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Abstract.. This study aims to describe the implementation of digital learning innovation through the Quizizz
application in improving students’ learning outcomes in Islamic Religious Education (PAI) at SMPIT Al- Ishmah
Bekasi. The background of this research is the need for PAI learning that is more interactive, contextual, and
relevant to the characteristics of the digital generation. This research employed a descriptive qualitative approach
with a field research design. Data were collected through interviews, observations, and documentation, and
analyzed using the Miles and Huberman model, consisting of data reduction, data display, and conclusion
drawing. The findings reveal that the use of Quizizz functions not only as an evaluation tool but also as an
interactive learning medium that enhances students’ motivation, engagement, and learning outcomes. The
gamification features of Quizizz create a fun, competitive, and meaningful learning atmosphere. Moreover,
evaluation efficiency increased through its automatic, real- time scoring and reporting system. The
implementation of Quizizz also supports the strengthening of spiritual and moral values in PAI learning through
the integration of digital technology. This study highlights the importance of digital pedagogy in religious
education to create active, adaptive, and contextual learning experiences in the technological era.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi inovasi pembelajaran digital melalui
aplikasi Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPIT Al-Ishmah Bekasi.
Latar belakang penelitian ini didasari oleh kebutuhan pembelajaran PAI yang lebih interaktif, kontekstual, dan
relevan dengan karakteristik generasi digital. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan
jenis penelitian lapangan. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi, kemudian
dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman melalui tahapan reduksi data, penyajian data, serta penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai media
evaluasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran interaktif yang meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta hasil
belajar siswa. Fitur gamifikasi dalam Quizizz menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, kompetitif, dan
bermakna. Selain itu, efisiensi evaluasi meningkat melalui sistem penilaian otomatis yang akurat dan real-time.
Implementasi Quizizz juga mendukung penguatan nilai-nilai spiritual dan moral dalam pembelajaran PAI melalui
integrasi teknologi digital. Penelitian ini menegaskan pentingnya digital pedagogy dalam pembelajaran agama
untuk menciptakan pengalaman belajar yang aktif, adaptif, dan kontekstual di era teknologi.

Kata kunci: Digital Pedagogy, Gamifikasi, Hasil Belajar, Pendidikan Agama Islam, Quizizz.

LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembentukan karakter dan kualitas
individu dan masyarakat yang saleh. Dalam konteks ini pelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI) memiliki peran vital dalam membentuk akhlak mulia dan kepribadian siswa, sejalan

dengan ajaran Islam (Cahyani et al., 2024). Namun, pembelajaran PAI sering dihadapkan pada
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tantangan seperti materi yang abstrak, variasi minat belajar siswa, dan metode pembelajaran
yang monoton, yang berdampak pada hasil belajar yang belum optimal.

Di era digital saat ini, media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan motivasi
dan partisipasi siswa. Media digital interaktif, seperti aplikasi berbasis teknologi, menjadi
solusi efektif untuk menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan bebas stres
(Supriadi, Taufiqurrahman & Samsuddin, 2025). Penggunaan teknologi dalam pendidikan
dapat memfasilitasi niat belajar yang baik, menimbulkan minat, dan meningkatkan motivasi
siswa untuk menuntut ilmu dengan hati gembira sambil mengharap pahala dari Allah. Pada
konteks ini, aplikasi Quizizz sebuah platform kuis daring berbasis gamification—muncul
sebagai alternatif inovatif. Aplikasi ini memungkinkan guru menyusun soal interaktif dengan
fitur seperti skor otomatis, papan peringkat, dan visualisasi menarik, yang dapat menciptakan
suasana kompetitif sehat dan meningkatkan keterlibatan siswa. Berdasarkan observasi dan
wawancara awal di SMPIT Al-Ishmah Bekasi, ditemukan bahwa siswa kurang antusias dalam
pembelajaran PAI akibat metode dan media yang kurang bervariasi, sehingga penelitian ini
difokuskan pada implementasi Quizizz untuk mengatasi masalah tersebut.

Tinjauan pustaka terkait menunjukkan bahwa media pembelajaran digital telah menjadi
tren dalam pendidikan abad ke-21. Ansori et al. (2023) mendefinisikan media pembelajaran
sebagai instrumen pendidikan yang menggunakan instrumen, proses, dan strategi untuk
meningkatkan keterlibatan dan komunikasi guru-siswa. Dengan perkembangan teknologi,
media bertransformasi dari konvensional ke digital, yang lebih interaktif dan sesuai dengan
karakteristik siswa zaman sekarang (Mawardi, 2023; Rahmania et al., 2023). Pembelajaran
interaktif didukung oleh data teoritis dan praktis, yang membuat proses belajar lebih mudah,
menyenangkan, dan menarik (Ailiyah, 2023; Azwar et al., 2023).

Secara spesifik, aplikasi Quizizz telah diteliti dalam berbagai konteks pendidikan.
Penelitian oleh Dava Yazid Mubarok (2023) menunjukkan bahwa Quizizz efektif diterapkan
dalam mata pelajaran PAI untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Binti Rofingatun
Ningamah (2022) menemukan bahwa aplikasi ini meningkatkan motivasi belajar dan prestasi
siswa, sementara Muhammad Yusuf Salam et al. (2022) melaporkan bahwa Quizizz
meningkatkan keinginan belajar dan membuat siswa lebih rileks saat mengerjakan ujian.
Riyadi & Zulfiati (2024) serta Ali et al. (2024) menekankan bahwa Quizizz menawarkan
pendekatan aktif dan interaktif dibandingkan metode tradisional, dengan fitur seperti

leaderboard real-time dan akses mandiri yang sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-
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21. Meskipun demikian, tantangan seperti keterbatasan akses teknologi, kesiapan guru, dan
variasi minat siswa perlu diperhatikan.

Meskipun penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas Quizizz dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar, terdapat gap yang signifikan dalam konteks spesifik.
Kebanyakan studi fokus pada penerapan umum di berbagai mata pelajaran atau tingkat
pendidikan, namun belum ada penelitian mendalam yang mengkaji implementasi Quizizz
secara khusus pada mata pelajaran PAI di tingkat SMP Islam terpadu seperti SMPIT Al-Ishmah
Bekasi. Urgensi penelitian ini terletak pada tantangan lokal di sekolah tersebut, yaitu
kurangnya minat belajar siswa, metode pembelajaran monoton, dan media yang kurang
menarik, yang belum sepenuhnya diatasi oleh penelitian eksisting. Kebaruan penelitian ini
adalah eksplorasi implementasi Quizizz sebagai solusi inovatif untuk PAI, dengan
mempertimbangkan nilai-nilai keislaman yang dijunjung tinggi sekolah, serta adaptasi
terhadap karakteristik siswa SMP kelas VIII. Hal ini sejalan dengan perkembangan industri
pendidikan yang mendorong penggunaan teknologi untuk meningkatkan keterlibatan siswa,
pemanfaatan teknologi dinamis, dan evaluasi hasil belajar yang efektif, sehingga berkontribusi
pada peningkatan kualitas pendidikan PAI di era digital.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji implementasi aplikasi Quizizz dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPIT Al-
Ishmah Bekasi, khususnya di tingkat SMP kelas VIII. Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru dan sekolah dalam memanfaatkan
teknologi digital untuk menciptakan pembelajaran PAI yang lebih menyenangkan, interaktif,
dan efektif, serta menjadi referensi bagi lembaga pendidikan lain yang ingin mengadopsi

inovasi serupa.

KAJIAN TEORITIS
Hakikat Pendidikan

Pendidikan merupakan proses sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi peserta
didik agar memiliki kekuatan spiritual, pengendalian diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Jean Piaget memandang pendidikan
sebagai hubungan dua sisi antara perkembangan individu dan internalisasi nilai-nilai sosial,
intelektual, serta moral yang harus dikembangkan dalam diri peserta didik (Mubarok & Irodati,
2023).
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Dalam konteks ini pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai proses transfer ilmu, tetapi
juga sarana pembentukan karakter dan moral (Abdurrahman, Nurwahida, & Samsuddin, 2024).
Hal ini ditegaskan dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang
menyebutkan bahwa pendidikan bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi
manusia beriman, bertakwa, berakhlak mulia, cerdas, dan bertanggung jawab (Junaedi, 2019).
Dengan demikian, pendidikan harus mampu menggabungkan dimensi pengetahuan dan nilai
spiritual, termasuk dalam konteks Pendidikan Agama Islam.

Teori Hasil Belajar

Pembelajaran merupakan aspek krusial dalam pendidikan karena sangat mempengaruhi
hasil belajar siswa. Pembelajaran yang efektif melibatkan komponen- komponen seperti
metode, strategi, materi, peserta didik, dan lingkungan. Salah satu faktor penting yang
mempengaruhi efektivitas pembelajaran dari sisi siswa adalah metode belajar (Mardiah,
Yasyakur, & Samsuddin, 2024). Hal ini karena belajar merupakan proses perubahan perilaku
yang relatif permanen sebagai hasil dari pengalaman dan latihan. Proses belajar akan efektif
jika siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran dan memperoleh pengalaman
bermakna (Dhori, 2021). Hasil belajar mengacu pada perubahan kemampuan yang mencakup
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Menurut Najah et al. (2023), hasil belajar merupakan
gambaran tingkat keberhasilan siswa dalam memahami dan mengaplikasikan materi
pembelajaran. Teori konstruktivisme menjelaskan bahwa hasil belajar optimal terjadi ketika
siswa mampu mengonstruksi sendiri pengetahuan melalui pengalaman belajar aktif. Oleh
karena itu, penggunaan media pembelajaran yang interaktif menjadi salah satu cara efektif
meningkatkan hasil belajar.

Inovasi Pembelajaran Digital

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan
besar dalam dunia pendidikan, mendorong munculnya inovasi pembelajaran digital sebagai
strategi penting untuk menciptakan proses belajar yang menarik, fleksibel, dan interaktif.
Ansori et al. (2023) menegaskan bahwa media pembelajaran digital mempermudah komunikasi
dua arah antara guru dan siswa serta memperluas akses terhadap sumber belajar. Dalam
konteks pendidikan abad ke-21, guru dituntut untuk mampu beradaptasi dengan lingkungan
belajar berbasis teknologi agar pembelajaran menjadi lebih partisipatif dan bermakna.

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), inovasi digital menjadi kebutuhan
mendesak untuk menghadirkan pengalaman belajar yang relevan dengan perkembangan

zaman. Menurut Sodikin et al. (2025) , pembelajaran PAI perlu dirancang agar memberikan
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pemahaman yang mendalam, kontekstual, dan adaptif, tidak hanya menekankan aspek kognitif
keagamaan, tetapi juga mengintegrasikan nilai-nilai kritis, kreatif, dan spiritual. Tujuannya
adalah membentuk peserta didik yang mampu menghadapi arus informasi modern tanpa
kehilangan landasan keimanan dan moralitas.

Sejalan dengan itu, pemanfaatan aplikasi Quizizz menjadi bentuk konkret inovasi
pembelajaran digital yang memadukan nilai-nilai keislaman dengan teknologi modern. Melalui
pendekatan game-based learning, Quizizz mendorong siswa untuk berpikir kritis, aktif, dan
berkompetisi secara sehat, sambil tetap menginternalisasi nilai-nilai spiritual dalam suasana
belajar yang menyenangkan dan kontekstual.

Aplikasi Quizizz sebagai Media Pembelajaran Digital

Quizizz merupakan salah satu bentuk inovasi pembelajaran digital berbasis permainan
(game-based learning) yang banyak digunakan di dunia pendidikan. Platform ini
memungkinkan guru membuat kuis interaktif dengan berbagai tipe soal seperti pilihan ganda,
isian singkat, dan survei. Menurut Bui dan Chau (2020), Quizizz menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan meningkatkan partisipasi siswa melalui elemen gamifikasi seperti
poin, avatar, dan papan skor real-time.

Beberapa penelitian menunjukkan efektivitas penggunaan Quizizz dalam meningkatkan
hasil belajar. Mubarok (2023) membuktikan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran
PAI meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Ningamah (2022) juga menemukan bahwa
siswa merasa lebih tertarik dan tidak bosan saat belajar menggunakan Quizizz. Riyadi dan
Zulfiati (2024) menambahkan bahwa fitur kompetitif Quizizz dapat menumbuhkan semangat
belajar siswa sekaligus memperkuat kolaborasi antar peserta didik. Dengan fitur interaktif dan
visual yang menarik, Quizizz memungkinkan guru menghadirkan pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan, sekaligus memperkuat pemahaman siswa terhadap materi. Hal ini sejalan
dengan prinsip pembelajaran aktif (active learning), di mana siswa menjadi subjek yang terlibat
langsung dalam proses belajar.

Pendidikan Agama Islam dalam Konteks Inovasi Digital

Pendidikan Agama Islam (PAI) memiliki peran penting dalam membentuk kepribadian dan
moral siswa. Menurut Husaini (2021), pendidikan Islam bertujuan membentuk manusia
beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia, serta mampu mengamalkan nilai-nilai Islam dalam
kehidupan sehari-hari. Namun, pada praktiknya, pembelajaran PAI sering dianggap monoton
dan kurang menarik bagi peserta didik karena dominasi metode ceramah dan minimnya media

inovatif .
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Integrasi teknologi digital dalam PAI merupakan upaya strategis untuk memperkuat
relevansi dan daya tarik pembelajaran. Handayani et al. (2021) menyatakan bahwa
pembelajaran PAI harus mampu menumbuhkan akidah, memperkuat keimanan, serta
menanamkan nilai-nilai moral dan sosial. Dengan menggunakan media seperti Quizizz, nilai-
nilai keislaman dapat disampaikan secara kontekstual dan menyenangkan tanpa mengurangi
kedalaman substansi ajaran.

Secara teoritis, terdapat hubungan yang kuat antara inovasi digital, kompetensi guru,
motivasi belajar, dan hasil belajar siswa. Kompetensi guru menjadi faktor kunci dalam
menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan memotivasi siswa. Maryono (2025)
menegaskan bahwa kompetensi guru berpengaruh signifikan terhadap kepuasan dan motivasi
intrinsik belajar siswa, di mana kepuasan belajar berperan sebagai mediator penting dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Dengan demikian, kemampuan guru dalam
mengintegrasikan teknologi pembelajaran seperti Quizizz mencerminkan kompetensi
pedagogis yang berdampak langsung pada peningkatan kepuasan serta semangat belajar

peserta didik.

Sejalan dengan teori motivasi belajar, peningkatan keterlibatan dan minat siswa dalam
proses belajar akan berpengaruh positif terhadap hasil belajar yang lebih baik (Maryono et al.,
2025). Implementasi Quizizz dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui pendekatan
gamification, di mana aktivitas belajar dikemas seperti permainan edukatif yang
menyenangkan, bukan sekadar kegiatan akademik formal. Ketika siswa merasa termotivasi,
mereka cenderung lebih fokus, aktif, dan antusias dalam memahami materi, sehingga hasil

belajar meningkat.

Dalam konteks Pendidikan Agama Islam (PAI), inovasi digital seperti Quizizz tidak hanya
mendorong penguasaan konsep keagamaan secara kognitif, tetapi juga mendukung
internalisasi nilai-nilai Islam dalam sikap dan perilaku. Pembelajaran yang memadukan unsur
kompetisi sehat dan nilai-nilai religius ini membantu siswa membangun pemahaman yang

bermakna dan aplikatif dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan teori-teori di atas, dapat disimpulkan bahwa inovasi pembelajaran digital
melalui aplikasi Quizizz merupakan strategi efektif dalam meningkatkan hasil belajar

Pendidikan Agama Islam. Penggunaan Quizizz membantu guru menciptakan pembelajaran
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yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif, sehingga meningkatkan motivasi serta
keterlibatan siswa. Dengan demikian, inovasi pembelajaran digital berbasis Quizizz bukan
hanya sebagai media teknologi, tetapi juga sebagai sarana transformasi pedagogis dalam
mewujudkan pembelajaran PAI yang aktif, modern, dan bernilai spiritual (Supriadi,
Taufiqurrahman & Samsuddin, 2025).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan jenis penelitian
lapangan (field research). Tujuannya adalah mendeskripsikan secara mendalam
implementasi aplikasi Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPIT Al-Ishmah Bekasi. Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan peneliti memahami proses, makna, dan dinamika pembelajaran dalam konteks
alami (Mubarok & Irodati, 2023).

Data penelitian terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh melalui
wawancara mendalam dengan guru PAI, empat siswa kelas VIII, dan kepala sekolahDat. a
sekunder diperoleh dari dokumen sekolah, arsip pembelajaran, serta literatur terkait inovasi
pembelajaran digital dan PAI.

Data dikumpulkan melalui tiga teknik utama, yaitu (a) Wawancara bertahap untuk
menggali persepsi dan pengalaman informan secara mendalam (Sutopo & Arifin, 2021);

(b) Observasi langsung terhadap kegiatan pembelajaran menggunakan Quizizz di kelas;
dan (c) Dokumentasi berupa foto, catatan kegiatan, dan arsip sekolah. Kombinasi ketiga teknik
ini digunakan untuk memperkuat keabsahan data (Teguh, Wulan, & Juansah, 2023).

Analisis data menggunakan model Miles dan Huberman (2002) yang meliputi tiga tahap:
reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan dan verifikasi (Nasikh, 2021). Proses
analisis dilakukan secara interaktif dan berulang selama pengumpulan data berlangsung,
sehingga hasil yang diperoleh bersifat kontekstual dan mendalam.

Keabsahan data dijamin melalui triangulasi sumber dan teknik, serta member checking
dengan informan untuk memastikan kesesuaian interpretasi peneliti terhadap realitas di
lapangan. Hasil validasi menunjukkan bahwa data yang diperoleh konsisten, kredibel, dan
representatif terhadap fenomena yang diteliti.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Implementasi Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran PAI di SMPIT Al-Ishmah Bekasi
Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi aplikasi Quizizz di SMPIT Al-Ishmah

Bekasi mencerminkan transformasi pembelajaran PAI melalui inovasi digital. Hal ini sejalan
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dengan gagasan Sodikin et al. (2025), bahwa inovasi dalam PAI harus mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang bermakna, relevan, dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Guru
PAI memanfaatkan Quizizz tidak hanya sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai sarana
interaktif yang menghubungkan nilai-nilai keislaman dengan dunia digital yang akrab bagi
siswa.

Sebagaimana diungkapkan guru PAI, penggunaan Quizizz dimulai sejak masa transisi ke
Kurikulum Merdeka, dan dinilai mampu menjembatani antara kebutuhan pembelajaran
berbasis teknologi dan penguatan nilai spiritual siswa. Kalau untuk pemakaiannya kurang lebih
bersamaan ketika perpindahan dari K- 13 menuju Kurikulum Merdeka... Quizizz cukup
menarik karena tidak hanya menghubungkan guru dan murid, tapi juga menyediakan banyak
pembelajaran dan kumpulan soal.” (Wawancara Guru PAI, 4 Juni 2025)

Hal ini memperlihatkan bahwa pembelajaran PAI kini tidak lagi terbatas pada metode
konvensional, tetapi bergerak menuju paradigma baru yang menekankan kreativitas,
partisipasi, dan refleksi nilai-nilai Islam dalam konteks digital. Pendekatan ini menunjukkan
bahwa digitalisasi bukan ancaman terhadap esensi PAI, melainkan sarana untuk menghidupkan
kembali makna pendidikan Islam secara lebih kontekstual dan interaktif. Dengan demikian,
implementasi Quizizz menjadi wujud konkret dari inovasi pembelajaran sebagaimana
dimaksud oleh Sodikin et al. (2025), yaitu menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna
sekaligus memperkuat fondasi keimanan peserta didik di tengah derasnya arus informasi
modern.

Proses implementasi dimulai dengan pengenalan aplikasi kepada siswa dan pembentukan
kelas digital di platform Quizizz. Setelah penyampaian materi secara langsung, guru
melanjutkan kegiatan pembelajaran dengan kuis interaktif berbasis permainan (game-based
learning). Siswa dapat mengikuti kuis menggunakan kode sesi yang disediakan guru, yang
berperan sebagai operator. “Setelah anak-anak menyerap pembelajaran... barulah kita buat kuis
atau game. Salah satu gamenya yaitu online, siswa mengakses soal melalui kode, dan guru
sebagaioperator memulai kuis tersebut.” (Wawancara Guru PAI, 4 Juni 2025)

Aplikasi Quizizz tidak hanya digunakan sebagai alat evaluasi formatif harian, tetapi juga
pada penilaian tengah semester, latihan ujian, dan tugas rumah. Guru memanfaatkan bank soal
digital di platform untuk menghemat waktu penyusunan soal dan menyesuaikannya dengan
kebutuhan pembelajaran. “Biasanya saya juga akses dari situ untuk soal ujian tengah semester
atau akhir semester, karena soal-soalnya banyak sekali dan tinggal diedit sesuai kebutuhan.”

(Wawancara Guru PAI 4 Juni 2025)
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Kepala sekolah mendukung inovasi ini karena Quizizz dinilai mampu menghadirkan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Fitur seperti warna-warna cerah,
emoji, leaderboard, dan hasil nilai real-time mendorong keterlibatan siswa secara aktif. “Ketika
ujian itu tidak monoton... karena Quizizz memiliki fitur-fitur menyenangkan, hasilnya bisa
langsung terlihat secara real time.” (Wawancara Kepala Sekolah, 4 Juni 2025)
Peningkatan Motivasi dan Keterlibatan Siswa

Salah satu hasil paling menonjol dari implementasi Quizizz adalah meningkatnya motivasi
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran PAI. Siswa menunjukkan antusiasme tinggi karena
pembelajaran tidak lagi monoton, melainkan bersifat interaktif dan menyenangkan. “Lebih seru
pake Quizizz sih. Soalnya kan kita jarang ya boleh bawa HP... Jadi kalau misalnya dapet kayak
gitu tuh kayak mencoba hal baru.” (Wawancara Siswa, 4 Juni 2025). Hal ini terkonforimasi
oleh sumber dari siswa lain yang mengatakan bahwa, “Kalau menurut aku belajar pake Quizizz
tuh lebih seru. Soalnya kita bisa tahu nilai langsung, terus bisa adu nilai juga sama teman.”
(Wawancara Siswi, 4 Juni 2025)

Temuan ini memperkuat teori gamifikasi pembelajaran yang dikemukakan oleh Bui dan
Chau (2020), bahwa unsur permainan dalam media digital mampu meningkatkan motivasi
intrinsik siswa melalui kompetisi dan penghargaan simbolik. Hal ini juga sejalan dengan
Ansori et al. (2023), yang menyebut bahwa media digital interaktif mampu menciptakan
suasana belajar yang partisipatif dan bermakna. Dalam konteks PAI, peningkatan motivasi ini
berimplikasi positif terhadap semangat belajar siswa sebagai bagian dari ibadah dan tanggung
jawab spiritual. Guru menegaskan bahwa antusiasme siswa meningkat karena suasana belajar
menjadi lebih santai dan kompetitif secara sehat.

Dalam konteks ini peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa melalui penggunaan
Quizizz mencerminkan perubahan signifikan dalam dinamika pembelajaran PAI di SMPIT Al-
Ishmah Bekasi. Pengalaman belajar yang sebelumnya bersifat satu arah kini bertransformasi
menjadi kegiatan interaktif yang menumbuhkan rasa ingin tahu, kompetisi sehat, serta
kemandirian belajar. Antusiasme siswa menunjukkan bahwa pendekatan digital mampu
mengatasi kejenuhan belajar sekaligus membangun keterikatan emosional positif terhadap
mata pelajaran PAI. Dengan kata lain, implementasi Quizizz tidak hanya meningkatkan
semangat belajar secara akademik, tetapi juga menumbuhkan nilai-nilai spiritual dan sosial
seperti kerja sama, sportivitas, dan tanggung jawab. Hal ini memperlihatkan bahwa inovasi
digital berbasis gamifikasi dapat menjadi jembatan efektif antara teknologi dan pendidikan
agama, menciptakan pembelajaran yang bermakna, menyenangkan, serta sesuai dengan

karakteristik generasi digital saat ini (Maya, 2025).
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Efisiensi Evaluasi Pembelajaran

Dalam aspek evaluasi pembeljaran Quizizz memberikan kemudahan bagi guru dalam
melakukan evaluasi pembelajaran secara cepat, akurat, dan objektif. Hasil kuis dapat langsung
ditampilkan, dan guru dapat mengakses laporan nilai serta analisis hasil belajar siswa secara
real-time. Hal in1i membantu guru mengidentifikasi materi yang masih perlu diperkuat dan
melakukan penilaian berkelanjutan sesuai prinsip penilaian autentik. Sebagaimana
disampaikan guru: “Quizizz membantu banget untuk lihat hasil belajar anak-anak langsung,
jadi gak perlu koreksi manual lagi.” (Wawancara Guru PAI, 4 Juni 2025).

Selain itu, proses evaluasi melalui Quizizz juga memberikan pengalaman belajar yang
berbeda bagi siswa. Mereka dapat mengerjakan soal dalam suasana yang lebih santai, tanpa
tekanan ujian formal, namun tetap mempertahankan prinsip kejujuran dan tanggung jawab.
Dengan demikian, Quizizz berkontribusi pada terciptanya sistem evaluasi yang lebih cepat,
objektif, dan menyenangkan bagi guru dan siswa.

Hal ini menunjukkan bahwa transformasi evaluasi digital melalui Quizizz tidak hanya
meningkatkan efisiensi administratif, tetapi juga mengubah paradigma penilaian dari sekadar
aktivitas pengukuran menjadi bagian integral dari proses pembelajaran yang interaktif dan
reflektif. Guru memperoleh gambaran komprehensif mengenai perkembangan siswa secara
real-time, sementara siswa mendapatkan umpan balik langsung yang membantu mereka
memahami kelemahan dan kekuatan diri. Pola ini menciptakan hubungan dua arah antara
evaluasi dan pembelajaran, di mana hasil penilaian tidak berhenti pada angka, tetapi menjadi
dasar bagi perbaikan strategi belajar. Dengan demikian, efisiensi yang dihasilkan oleh Quizizz
tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga pedagogis, karena mendukung prinsip evaluasi formatif
yang berkelanjutan dan berpusat pada peserta didik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi aplikasi Quizizz dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPIT Al-Ishmah Bekasi telah memenuhi unsur inovasi
pembelajaran digital sebagaimana dikemukakan oleh Haji (2020), yaitu penerapan ide baru
dalam tindakan nyata yang menghasilkan perubahan pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Penggunaan Quizizz di sekolah ini tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga
sebagai media pembelajaran interaktif yang menghidupkan suasana belajar, meningkatkan

motivasi, dan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran ( Masnu’ah &
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Aisyah, 2024). Hal ini sejalan pula dengan studi Mardiah, et.al (2024) yang menyatakan bahwa
pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran dapat memperkaya
pengalaman belajar dan meningkatkan capaian hasil belajar siswa.

Menurut perspektif Rohani (2020), media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan
komunikasi antara guru dan siswa. Quizizz memenuhi fungsi tersebut melalui desain visual
yang menarik, elemen gamifikasi, dan umpan balik langsung yang meningkatkan interaksi dua
arah. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Bui dan Chau (2020) yang menyatakan bahwa
platform berbasis game-based learning seperti Quizizz dapat meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa melalui fitur kompetitif seperti leaderboard dan avatar digital.

Dalam konteks PAI, bentuk gamifikasi yang diusung oleh Quizizz tidak sekadar memacu
semangat akademik, tetapi juga menumbuhkan motivasi spiritual yang sejalan dengan nilai-
nilai keislaman. Sebagaimana dijelaskan oleh Ansori et al. (2023), media digital yang interaktif
dapat membangun keterlibatan aktif antara guru dan siswa, serta menumbuhkan rasa senang
dalam belajar. Elemen permainan seperti skor, penghargaan simbolik, dan visualisasi hasil
mendorong siswa untuk belajar dengan gembira tanpa merasa terbebani. Pendekatan ini
memungkinkan penyampaian nilai-nilai agama secara kontekstual dan menarik, menjadikan
PAI lebih relevan bagi generasi digital saat ini.

Lebih jauh, implementasi Quizizz juga mendukung penerapan Kurikulum Merdeka, yang
menekankan pembelajaran berbasis teknolo gi dan diferensiasi sesuai karakteristik siswa.
Melalui fitur yang fleksibel, guru dapat menyesuaikan tingkat kesulitan soal, durasi kuis,
maupun topik materi sesuai dengan kemampuan dan minat peserta didik. Hal ini sejalan dengan
pandangan Mawardi (2023) dan Rahmania et al. (2023) yang menegaskan bahwa media digital
mendorong pembelajaran yang adaptif, personal, dan berpusat pada siswa. Dengan demikian,
penggunaan Quizizz bukan sekadar inovasi teknologi, tetapi juga strategi pedagogis konkret
dalam mengimplementasikan prinsip merdeka belajar—di mana siswa memiliki otonomi dan
kebebasan untuk belajar sesuai ritme dan gaya masing-masing.

Dari sisi penilaian pembelajaran, Quizizz memberikan kemudahan bagi guru dalam
melakukan evaluasi yang cepat, akurat, dan objektif. Fitur analisis hasil dan rekap nilai
otomatis membantu guru melakukan penilaian formatif dan sumatif secara efisien. Temuan ini
mendukung pandangan Marfuah dan Febriza (2019) yang menekankan bahwa evaluasi dalam
PAI harus mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Melalui Quizizz, guru tidak
hanya mengukur pemahaman akademik, tetapi juga dapat menilai karakter seperti kejujuran,
disiplin, dan tanggung jawab siswa dalam menjawab soal secara mandiri dan tepat waktu. Hal

ini sejalan dengan ciri pembelajaran modern sebagaimana dikemukakan Rohani (2020) dan

137 = Zaheen VOLUME 2, NO. 1, Januari 2026



INOVASI PEMBELAJARAN DIGITAL MELALU!I APLIKASI QUIZIZZ DALAM MENINGKATKAN HASIL BELAJAR
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM SISWA SMP ISLAM TERPADU

Suherman, et.al (2024), di mana media digital memungkinkan adanya umpan balik cepat yang
berorientasi pada hasil belajar yang autentik.

Selain itu, penggunaan fitur leaderboard dan sistem poin dalam Quizizz mendorong
terciptanya kompetisi sehat dan kolaborasi positif antar siswa. Kompetisi ini bukan sekadar
adu nilai, melainkan sarana menumbuhkan semangat belajar, kerja sama, dan sportivitas.
Menurut Bui dan Chau (2020), unsur kompetitif dalam game-based learning memperkuat
interaksi sosial dan kerja sama antar peserta didik. Dalam konteks PAI, hal ini mencerminkan
nilai moral fastabiqul khairat (berlomba-lomba dalam kebaikan), sehingga kegiatan belajar
tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga menumbuhkan nilai- nilai afektif dan
spiritual.

Lebih jauh, implementasi Quizizz terbukti meningkatkan efektivitas pembelajaran PAI
tanpa mengurangi nilai-nilai spiritual yang diajarkan. Guru dapat memanfaatkan platform ini
untuk menyampaikan materi secara kontekstual, seperti kuis seputar akhlak, ibadah, dan kisah
keteladanan Nabi. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih hidup dan bermakna. Hal ini
sesuai dengan Handayani et al. (2021) yang menyatakan bahwa PAI bertujuan membentuk
manusia berakhlak mulia melalui proses belajar yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
Selain itu, Ailiyah (2023) menegaskan bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan Islam
justru memperluas jangkauan dakwah dan penguatan karakter religius di era digital. Dengan
demikian, Quizizz berperan sebagai media yang menggabungkan unsur teknologi, pedagogi,
dan spiritualitas secara harmonis dalam pembelajaran PAI.

Meskipun demikian, beberapa tantangan implementasi masih dihadapi, seperti
keterbatasan perangkat digital, akses internet yang belum merata, serta potensi kejenuhan siswa
jika penggunaan Quizizz dilakukan terlalu sering tanpa variasi model permainan. Hal ini
menguatkan pandangan Riyadi dan Zulfiati (2024) bahwa keberhasilan inovasi digital
memerlukan kesiapan sumber daya manusia, dukungan infrastruktur, serta kreativitas guru
dalam mengelola variasi pembelajaran. Dalam konteks ini, penting untuk memperkuat digital
pedagogy atau pedagogi digital, yakni kemampuan guru dalam merancang, melaksanakan, dan
mengevaluasi pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi secara kritis, reflektif, dan
berorientasi pada pengembangan kompetensi abad ke-21 (Samsuddin, et.al, 2025). Digital
pedagogy tidak sekadar berarti penggunaan alat digital, tetapi mencakup pemahaman
mendalam tentang bagaimana teknologi dapat meningkatkan interaksi, kolaborasi, dan
pemaknaan belajar siswa. Oleh karena itu, disarankan agar guru PAI memadukan Quizizz

dengan metode reflektif seperti diskusi kelompok, tadabbur ayat, dan simulasi nilai-nilai Islam
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agar pembelajaran tetap variatif, kontekstual, dan bermakna di era digital. Pendekatan
semacam ini akan memperkuat kapasitas guru sebagai fasilitator pembelajaran digital yang
tidak hanya menguasai teknologi, tetapi juga mampu menanamkan nilai-nilai spiritual dan
humanistik dalam proses pendidikan (Maulida, Samsuddin, Wulandari, & Machtifaliandri,
2025).

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasrkan hasil penelitian dan pembahasan disimpulkn bahwa inovasi pembelajaran
berbasis digital melalui aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
di SMPIT Al-Ishmah Bekasi berhasil meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar
siswa melalui pendekatan pembelajaran berbasis permainan yang interaktif dan
menyenangkan. Penggunaan Quizizz sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka, karena
mendukung digitalisasi pembelajaran dan memberikan ruang diferensiasi sesuai karakteristik
siswa. Selain itu, aplikasi ini membantu guru melakukan evaluasi pembelajaran secara cepat,
akurat, dan objektif, serta menumbuhkan kompetisi sehat dan kolaborasi positif antar siswa.
Quizizz juga terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan penghayatan nilai-nilai
keislaman tanpa mengurangi aspek spiritual dari PAI, dengan cara menyajikan materi secara
kontekstual dan menarik bagi generasi digital. Namun demikian, penerapan Quizizz tetap perlu
disertai dengan pengelolaan yang bijak dan variasi metode agar tidak menimbulkan kejenuhan
serta memperhatikan keterbatasan infrastruktur digital di lingkungan sekolah. Dengan
demikian, integrasi Quizizz dalam pembelajaran PAI dapat menjadi inovasi strategis menuju
model pendidikan Islam yang adaptif, inspiratif, dan relevan dengan perkembangan teknologi
pendidikan abad ke-21.
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