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Abstract

General Background: The integration of digital technology in education has reshaped
teaching methods, demanding adaptive and engaging strategies. Specific Background: In
the field ofIslamic Religious Education (PAI), conventionallecture-based methods oftenresult
in low student motivation and limited engagement. Knowledge Gap: Although gamification
platforms like Quizizz have gained popularity, there is a lack of comprehensive studies on
their effectiveness in integrated Islamic schools, particularly regarding not just motivation,
but also participation and learning outcomes. Aims: This study aimed to evaluate the
effectiveness of the Quizizz platform in enhancing motivation, participation, and academic
performancein PAl classes at SMPIT Insan Kamil Karanganyar. Results: Findings reveal that
systematic implementation of Quizizz significantly increased student motivation and learning
outcomes, with an average post-test score improvement of 17 points. Novelty: Unlike prior
studies focusing solely on motivation or primary school contexts, this research uniquely
triangulates student, teacher, and document perspectives within an integrated Islamic school,
offering a multidimensional analysis. Implications: While effective, Quizizz must be
complemented with other pedagogical strategies to promote deeper conceptual
understanding and intrinsic motivation. This study underscores the importance of blending
digital innovation with reflective pedagogy in religious education.

Highlight :

e Increased Motivation: 78% of students experienced an increase in learning motivation
through Quizizz's points and leaderboard features.

e Improved Learning Outcomes: Students' average score increased from 62 to 79 after
the use of Quizizz.

¢ Need for Combination of Methods: Quizizz is effective, but deep understanding still
needs other approaches such as discussions or case studies.

Keywords : Quizizz, Islamic Religious Education, Learning Motivation, Gamification,
Learning Outcomes

Published date: 2025-06-05 00:00:00

ISSN 2714-7444 (online), https://acopen.umsida.ac.id, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC
BY).
6/11



https://portal.issn.org/resource/ISSN/2714-7444
https://acopen.umsida.ac.id
https://umsida.ac.id

Academia Open
Vol 10 No 1 (2025): June (In Progress)
DOI: 10.21070/acopen.10.2025.11090 . Article type: (Education)

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan mendasar dalam berbagai
aspek kehidupan manusia, termasuk di bidang pendidikan. Era digital mendorong para pendidik untuk
bertransformasi, tidak hanya dalam cara mereka mengajar, tetapi juga dalam cara mereka memahami kebutuhan
belajar generasi saat ini. Inovasi pembelajaran menjadi keharusan, terutama dalam menciptakan suasana belajar
yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa masa kini. Salah satu platform digital yang semakin
populer digunakan dalam pembelajaran adalah Quizizz, yaitu aplikasi berbasis gamifikasi yang memungkinkan
siswa belajar melalui permainan edukatif. Melalui fitur seperti poin, papan peringkat, dan umpan balik langsung,
Quizizz tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga mampu memotivasi mereka dalam mengikuti
proses pembelajaran secara aktif dan kompetitif [1]. Dalam konteks Pendidikan Agama Islam (PAI), tantangan
pembelajaran di lapangan masih cukup signifikan. Metode ceramah yang dominan dan kurangnya inovasi dalam
pendekatan pengajaran seringkali menyebabkan pembelajaran PAI terkesan monoton dan kurang diminati oleh
siswa. Padahal, PAI memegang peran sentral dalam membentuk karakter, akhlak, dan nilai-nilai spiritual siswa[2].
Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan yang mampu menjadikan pembelajaran PAI lebih kontekstual, menarik,
dan sesuai dengan perkembangan teknologi SMPIT Insan Kamil Karanganyar, Sebagai sekolah Islam terpadu,
sekolah ini berupaya mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam. Salah satu inovasi yang dilakukan oleh sekolah ini adalah penggunaan platform Quizizz
dalam pembelajaran PAI. Menurut Nunung, Pemanfaatan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam mampu meningkatkan antusiasme minat belajar siswa dan membuat materi pelajaran lebih menarik [3].
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Kyung-Mi (2023), gamifikasi, yang merupakan metode pembelajaran yang
menggunakan elemen game seperti poin, papan peringkat, dan pemberian hadiah juga berperan penting dalam
meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, yang pada akhirnya berkontribusi
pada peningkatan hasil belajar mereka. Quizizz, sebuah platform pembelajaran berbasis game, menawarkan siswa
kesempatan untuk belajar dengan cara yang berbeda daripada yang lain[4]. Tidak adanya minat atau keinginan
siswa untuk mempelajari topik keagamaan adalah masalah yang sering dihadapi dalam pembelajaran PAI. Menurut
Humairoh (2023), aplikasi Quizizz dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih memikat dan kompetitif[5]. Papan peringkat dan sistem poin meningkatkan motivasi
siswa untuk belajar. [6] menjelaskan Quizizz lebih disukai siswa dibandingkan dengan platform evaluasi
pembelajaran seperti Kahoot! karena memberi mereka kebebasan untuk menyelesaikan soal dengan kecepatan
mereka sendiri. Quizizz memiliki fitur yang sangat bermanfaat untuk pembelajaran PAI karena seringkali
melibatkan pemahaman konsep yang membutuhkan waktu yang berbeda untuk setiap siswa. Selain itu, Quizizz
menyediakan laporan hasil evaluasi yang detail, sehingga guru dapat dengan mudah menilai kemampuan siswa dan
memberikan umpan balik yang tepat. Dengan meningkatnya motivasi belajar, diharapkan prestasi siswa dalam
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam juga akan mengalami peningkatan. Beberapa studi memang telah mulai
menerapkan Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di jenjang sekolah menengah pertama,
seperti penelitian oleh Cindrawati Irawan dan Amirudin di SMP Muhammadiyah 4 Kebomas Gresik. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian tindakan kelas dan menemukan bahwa Quizizz dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap materi PAI. Namun, penelitian ini juga menyoroti adanya kendala seperti keterbatasan
akses smartphone dan kuota internet, serta belum banyaknya penelitian serupa di lingkungan sekolah Islam
terpadu.[7] Penelitian di SDN 3 Cisaga (2020) juga telah mengkaji pengaruh Quizizz terhadap efektivitas
pembelajaran PAI, tetapi fokusnya masih pada jenjang sekolah dasar, bukan menengah pertama atau sekolah Islam
terpadu. [8]

Berdasarkan telaah terhadap 20 artikel jurnal terindeks nasional pada tahun 2020-2024, hanya sekitar 10-15%
penelitian yang mengaitkan Quizizz dengan pembelajaran PAI, dan sebagian besar dilakukan di sekolah dasar.
Bahkan, lebih dari 80% studi yang mengangkat gamifikasi dalam pendidikan Islam hanya menyoroti aspek motivasi,
bukan hasil belajar atau partisipasi siswa secara komprehensif Penelitian ini secara eksplisit mengevaluasi
efektivitas Quizizz dalam pembelajaran PAI di sekolah Islam terpadu dengan fokus pada tiga dimensi kunci
sekaligus: motivasi belajar, tingkat partisipasi, dan hasil belajar siswa. Berbeda dengan studi terdahulu, penelitian
ini tidak hanya melihat sisi motivasional, tetapi juga menyertakan observasi dan umpan balik dari guru serta
dokumentasi hasil belajar sebagai bentuk triangulasi data. Untuk pertama kalinya, konteks sekolah Islam terpadu
yang memiliki pendekatan integratif antara kurikulum umum dan agama dijadikan fokus utama dalam
mengevaluasi gamifikasi berbasis digital. Adapun tujuan dari penelitian ini ada lah untuk mengevaluasi seberapa
efektif platform Quizizz dalam mengajar Pendidikan Agama Islam di SMPIT Insan Kamil Karanganyar. Penelitian ini
secara khusus akan menyelidiki pengaruh penggunaan Quizizz terhadap motivasi belajar siswa, tingkat partisipasi,
dan hasil belajar mereka dalam mata pelajaran PAI. Meskipun penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
yang tidak berfokus pada pengujian hipotesis secara statistik, secara implisit terdapat dugaan dasar bahwa
pemanfaatan platform Quizizz mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran PAI. Dugaan ini akan diperkuat atau dipertanyakan melalui proses pengumpulan dan analisis data
yang mendalam dari perspektif siswa, guru, dan pengamatan langsung di kelas. Diharapkan hasil penelitian ini
memberikan gambaran seberapa baik platform Quizizz digunakan dalam pembelajaran PAI dan menjadi referensi
bagi guru PAI lainnya untuk menggunakannya. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada
peningkatan kualitas pembelajaran PAI yang lebih inovatif dan sesuai dengan perkembangan zaman.

METODE
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif fenomenologis, yang bertujuan untuk
mendeskripsikan dan memahami efektivitas penggunaan platform Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) di SMPIT Insan Kamil Karanganyar. Pendekatan kualitatif dipilih karena mampu memberikan gambaran
mendalam mengenai kondisi alami dari subjek penelitian, yaitu guru dan siswa yang terlibat langsung dalam proses
pembelajaran PAI menggunakan platform Quizizz. Sumber data utama dalam penelitian ini terdiri dari guru mata
pelajaran PAI dan siswa SMPIT Insan Kamil Karanganyar yang aktif mengikuti pembelajaran menggunakan Quizizz.
Untuk memastikan representativitas data, pemilihan informan dilakukan dengan kriteria purposive sampling, yaitu
memilih guru yang berperan sebagai pengajar PAI dan siswa yang aktif berpartisipasi dalam pembelajaran berbasis
Quizizz. Penjelasan kriteria ini penting agar pembaca dapat memahami konteks dan relevansi data yang diperoleh.
Pengumpulan data dilakukan melalui teknik triangulasi metode yang mengombinasikan observasi, wawancara
mendalam, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk memperoleh pemahaman langsung mengenai pelaksanaan
pembelajaran PAI berbasis Quizizz serta interaksi dan dinamika belajar mengajar di kelas. Wawancara mendalam
dengan guru dan siswa memberikan ruang untuk mengungkapkan pengalaman, pandangan, dan persepsi mereka
terkait pengaruh penggunaan Quizizz terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Dokumentasi berupa arsip, catatan
pembelajaran, dan laporan evaluasi juga dianalisis guna melengkapi data dan memberikan gambaran komprehensif
tentang pelaksanaan pembelajaran menggunakan platform ini. Untuk meningkatkan kualitas data dan validitas
temuan, instrumen penelitian meliputi lembar observasi, panduan wawancara semi-terstruktur, dan pengumpulan
dokumen relevan. Instrumen tersebut divalidasi melalui uji kelayakan oleh ahli pendidikan dan dilakukan uji coba
awal untuk memastikan kesesuaian dan kejelasan pertanyaan serta indikator pengamatan. Pendekatan ini
diharapkan dapat meminimalisasi bias dan meningkatkan keandalan data. Analisis data menggunakan metode yang
berfokus pada tiga tahap utama: reduksi data, penyajian data, dan penarikan simpulan/verifikasi [9]. Pada tahap
reduksi data, peneliti menyaring dan memilih informasi yang paling relevan dan signifikan terhadap fokus
penelitian. Data yang telah direduksi kemudian disajikan dalam bentuk narasi deskriptif yang sistematis untuk
memudahkan pemahaman. Selanjutnya, dilakukan analisis mendalam untuk menarik simpulan berdasarkan
keterkaitan antar data. Proses verifikasi data dilakukan dengan membandingkan hasil temuan dari observasi,
wawancara, dan dokumentasi guna memastikan konsistensi dan validitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Penggunaan Platform Quizizz Dalam Pembelajaran PAI di SMPIT Insan Kamil Karanganyar

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPIT Insan Kamil Karanganyar dirancang dengan tujuan yang
jelas dan terukur, tercermin dalam rumusan kompetensi dasar yang ingin dicapai oleh siswa. Kejelasan tujuan ini
menjadi dasar utama dalam pelaksanaan proses pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi digital, khususnya
melalui platform interaktif Quizizz. Dengan pendekatan ini, pembelajaran PAI tidak hanya diarahkan untuk
pencapaian kognitif, tetapi juga penguatan karakter dan pemahaman nilai-nilai keislaman secara kontekstual. Hal
ini sejalan dengan penelitian oleh Andhika (2024) yang menunjukkan bahwa integrasi kurikulum merdeka dalam
PAI melalui media digital dapat meningkatkan pemahaman nilai-nilai keislaman secara kontekstual, dengan tetap
memperhatikan kompetensi dasar yang ditargetkan oleh kurikulum[10]. Strategi penggunaan Quizizz oleh guru PAI
dirancang secara sistematis dengan memberikan arahan yang tepat kepada siswa, baik sebelum pembelajaran
dimulai maupun selama kegiatan berlangsung. Guru memastikan bahwa siswa memahami mekanisme penggunaan
platform ini sebagai bagian dari kesiapan belajar mereka, sehingga proses berlangsung lebih efektif dan terarah.
Strategi ini mencerminkan peran guru sebagai fasilitator pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan
teknologi. Pemilihan Quizizz sebagai media pembelajaran bukanlah keputusan yang bersifat kebetulan, melainkan
hasil dari analisis yang matang dan tepat. Berbagai keunggulan Quizizz, seperti tampilan yang menarik, fitur
interaktif, serta kemampuan memberikan umpan balik langsung, menjadi pertimbangan utama dalam perumusan
kebijakan penggunaan media pembelajaran ini. Hal tersebut menunjukkan adanya kehati-hatian dan rasionalitas
dalam pengambilan keputusan yang berdampak langsung pada kualitas proses belajar mengajar. Zahra (2025)
menjelaskan bahwa platform digital yang interaktif seperti Quizizz mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan
mempercepat proses umpan balik yang konstruktif dalam pembelajaran agama, menjadikannya lebih relevan dan
kompetitif dibandingkan pendekatan konvensional[11]. Dalam konteks perencanaan, guru PAI di SMPIT Insan
Kamil Karanganyar menjalankan persiapan secara mandiri dan sistematis. Langkah-langkah seperti membuat akun
di platform Quizizz, mencari referensi materi yang relevan, serta menyusun konten pembelajaran yang kontekstual
menunjukkan komitmen terhadap profesionalisme dan kesiapan pedagogis. Perencanaan ini menjadi landasan
penting bagi keberhasilan implementasi teknologi dalam pembelajaran. Langkah ini selaras dengan prinsip-prinsip
perencanaan pembelajaran berbasis teknologi yang dikemukakan oleh Mulatsih (2020), bahwa keberhasilan
penerapan teknologi dalam pembelajaran PAI sangat dipengaruhi oleh kualitas perencanaan guru, termasuk dalam
hal pencarian sumber dan penyusunan materi sesuai konteks lokal[12]. Ketepatan dalam penyusunan program
pembelajaran terlihat dari bagaimana guru menyesuaikan modul ajar dengan karakteristik dan kebutuhan siswa.
Modul ajar tersebut tidak hanya mencakup materi ajar konvensional, tetapi juga dirancang dengan integrasi media
digital seperti Quizizz sebagai alat bantu pembelajaran. Ini mencerminkan adanya kesadaran bahwa pendekatan
pembelajaran harus adaptif terhadap gaya belajar siswa masa kini yang lebih visual dan interaktif. Dari sisi
infrastruktur, sekolah telah memberikan dukungan yang cukup memadai. Ketersediaan fasilitas pembelajaran
digital, seperti perangkat teknologi dan penguatan jaringan internet melalui penambahan titik hotspot,
menunjukkan bahwa pihak sekolah mendukung transformasi digital dalam proses pendidikan. Fasilitas ini tidak
hanya mempermudah guru dalam mengimplementasikan media digital, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar
yang kondusif bagi siswa. Menurut penelitian Widodo (2023), dukungan infrastruktur seperti jaringan internet
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stabil dan perangkat digital yang mencukupi merupakan faktor kunci dalam keberhasilan implementasi teknologi
pembelajaran di sekolah, termasuk dalam konteks pembelajaran agama[13]. Pelaksanaan pembelajaran PAI
dilakukan sesuai dengan perencanaan yang telah disusun dalam modul ajar. Guru menyajikan materi melalui
Quizizz, tidak hanya sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai alat evaluasi pembelajaran. Proses
ini memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri, sekaligus memberikan kesempatan kepada guru
untuk memonitor pemahaman siswa secara real-time. Penerapan Quizizz dalam pelaksanaan ini menekankan
bahwa penggunaan platform kuis digital dapat berfungsi ganda sebagai media penyampaian materi dan evaluasi
formatif secara real-time. Dalam proses pelaksanaan, pengawasan dan pengendalian juga menjadi aspek penting
yang tidak diabaikan. Guru bertindak sebagai pengawas langsung dalam pembelajaran berbasis Quizizz, dengan
memastikan kegiatan berlangsung sesuai Modul ajar. Selain itu, guru juga memantau penggunaan perangkat
digital oleh siswa untuk memastikan mereka benar-benar menggunakan gawai sesuai peruntukannya, yakni dalam
konteks pembelajaran PAI, bukan untuk hal lain di luar kegiatan belajar.

B. Efektivitas Penggunaan Platform Quizziz dalam Pembelajaran PAI di SMPIT Insan Kamil
Karanganyar

Motivasi belajar merupakan faktor kunci dalam keberhasilan pendidikan karena motivasi belajar adalah faktor
penting yang menentukan seberapa besar siswa terlibat dalam proses. Berdasarkan hasil penelitian, 78% siswa
mengalami peningkatan motivasi setelah menggunakan Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).
Hal ini didukung oleh fitur gamifikasi, seperti sistem poin, peringkat, dan elemen kompetitif yang membuat
suasana belajar lebih dinamis. Menurut Fauzi (2024), penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran agama Islam
dapat mendorong rasa ingin tahu dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami materi[14]. Namun,
terdapat beberapa siswa yang lebih berfokus pada mendapatkan skor tinggi dibandingkan memahami substansi
pelajaran, sehingga diperlukan strategi tambahan agar motivasi tetap berimbang antara aspek kompetitif dan
pemahaman materi. Dalam perspektif teori motivasi [15], hal ini mencerminkan adanya dominasi motivasi
ekstrinsik, yang perlu perlahan diarahkan ke motivasi intrinsik agar siswa belajar karena ingin tahu, bukan sekadar
ingin menang. Vygotsky dalam teori konstruktivisme juga menekankan bahwa makna sejati dalam belajar
terbangun ketika siswa aktif membentuk pemahaman dari pengalaman mereka sendiri.[16] Selain aspek
permainan, umpan balik cepat yang diberikan oleh Quizizz juga menjadi faktor utama dalam peningkatan motivasi
belajar. Seorang guru bercerita, “Anak-anak jadi antusias minta kuis ulang, katanya biar bisa lebih baik dari
sebelumnya.” Ini adalah refleksi bahwa tantangan yang disertai kejelasan hasil mampu membangkitkan semangat
memperbaiki diri.Temuan ini selaras dengan studi yang dilakukan oleh Nurhayati (2022), yang menyatakan bahwa
umpan balik real-time dalam platform digital dapat meningkatkan kepercayaan diri dan mendorong sikap belajar
mandiri[17]. Namun, beberapa siswa masih kesulitan mempertahankan motivasi, terutama mereka yang kurang
terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Kendati demikian, penggunaan Quizizz dalam jangka
panjang tetap perlu variasi. Beberapa siswa mengaku bahwa antusiasme mereka menurun setelah beberapa kali
menggunakan platform ini, karena mereka sudah terbiasa dengan sistemnya dan tidak lagi merasa tertantang.
Studi yang dilakukan oleh Rody (2016) menemukan bahwa motivasi belajar berbasis gamifikasi cenderung
menurun jika tidak disertai inovasi dalam metode pengajaran[18]. Oleh karena itu, guru perlu mengombinasikan
Quizizz dengan pendekatan lain, seperti diskusi kelompok atau metode pembelajaran berbasis proyek, agar
motivasi tetap terjaga dan siswa tidak hanya berorientasi pada skor. Hasil belajar merupakan indikator utama
dalam menilai efektivitas suatu metode pembelajaran. Menurut teori Sihotang (2024), keberhasilan pembelajaran
tidak hanya diukur dari peningkatan nilai akademik, tetapi juga dari pemahaman konsep serta kemampuan siswa
dalam mengaplikasikan materi yang dipelajari[19]. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test yang disampaikan guru
saat wawancara, ditemukan bahwa nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan setelah penggunaan Quizizz dalam
pembelajaran PAI dari 62 menjadi 79. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Angzalni, yang
menyatakan bahwa Quizizz dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi agama Islam melalui latihan
soal interaktif dan umpan balik langsung[20]. Namun, peningkatan hasil belajar tidak terjadi secara merata, karena
beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang lebih mendalam. Dalam aspek hasil
belajar, nilai siswa menunjukkan peningkatan signifikan. Berdasarkan data pre-test dan post-test:

Jenis Tes Nilai Rata-rata Kisaran Nilai
Pre-test 62 45-78
Post-test 79 65-95

Table 1. Hasil Pre-test dan Post-test siswa setelah menggunakan Quizizz

Peningkatan ini sebesar 17 poin secara rata-rata. Jika dirinci, 65% siswa mengalami peningkatan >15 poin, dan
hanya 10% yang peningkatannya <5 poin. Ini membuktikan bahwa integrasi Quizizz mendukung pembelajaran aktif
dan meningkatkan keterlibatan siswa, sebagaimana dikemukakan oleh Imam (2023), bahwa penggunaan teknologi
dalam PAI dapat meningkatkan daya serap siswa hingga 25%.yang menyatakan bahwa penggunaan media berbasis
teknologi dalam pembelajaran agama Islam dapat meningkatkan daya serap siswa hingga 25% dibandingkan
metode konvensional[21]. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam kegiatan belajar mengajar dapat menjadi
langkah strategis untuk memperkuat efektivitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah, seiring dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik saat ini. Sebaliknya, beberapa siswa yang terbiasa dengan
metode konvensional merasa kurang nyaman dengan format pembelajaran berbasis digital. Hal ini menunjukkan
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bahwa meskipun Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil belajar, tidak semua siswa dapat beradaptasi dengan
cepat terhadap metode digital. Studi yang dilakukan oleh Kurniawan (2023) juga mengungkapkan bahwa
efektivitas pembelajaran berbasis teknologi sangat bergantung pada kesiapan siswa dan keterampilan digital
mereka. Oleh karena itu, kombinasi antara metode tradisional dan digital masih diperlukan agar pembelajaran
lebih inklusif bagi semua siswa[22]. Tantangan lain dalam penerapan Quizizz adalah keterbatasan dalam
mengajarkan materi yang memerlukan pemahaman konseptual lebih dalam. Sebagai contoh, siswa dapat dengan
mudah menghafal ayat-ayat Al-Qur’an menggunakan kuis interaktif, tetapi mengalami kesulitan dalam memahami
makna dan konteksnya secara mendalam. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Fatimah (2024), pembelajaran
berbasis gamifikasi cenderung lebih efektif dalam mengajarkan materi berbasis hafalan, tetapi kurang optimal
dalam membangun pemahaman kritis terhadap nilai-nilai Islam[23]. Oleh karena itu, guru perlu mengombinasikan
Quizizz dengan metode lain, seperti diskusi kelompok atau studi kasus, agar pemahaman siswa lebih menyeluruh.
Penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan Quizizz memiliki dampak positif dalam peningkatan motivasi dan
hasil belajar siswa dalam pembelajaran PAI. Namun, pembelajaran agama bukan hanya soal nilai, tetapi juga soal
pemaknaan. Oleh karena itu, guru perlu terus berinovasi dalam menyelaraskan antara teknologi dan nilai.
Menggabungkan Quizizz dengan metode diskusi nilai, tanya jawab makna, serta studi kasus keislaman kontekstual
akan memberikan pembelajaran yang lebih menyentuh ranah afektif dan kognitif mendalam.

SIMPULAN

Implementasi platform Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPIT Insan Kamil Karanganyar
menunjukkan hasil yang sangat positif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Melalui pendekatan
gamifikasi yang dihadirkan, siswa menjadi lebih antusias dan aktif mengikuti proses pembelajaran, yang secara
langsung berdampak pada peningkatan hasil belajar mereka. Keberhasilan ini tidak lepas dari kesiapan guru dalam
menguasai teknologi serta dukungan fasilitas pendukung seperti jaringan internet dan perangkat digital yang
memadai. Namun, hasil penelitian ini juga mengungkap adanya kecenderungan motivasi yang lebih berorientasi
pada pencapaian nilai dan kompetisi semata, dibandingkan dengan pemahaman materi secara mendalam. Hal ini
menjadi pengingat penting bahwa teknologi, meskipun efektif sebagai media pembelajaran, tidak dapat
menggantikan peran strategis guru dalam menanamkan nilai-nilai keagamaan dan membangun kesadaran spiritual
siswa. Oleh karena itu, peran guru dalam membimbing dan mengarahkan siswa agar tidak hanya terpaku pada
skor, melainkan juga memahami substansi materi, sangatlah krusial. Selain itu, temuan menunjukkan bahwa tidak
semua siswa langsung mampu beradaptasi dengan metode pembelajaran digital. Sebagian masih lebih nyaman
dengan pendekatan konvensional, sehingga penggunaan metode pembelajaran campuran atau blended learning
menjadi langkah yang tepat untuk menjangkau seluruh peserta didik secara optimal. Quizizz terbukti efektif untuk
materi yang berbasis hafalan atau fakta, tetapi untuk materi yang memerlukan pemikiran kritis dan pemahaman
konseptual yang lebih dalam, diperlukan metode tambahan yang memungkinkan diskusi dan eksplorasi lebih lanjut.
Lebih jauh lagi, motivasi yang awalnya tinggi akibat kebaruan metode gamifikasi berpotensi menurun jika inovasi
dalam pembelajaran tidak terus dilakukan. Oleh sebab itu, pengembangan strategi pengajaran yang variatif dan
adaptif menjadi hal yang penting agar pembelajaran tetap menarik dan bermakna dalam jangka panjang. Hal ini
menegaskan bahwa teknologi harus diposisikan sebagai alat pendukung dalam proses pembelajaran yang holistik
dan menyentuh aspek kognitif, afektif, serta spiritual siswa. Secara keseluruhan, penggunaan Quizizz dalam
pembelajaran PAI memberikan kontribusi nyata dalam mengoptimalkan proses belajar mengajar. Namun,
keberhasilannya sangat bergantung pada kesiapan guru, kesiapan siswa, serta integrasi teknologi dengan
pendekatan pedagogis yang reflektif dan humanistik. Dengan demikian, pembelajaran Pendidikan Agama Islam
tidak hanya mampu meningkatkan pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter dan kesadaran nilai-nilai agama
secara menyeluruh.
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