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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi inovasi pembelajaran berbasis teknologi dengan 

menggunakan media Quizizz di MIN 2 Kota Pasuruan. Penelitian ini berfokus pada pengaruh 

penggunaan Quizizz terhadap motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran 

Aqidah Akhlak, serta efektivitas implementasi Quizizz sebagai media pembelajaran inovatif. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizizz secara signifikan meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta 

didik. Elemen-elemen seperti leaderboard, umpan balik instan, dan fitur permainan membuat 

pembelajaran lebih menarik dan kompetitif. Peserta didik merasa lebih termotivasi untuk 

belajar dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, implementasi Quizizz 

terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman materi, mempermudah evaluasi 

pembelajaran, dan menciptakan pengalaman belajar berbasis teknologi yang menarik. 

Meskipun demikian, penelitian ini juga menyoroti tantangan seperti ketergantungan pada 

koneksi internet dan keterbatasan perangkat. Secara keseluruhan, Quizizz memiliki potensi 

besar untuk mengubah cara pembelajaran, namun implementasinya memerlukan perencanaan 

yang matang dan pemanfaatan teknologi yang optimal. 

Kata kunci: Inovasi Pembelajaran, Teknologi Pendidikan, Media Pembelajaran, Quizizz, 

Motivasi Belajar 

Abstract 

This study aims to explore technology-based learning innovations using Quizizz media at MIN 

2 Pasuruan City. This study focuses on the effect of using Quizizz on student motivation and 

engagement in learning Aqidah Akhlak, as well as the effectiveness of implementing Quizizz 

as an innovative learning media. The research method used is a qualitative approach. The 
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results of the study indicate that the use of Quizizz significantly increases student motivation 

and engagement. Elements such as leaderboards, instant feedback, and game features make 

learning more interesting and competitive. Students feel more motivated to learn and actively 

participate in the learning process. In addition, the application of Quizizz has proven effective 

in improving understanding of the material, facilitating learning evaluation, and creating an 

interesting technology-based learning experience. However, this study also highlights 

challenges such as dependence on internet connections and device limitations. Overall, Quizizz 

has great potential to change the way of learning, but its implementation requires careful 

planning and optimal use of technology. 

Keywords: Learning Innovation, Educational Technology, Learning Media, Quizizz, Learning 

Motivation 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi telah mengubah lanskap pendidikan secara signifikan. Era digital ini 

menggantikan metode pembelajaran konvensional dengan alat dan aplikasi canggih seperti 

laptop, tablet, dan aplikasi pembelajaran interaktif. Teknologi informasi menjadi elemen 

penting dalam pendidikan modern, dan sekolah-sekolah mulai mengadopsi berbagai media 

pembelajaran berbasis teknologi untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan 

efektif. Inovasi dalam pembelajaran menjadi kunci untuk meningkatkan kualitas pendidikan di 

era digital, mengingat metode konvensional seringkali tidak lagi relevan bagi peserta didik 

yang beragam. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti Quizizz menjadi populer karena 

kemampuannya untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Quizizz menawarkan fitur-

fitur seperti kuis interaktif, presentasi, dan tugas yang mudah diakses melalui perangkat digital. 

Penggunaan Quizizz terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik, 

memberikan umpan balik instan, dan memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih personal. 

Meskipun teknologi telah diintegrasikan dalam pembelajaran, tantangan seperti keterlibatan 

peserta didik tetap ada. Inovasi dalam pembelajaran berbasis teknologi menjadi penting untuk 

meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik, terutama dalam mata pelajaran seperti 

akidah akhlak yang menekankan pemahaman mendalam dan penerapan ajaran Islam dalam 

kehidupan sehari-hari. Penelitian ini berfokus pada inovasi pembelajaran berbasis teknologi 

dengan menggunakan media Quizizz di MIN 2 Kota Pasuruan. Quizizz, sebagai platform 

online yang menyediakan permainan kuis interaktif, diharapkan dapat meningkatkan motivasi 
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dan minat belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh 

penggunaan Quizizz terhadap proses belajar mengajar serta menganalisis efektivitasnya dalam 

meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik. Studi ini diharapkan dapat memberikan 

wawasan baru bagi pendidik mengenai penerapan teknologi di kelas dan dampaknya terhadap 

pembelajaran peserta didik. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk memahami fenomena penggunaan 

media digital, khususnya Quizizz, dalam pembelajaran aqidah akhlak. Langkah-langkah yang 

diambil dimulai dengan penentuan tujuan penelitian yang jelas. Pengumpulan data dilakukan 

melalui wawancara mendalam dengan pendidik dan peserta didik untuk menggali pandangan, 

pengalaman, dan persepsi mereka, serta observasi partisipan untuk mencatat interaksi dan 

dinamika kelas saat penggunaan Quizizz. Selain itu, dokumentasi terkait, seperti rencana 

pembelajaran dan hasil kuis, juga dikumpulkan. Analisis data dilakukan dengan pendekatan 

analisis tematik, dimana tema dan pola diidentifikasi secara induktif dari data yang terkumpul. 

Penelitian kualitatif ini berupaya memahami dan menjelaskan fenomena terkait perkembangan 

strategi pembelajaran di era digital pada mata pelajaran aqidah akhlak. Peneliti sebagai 

instrumen utama, terjun langsung ke lapangan untuk mengamati dan mengumpulkan data yang 

dibutuhkan. Lokasi penelitian di MIN 2 Kota Pasuruan, dengan sumber data primer dari peserta 

didik kelas 4 dan pendidik, serta data sekunder dari studi kepustakaan dan dokumentasi. Teknik 

pengumpulan data meliputi wawancara, observasi terbuka, dan dokumentasi. Analisis data 

terdiri dari reduksi data, penyajian data, dan verifikasi data. Keabsahan data dicek melalui 

triangulasi sumber, teknik, dan waktu. Tahapan penelitian meliputi tahap pra lapangan, 

pelaksanaan penelitian (pengumpulan dan identifikasi data), dan tahap akhir penelitian 

(penyajian dan analisis data). 

Hasil Dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Quizizz 

berkontribusi secara signifikan dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya dalam mata pelajaran Aqidah Akhlak di 

MIN 2 Kota Pasuruan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, ditemukan bahwa peserta 

didik mengalami peningkatan motivasi dan antusiasme belajar saat menggunakan Quizizz. Hal 
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ini terlihat dari tingginya partisipasi siswa dalam menjawab pertanyaan kuis secara daring serta 

meningkatnya interaksi antara guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain 

itu, hasil dokumentasi menunjukkan bahwa siswa yang sebelumnya kurang aktif menjadi lebih 

bersemangat ketika mengikuti pembelajaran berbasis game ini. Mereka merasa lebih 

termotivasi untuk belajar karena adanya unsur tantangan, kompetisi, dan penghargaan berupa 

poin atau peringkat yang diberikan oleh aplikasi. Dari segi efektivitas, penggunaan Quizizz 

sebagai media pembelajaran membantu mengatasi kejenuhan peserta didik dalam 

pembelajaran konvensional yang cenderung monoton. Quizizz juga memberikan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa tidak hanya mendengar dan 

mencatat materi tetapi juga terlibat secara langsung dalam kegiatan pembelajaran berbasis kuis. 

Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme, yang menekankan bahwa siswa belajar lebih 

efektif ketika mereka secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, data yang 

diperoleh dari hasil pengamatan menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan meningkat setelah menggunakan Quizizz dibandingkan dengan metode 

ceramah tradisional. Hal ini diperkuat dengan hasil tes formatif yang menunjukkan 

peningkatan nilai rata-rata siswa setelah penggunaan media pembelajaran berbasis digital ini. 

Dalam penelitian ini, proses analisis data dilakukan melalui tiga tahap utama, yaitu reduksi 

data, penyajian data, dan verifikasi data. Tahap reduksi data dilakukan dengan memilah 

informasi yang relevan dari hasil wawancara, observasi, dan dokumentasi guna menyaring data 

yang paling berkaitan dengan efektivitas Quizizz dalam pembelajaran. Selanjutnya, data yang 

telah diseleksi disajikan dalam bentuk narasi deskriptif dan visualisasi grafik untuk 

mempermudah pemahaman terhadap temuan penelitian. Terakhir, tahap verifikasi dilakukan 

dengan meninjau kembali data yang diperoleh serta membandingkannya dengan referensi teori 

yang relevan agar kesimpulan yang diambil memiliki validitas yang kuat. Hasil dari tahapan 

ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa 

tetapi juga mendorong mereka untuk lebih aktif dalam pembelajaran. 

Dalam pembahasan, penelitian ini mengonfirmasi bahwa integrasi teknologi digital dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran. Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya yang lebih 

menitikberatkan pada inovasi pembelajaran selama masa pandemi COVID-19, penelitian ini 

lebih spesifik dalam mengkaji bagaimana penerapan Quizizz dalam mata pelajaran Aqidah 

Akhlak dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa. Temuan ini mendukung 
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konsep pembelajaran berbasis edutainment yang menggabungkan unsur edukasi dan hiburan 

guna menciptakan suasana belajar yang lebih menarik. Selain itu, dalam konteks Society 5.0, 

pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan menjadi suatu kebutuhan yang tidak 

terelakkan untuk mendukung pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. 

Lebih lanjut, hasil penelitian ini memberikan wawasan bahwa pendekatan pembelajaran yang 

inovatif dapat meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. Guru tidak hanya 

bertindak sebagai pemberi materi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mendorong siswa untuk 

belajar secara mandiri dan interaktif. Dengan adanya teknologi seperti Quizizz, siswa memiliki 

kesempatan untuk belajar dengan cara yang lebih fleksibel, baik di dalam kelas maupun di luar 

jam pelajaran formal. Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran agama tidak hanya relevan tetapi juga dapat meningkatkan daya tarik 

materi yang diajarkan. Oleh karena itu, implementasi Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dapat menjadi alternatif metode yang inovatif dan efektif dalam menghadapi 

tantangan pembelajaran di era digital. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi 

seperti Quizizz mampu meningkatkan keterlibatan siswa, memperbaiki kualitas interaksi guru-

siswa, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Oleh karena itu, 

integrasi media digital dalam pembelajaran agama di sekolah dasar diharapkan dapat terus 

dikembangkan guna menciptakan lingkungan belajar yang lebih modern dan sesuai dengan 

kebutuhan generasi saat ini. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya Quizizz, terbukti mampu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam, 

terutama dalam mata pelajaran Aqidah Akhlak. Media ini membantu mengatasi kejenuhan 

peserta didik yang sering terjadi selama proses belajar di kelas, serta menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan adanya elemen kompetisi, 

tantangan, dan penghargaan, siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran, 

sehingga pemahaman terhadap materi meningkat. Selain itu, penggunaan Quizizz juga 

memberikan manfaat bagi guru dalam hal efisiensi waktu karena sistem koreksi otomatis 

yang tersedia, memungkinkan mereka lebih fokus pada bimbingan dan pengembangan 
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konsep materi. Meskipun demikian, terdapat beberapa kendala dalam penerapan Quizizz, 

seperti keterbatasan akses internet dan perangkat elektronik bagi beberapa siswa. Namun, 

manfaat yang diperoleh dari penggunaan media ini tetap signifikan dalam mendukung 

pembelajaran digital. Dengan semakin berkembangnya teknologi dalam dunia pendidikan, 

penggunaan media digital interaktif seperti Quizizz diharapkan dapat terus diterapkan dan 

dikembangkan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik di era digital ini. 
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