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ABSTRAK 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan 
motivasi dan kemampuan berbahasa Inggris anak-anak di Panti Asuhan 
Hindu Sunya Giri melalui pemanfaatan aplikasi pembelajaran interaktif 
Quizizz dengan pendekatan Design Thinking. Metode pelaksanaan 
meliputi tahap identifikasi kebutuhan, perancangan solusi, implementasi 
pembelajaran, serta evaluasi hasil belajar peserta. Program dilaksanakan 
selama April-Juni 2025 dengan sasaran siswa tingkat SD hingga SMP, 
melalui pembelajaran mingguan yang berfokus pada penguasaan subject 
+ verb, vocabulary, dan dialog sederhana, serta evaluasi berbasis kuis 
digital. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan motivasi, 
keaktifan, serta kepercayaan diri peserta dalam berbicara Bahasa 
Inggris. Peningkatan capaian belajar juga terlihat dari kenaikan skor rata-
rata evaluasi Quizizz dari 61% pada pertemuan pertama menjadi 80% 
pada pertemuan kedua. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi media 
pembelajaran berbasis teknologi dan pendekatan pembelajaran interaktif 
efektif dalam meningkatkan kemampuan bahasa Inggris anak panti 
asuhan, baik pada aspek kognitif maupun afektif. Dengan demikian, 

pemanfaatan Quizizz dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran inovatif dalam kegiatan 
pendampingan pendidikan berbasis pengabdian masyarakat. 
 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu proses terencana yang bertujuan menciptakan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mampu mengembangkan 
potensi dirinya. Melalui pendidikan, individu diharapkan menjadi pribadi yang cerdas, 
berakhlak, serta mampu berkontribusi dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan 
bernegara. Selain itu, pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk generasi penerus 
bangsa yang berkualitas dan berdaya saing. Proses pendidikan dapat berlangsung melalui 
jalur formal, nonformal, maupun informal yang saling melengkapi dalam mendukung 
perkembangan peserta didik secara menyeluruh. 

Perkembangan teknologi informasi turut memberikan pengaruh signifikan terhadap 
berbagai bidang kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Teknologi berfungsi sebagai sarana 
pemanfaatan ilmu pengetahuan sekaligus alat bantu untuk meningkatkan efektivitas dan 
efisiensi kegiatan pembelajaran. Integrasi teknologi dalam pendidikan memungkinkan peserta 
didik memperoleh akses informasi yang lebih luas serta pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan fleksibel (Nurmadiah & Asmariani, 2019). Salah satu bentuk pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran bahasa Inggris adalah penggunaan aplikasi e-learning berbasis 
smartphone Android, seperti Quizizz, yang mampu mendukung proses belajar secara mandiri 
dan menyenangkan (Hamid dkk., 2023). 

Kemajuan teknologi memberikan dampak positif bagi peserta didik, antara lain 
memudahkan pencarian informasi tambahan melalui berbagai media digital seperti YouTube, 
TikTok, dan platform pembelajaran lainnya. Namun demikian, penggunaan teknologi yang 
tidak terkontrol juga berpotensi menimbulkan dampak negatif, seperti berkurangnya interaksi 
sosial secara langsung serta kecenderungan kecanduan media sosial. Kondisi ini turut dialami 
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oleh anak-anak di Panti Asuhan Hindu Sunya Giri yang masih membutuhkan pendampingan 
belajar secara optimal, mengingat sebagian besar dari mereka masih berada pada jenjang 
pendidikan dasar hingga menengah. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu kegiatan pendampingan 
pembelajaran yang memanfaatkan media digital secara tepat guna untuk meningkatkan 
kemampuan bahasa Inggris anak-anak panti asuhan. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian 
kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media 
pembelajaran interaktif yang diharapkan mampu meningkatkan motivasi dan kemampuan 
berbahasa Inggris peserta didik di Panti Asuhan Hindu Sunya Giri.  

 

METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di Panti Asuhan Hindu 
Sunya Giri. Pelaksanaan program dilakukan pada minggu ke-2 bulan Mei setelah melalui 
tahap koordinasi dan observasi awal dengan pihak pengelola panti. Pelaksanaan kegiatan 
dilakukan secara interaktif dengan memanfaatkan platform Quizizz sebagai media 
pembelajaran berbasis teknologi Android. Tahap persiapan meliputi penyusunan materi 
pembelajaran bahasa Inggris yang dikonversi ke dalam bentuk kuis digital pada aplikasi 
Quizizz, kemudian diimplementasikan kepada peserta sesuai materi yang telah dipelajari 
sebelumnya. Sebagai bentuk motivasi belajar, dilakukan pula seleksi peserta dengan nilai 
tertinggi pada Quizizz untuk diberikan merchandise apresiasi. Kegiatan ini bertujuan 
meningkatkan pemahaman peserta terhadap materi bahasa Inggris sekaligus mendorong 
pemanfaatan teknologi pembelajaran secara interaktif. Alur pelaksanaan kegiatan ditunjukkan 
pada gambar 1, yang terdiri atas tahapan berikut: 

 

 
Gambar 1. Diagram Alur Pelaksanaan Kegiatan 

 
1. Tahap Identifikasi 

Proses mengenali karakteristik, kebutuhan, serta kondisi awal peserta melalui observasi, 
pengumpulan data, dan analisis untuk menentukan bentuk intervensi yang tepat (Sari 
dkk., 2020). 
 

2. Tahap Design Thinking 
Pendekatan inovatif berpusat pada pengguna untuk menghasilkan solusi yang efektif 
(Candra, 2022), meliputi: 
a) Empathize: memahami kebutuhan peserta melalui observasi dan wawancara 

(Kurniawati dkk., 2025). 
b) Define: merumuskan permasalahan secara jelas dan spesifik (Ardyan dkk., 2023). 
c) Ideate: menghasilkan berbagai alternatif solusi secara kreatif (Satria dkk., 2023). 
d) Prototype: membuat model awal solusi pembelajaran (Purwidiantoro dkk., 2024). 
e) Test: menguji solusi dan memperoleh umpan balik untuk perbaikan (Rustam dkk., 

2024). 
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3. Tahap Pelaksanaan Kegiatan 
Implementasi rencana pembelajaran yang telah disusun melalui pendampingan 
penggunaan Quizizz, penyampaian materi, serta praktik kuis interaktif (Arisandi dkk., 
2024). 
 

4. Tahap Evaluasi 
Pengukuran efektivitas kegiatan dengan mengidentifikasi kelebihan, kekurangan, serta 
dampak program berdasarkan indikator yang ditetapkan (Maulani dkk., 2024). 
 

5. Tahap Penilaian 
Proses sistematis untuk menentukan kualitas hasil belajar dan capaian peserta selama 
kegiatan berlangsung (Wulan & Rusdiana, 2015). 
 

6. Tahap Pelaporan 
Penyusunan laporan kegiatan melalui pengumpulan data, analisis, penyajian visual, 
validasi, serta distribusi laporan akhir (Judijanto dkk., 2024). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penerapan Design Thinking 
 Pendekatan Design Thinking digunakan untuk merancang solusi pembelajaran 
Bahasa Inggris yang lebih efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar anak-anak Panti 
Asuhan Hindu Sunya Giri melalui pemanfaatan aplikasi Quizizz. Pendekatan ini meliputi lima 
tahapan utama, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Pada tahap empathize, dilakukan observasi dan wawancara langsung untuk 
memahami pengalaman belajar anak-anak. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa sebagian 
besar anak mengalami kejenuhan karena metode pembelajaran yang masih berpusat pada 
penyampaian materi. Kesulitan utama yang dihadapi adalah memahami vocabulary dan 
grammar akibat kurangnya latihan yang menarik. Tahap define menghasilkan rumusan 
masalah berupa rendahnya motivasi belajar Bahasa Inggris serta belum optimalnya 
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi. Selanjutnya, pada tahap ideate 
dihasilkan beberapa alternatif solusi, seperti penggunaan permainan edukatif dan platform 
digital berbasis gim. Solusi yang dipilih adalah aplikasi Quizizz karena memiliki tampilan 
menarik, sistem umpan balik otomatis, serta fleksibel digunakan di berbagai perangkat. Pada 
tahap prototype, dirancang pembelajaran berbasis kuis interaktif yang memuat materi 
grammar, vocabulary, dan reading comprehension. Penilaian dilakukan secara otomatis 
melalui sistem Quizizz. Tahap test menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz mampu 
meningkatkan keaktifan, antusiasme, dan motivasi belajar anak-anak, sehingga pembelajaran 
menjadi lebih menyenangkan. 

Secara umum, penerapan Design Thinking membuktikan bahwa integrasi teknologi 
berbasis gim dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya 
dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik. Hasil merupakan bagian utama 
dari artikel ilmiah, yang memuat: hasil akhir tanpa proses analisis data, dan hasil pengujian 
hipotesis. Hasil dapat disajikan dalam bentuk tabel atau grafik untuk memperjelas hasil secara 
verbal. Pembahasan merupakan bagian terpenting dari seluruh isi artikel ilmiah. Tujuan dari 
pembahasan adalah: menjawab rumusan masalah penelitian, menginterpretasikan temuan, 
mengintegrasikan temuan penelitian ke dalam kumpulan pengetahuan yang sudah ada, serta 
menyusun teori baru atau memodifikasi teori yang telah ada. 
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Gambar 2. Implementasi Hari Pertama 

 

 
Gambar 3. Hasil Quiziz Hari Pertama 

 

Hasil Implementasi Program 
Program pembelajaran Bahasa Inggris berbasis Quizizz dilaksanakan selama dua 

bulan, yaitu April-Juni 2025, dengan sasaran anak-anak Panti Asuhan Sunya Giri tingkat kelas 
VI SD hingga IX SMP. Kegiatan dilakukan satu kali setiap minggu dengan fokus pada 
penguasaan struktur kalimat (subject + verb), vocabulary, dan dialog sederhana. Setiap sesi 
diakhiri dengan kuis interaktif menggunakan Quizizz. Pada pertemuan pertama (11 Mei 2025) 
dengan delapan peserta, materi difokuskan pada penggunaan subject + verb. Evaluasi melalui 
Quizizz menunjukkan skor rata-rata 61%. Peserta menunjukkan antusiasme tinggi, meskipun 
masih terdapat kesulitan pada penggunaan verb untuk subjek orang ketiga tunggal (he/she/it). 

Pertemuan kedua (25 Mei 2025) diikuti sepuluh peserta dengan materi dialog 
sederhana dalam konteks kehidupan sehari-hari. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan 
skor rata-rata menjadi 80%, serta peningkatan keberanian peserta dalam berbicara 
menggunakan Bahasa Inggris. 
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Evaluasi dan Dampak Program 
Hasil implementasi menunjukkan adanya peningkatan kemampuan struktur kalimat 

dasar dan keterampilan berbicara. Sebagian besar peserta mampu menyusun 3-4 kalimat 
sederhana secara mandiri, serta merespons pertanyaan dengan kalimat utuh. Selain itu, 
sekitar 80% peserta berani mempraktikkan dialog di depan teman-temannya, dan beberapa 
peserta mampu menyusun dialog sederhana tanpa bantuan tutor. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Warman et al. (2019) yang menunjukkan 
peningkatan kemampuan Bahasa Inggris anak panti setelah pelatihan terstruktur, serta Parker 
et al. (2022) yang menegaskan bahwa pembelajaran berbasis percakapan dapat 
meningkatkan kepercayaan diri dalam penggunaan bahasa asing. Penggunaan Quizizz juga 
memberikan kemudahan bagi pengajar dalam memantau statistik hasil belajar peserta secara 
real time, termasuk identifikasi soal yang paling sering dijawab salah. Hal ini mendukung 
proses evaluasi pembelajaran yang lebih terukur dan adaptif. 

 

 
Gambar 4. Implementasi Hari Ke Dua 

 

 
Gambar 5. Hasil Quizizz Hari Ke Dua 
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Peningkatan skor evaluasi dari 61% menjadi 80% menunjukkan bahwa integrasi media 
pembelajaran berbasis gim mampu meningkatkan pemahaman konsep Bahasa Inggris secara 
signifikan. Selain aspek kognitif, peningkatan keaktifan dan kepercayaan diri peserta 
menunjukkan dampak positif pada aspek afektif pembelajaran. Pendekatan Design Thinking 
berperan penting dalam keberhasilan program karena memungkinkan perancangan solusi 
yang berpusat pada kebutuhan peserta didik. Kombinasi metode interaktif, praktik langsung, 
dan umpan balik instan dari Quizizz terbukti efektif dalam menciptakan pengalaman belajar 
yang menyenangkan dan bermakna. 

Meskipun demikian, masih terdapat keterbatasan, seperti jumlah pertemuan yang 
relatif singkat dan variasi kemampuan awal peserta. Oleh karena itu, diperlukan 
pendampingan berkelanjutan serta pengembangan materi yang lebih bertahap agar dampak 
pembelajaran dapat lebih optimal. Secara keseluruhan, program pengabdian ini menunjukkan 
bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran interaktif berbasis game dapat menjadi strategi 
efektif dalam meningkatkan motivasi, pemahaman, dan keterampilan berbicara Bahasa 
Inggris pada anak-anak panti asuhan. 

 

 
Gambar 6. Hasil Kuesioner 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pembelajaran Bahasa Inggris di Panti Asuhan Sunya Giri yang dilaksanakan 
pada 11 dan 25 Mei 2025 menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan motivasi, 
pemahaman dasar, serta kepercayaan diri anak-anak tingkat SD dan SMP dalam berbahasa 
Inggris. Penerapan metode pembelajaran interaktif yang dipadukan dengan penggunaan 
aplikasi Quizizz terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 
meningkatkan keaktifan peserta, serta memperbaiki capaian hasil belajar yang ditunjukkan 
melalui peningkatan skor evaluasi. Temuan ini memperkuat bahwa pemanfaatan media 
pembelajaran berbasis teknologi dan keterlibatan mahasiswa dalam kegiatan pengabdian 
masyarakat berperan efektif dalam mendukung peningkatan kualitas pembelajaran Bahasa 
Inggris pada anak panti asuhan. 
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