8 4.52 Sangat Positif
9. P9 4.96 Sangat Positif
10. P10 4.92 Sangat Positif
11. P11 4.68 Sangat Positif
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12. P12 R 4.72 Sangat Positif
13. P13 R 4.76 Sangat Positif
14. P14 R 4.68 Sangat Positif
15. P15 R 4.76 Sangat Positif

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diketahui bahwa siswa memberiakan respon yang sangat positif terhadap
penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran kosakata Bahasa Inggris. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata seluruh
item angket yang berada pada rentang 4.52-4.96, yang termasuk dalam kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan

bahwa Quizizz mampu meningkatkan ketertarikan, motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji paired sample t-test
yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0.001, yang berarti lebih kecil dari 0.05 (0.001 < 0.05). Dengan demikian,
hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (HO) ditolak. Selain itu, nilai rata-rata siswa juga mengalami
peningkatan dari 85.52 pada pretest menjadi 92.96 pada posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
Quizizz mampu meningkatkan penguasaan kosakata siswa.

Peningkatan hasil belajar terjadi karena Quizizz menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif. Dalam proses pembelajaran, siswa menjadi lebih aktif dan antusias karena Quizizz memiliki fitur permainan,
skor, dan tampilan yang menarik. Kondisi tersebut membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar dan memahami
kosakata Bahasa Inggris.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Amalia, 2020) yang menyatakan bahwa penggunaan Quizizz dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Selain itu, penelitian (Mei et al.,
2018) juga menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan menciptakan
proses pembelajaran yang lebih menyenangkan.

Penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi siswa karena media ini mampu
menarik minat siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Pembelajaran berbasis permainan juga menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan tidak monoton, sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang dipelajari.
Hal ini didukung oleh penelitian (Maming et al., 2022) yang menyatakan bahwa Quizizz efektif digunakan untuk
meningkatkan penguasaan kosakata siswa melalui pembelajaran yang interaktif dan menarik.

Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran Bahasa Inggris memberikan pengalaman belajar yang lebih
modern dan inovatif bagi siswa. (Salsabila et al., 2020) menjelaskan bahwa media pembelajaran digital dapat
meningkatkan motivasi belajar karena proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan menyenangkan.
Sejalan dengan hal tersebut, penelitian (Waluyo & Tran, 2023) juga menunjukkan bahwa pembelajaran kosakata
berbasis gamifikasi membantu siswa mengingat kosakata dengan lebih mudah melalui aktivitas belajar yang menarik
dan kompetitif.

Selain hasil pretest dan posttest, hasil angket menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang sangat positif
terhadap penggunaan Quizizz. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata seluruh item angket yang berada pada rentang 4.52
hingga 4.96. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa merasa Quizizz mampu membantu, menarik perhatian, dan

meningkatkan motivasi mereka dalam pembelajaran kosakata Bahasa Inggris.
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Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa Quizizz merupakan media pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik,

dan menyenangkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa. Hal ini dibuktikan dengan
adanya peningkatan nilai rata-rata siswa dari pretest ke posttest serta hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0.001 (< 0.05). Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang
sangat positif terhadap penggunaan Quizizz dalam pembelajaran. Dengan demikian, Quizizz dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa.

Berdasarkan hasil penelitian, guru disarankan untuk menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran alternatif
dalam pembelajaran kosakata Bahasa Inggris agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Selain itu, peneliti
selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian dengan jumlah sampel yang jauh lebih besar dan materi yang

beragam.
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