
UNIVERSITAS 
MUHAMMADIYAH 

SIDOARJO

Penggunaan Aplikasi Quizizz pada 
Pembelajaran Al-Islam untuk

Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran
Oleh:

Elverda Zahra Afifa, 
Moch. Bahak Uddin By Arifin

Progam Studi Pendidikan Agama Islam
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo

Februari, 2026



2

Pendahuluan

• Era digital yang berkembang pesat, teknologi informasi dan 
komunikasi mengubah banyak aspek kehidupan, termasuk 
pendidikan

• Metode pembelajaran konvensional yang masih dominan di 
Indonesia cenderung membuat siswa pasif dan kurang 
termotivasi. 

• Perlu adanya inovasi dalam pembelajaran, salah satunya 
memanfaatkan media berbasis teknologi, seperti aplikasi 
Quizizz, untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif, menarik, dan efektif. Hal ini diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana implementasi aplikasi quizizz pada pembelajaran
Al-islam?

2. Seberapa efektif penggunaan aplikasi quizizz dalam
meningkatkan semangat belajar siswa?
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Metode

Metode Penelitian

Kuantitatif

KESIMPULAN

Analisis Data
Distribusi Frekuensi

Uji T

Pengumpulan Data

A. Instrumen Penelitian

B. Purposive Sampling

C. Mengumpulkan Hasil Tes Siswa

Uji Pra Syarat

Uji Normalitas data
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Hasil
• Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz 

dalam pembelajaran Al-Islam pada siswa kelas XI SMA 
Muhammadiyah 4 Porong memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar siswa. Berdasarkan analisis distribusi frekuensi, sebagian
besar siswa memperoleh nilai pada interval tertinggi (95–99), yang 
menunjukkan capaian hasil belajar yang sangat baik.

• Uji normalitas menunjukkan bahwa data pre-test dan post-test tidak
berdistribusi normal, sehingga analisis dilanjutkan menggunakan uji 
Wilcoxon. Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,002 (< 0,05), yang menandakan adanya
perbedaan signifikan antara nilai sebelum dan sesudah penggunaan
aplikasi Quizizz. Sebanyak 12 dari 14 siswa mengalami peningkatan
nilai, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
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Pembahasan
• Peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan aplikasi Quizizz 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, 
dan tidak monoton. Fitur kuis real time, skor, dan peringkat dalam
Quizizz mendorong siswa untuk lebih fokus, aktif, serta termotivasi
dalam mengikuti pembelajaran Al-Islam.

• Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya
yang menyatakan bahwa Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai alat
evaluasi, tetapi juga sebagai strategi pembelajaran yang efektif
dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. 
Dengan demikian, penggunaan Quizizz dapat membantu guru 
mengatasi kejenuhan pembelajaran konvensional, khususnya pada 
materi Al-Islam yang selama ini cenderung disampaikan secara satu
arah.
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Temuan Penting Penelitian

• Temuan utama dalam penelitian ini adalah:

• Implementasi aplikasi Quizizz dapat meningkatkan keaktifan dan 
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Al-Islam.

• Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi Quizizz.

• Media pembelajaran berbasis game seperti Quizizz efektif
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Al-Islam di 
tingkat SMA.
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Manfaat Penelitian
• Penelitian ini menambah khazanah keilmuan di bidang

Pendidikan, terutama terkait pemanfaatan media 
pembelajaran digital berbasis game dalam pembelajaran Al-
Islam.

• Bagi guru, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam
memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang 
lebih inovatif dan menarik.

• Bagi siswa, penggunaan Quizizz dapat meningkatkan motivasi, 
keaktifan, dan hasil belajar dalam pembelajaran Al-Islam.

• Bagi sekolah, penelitian ini dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam mendukung pemanfaatan teknologi
digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
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