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Abstrak 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti memiliki peran penting dalam membentuk 

karakter siswa yang berakhlak mulia, khususnya pada materi ummatan wasathan. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Sumberasih memanfaatkan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi melalui 
platform daring Quizizz. Penelitian menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas  

dengan pendekatan campuran (mixed methods), yang dilaksanakan dalam dua siklus 

melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan 

melalui tes, observasi, dan wawancara, kemudian dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif, gain score, dan triangulasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

signifikan pada hasil belajar siswa. Ketuntasan belajar meningkat dari 35% dengan rata-
rata skor 63,5 pada pra-siklus, menjadi 75% dengan rata-rata skor 80,5 pada siklus I, dan 

mencapai 100% dengan rata-rata skor 85,5 pada siklus II. Temuan ini menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 

menarik, serta meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep siswa. Dengan demikian, 

penelitian ini menegaskan potensi Quizizz sebagai media pembelajaran yang efektif dalam 

Pendidikan Agama Islam dan budi pekerti.  

Kata  Kunci: Hasil Belajar, Penelitian Tindakan Kelas, Quizizz, Ummatan Wasathan 

 

Abstract 

Islamic education and character development plays a vital role in shaping students’ noble 
character, particularly in the topic of ummatan wasathan. This study aims to evaluate the 

effectiveness of using Quizizz, a technology-based online learning platform, to improve the 
learning outcomes of eighth-grade students at SMP Negeri 1 Sumberasih, Probolinggo. The 
research employed a Classroom Action Research design with a mixed-methods approach, 
conducted in two cycles that included planning, implementation, observation, and reflection 
stages. Data were collected through tests, observations, and interviews, and analyzed using 
descriptive statistics, gain score, and triangulation. The findings revealed a significant 
improvement in student learning outcomes. Learning mastery increased from 35% with an 
average score of 63.5 in the pre-cycle to 75% with an average score of 80.5 in the first cycle, 
and eventually reached 100% with an average score of 85.5 in the second cycle. These results 
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demonstrate that the use of Quizizz fosters an interactive and engaging learning environment 
while enhancing student motivation and conceptual understanding. Thus, this study confirms 
the potential of Quizizz as an effective learning medium in Islamic Religious Education and 
Character Development. 

Keywords: Classroom Action Research, Learning Outcomes, Quizizz, Ummatan Wasathan 

 

PENDAHULUAN 

Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAIBP) 

memiliki peran fundamental dalam membentuk karakter siswa yang 
religius, toleran, dan responsif terhadap dinamika global (Aulia et al., 2025; 
Najamudin & Hidayat, 2024; Asyari & Gunawan, 2023; Kamila, 2023; 

Sapitri & Maryati, 2022). PAIBP tidak hanya berfungsi sebagai mata 
pelajaran pentransfer pengetahuan agama, tetapi juga sebagai instrumen 

internalisasi nilai-nilai spiritual, moral, dan sosial yang selaras dengan 
tujuan pendidikan nasional (Anggraini  et al., 2025; Daryanto & Ernawati, 
2024; Husniyah et al., 2023; Putri et al., 2023). Dengan demikian, PAIBP 

merupakan fondasi bagi pembentukan peserta didik yang berakhlak mulia, 
memiliki empati sosial, serta mampu hidup berdampingan dalam 
masyarakat multikultural. 

Salah satu tema penting dalam PAIBP adalah konsep ummatan 
wasathan sebagaimana terdapat dalam Q.S. Al-Baqarah: 143. Konsep ini 

menekankan sikap moderasi, keseimbangan, dan keadilan, yang sangat 
relevan dalam konteks keberagaman masyarakat Indonesia. Pemahaman 

mendalam terhadap ajaran ini tidak hanya memperkuat religiusitas siswa, 
tetapi juga membekali mereka dengan keterampilan sosial untuk 
menghadapi tantangan global, seperti intoleransi, konflik identitas, dan 

polarisasi. Oleh karena itu, materi ummatan wasathan dapat dikatakan 
sebagai jantung dari pendidikan karakter Islam yang inklusif dan adaptif. 

Namun, praktik pembelajaran PAIBP di lapangan seringkali masih 
menghadapi kendala. Metode yang digunakan cenderung konvensional, 
berpusat pada guru, dan minim variasi media sehingga siswa cenderung 

pasif dan kurang terlibat. Pola ini berdampak pada rendahnya motivasi 
belajar, terbatasnya kemampuan berpikir kritis, serta tidak maksimalnya 

internalisasi nilai agama dalam kehidupan sehari-hari (Purwianto & 
Fahyuni, 2021). Hal serupa ditemukan di SMP Negeri 1 Sumberasih, 
Probolinggo, di mana sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kondisi ini menandakan perlunya 
strategi inovatif agar pembelajaran lebih partisipatif, menarik, dan 
kontekstual. 

Salah satu terobosan yang potensial adalah pemanfaatan teknologi 
digital melalui platform pembelajaran berbasis gamifikasi (Nasution et al., 

2024; Hasanah et al., 2022). Quizizz, sebagai media kuis interaktif, 
menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus menantang 
(Suherman et al., 2024; Akbar et al., 2024; Degirmenci, 2021; Zuhriyah & 

Pratolo, 2020). Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa Quizizz dapat 
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan capaian akademik siswa di 
berbagai jenjang pendidikan (Handina & Parisu, 2025; Heriyanto et al., 

2024; Zhang & Crawford, 2024; Zainudin & Zulkiply, 2023; Qurrotia’yun et 
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al., 2022). Bahkan, respons siswa di tingkat pendidikan dasar hingga 
perguruan tinggi menunjukkan penerimaan yang sangat positif terhadap 

penggunaan Quizizz karena mampu menghadirkan suasana kompetitif, 
interaktif, dan bebas dari tekanan (Husniyah et al., 2023; Yasid & Mulyadi, 
2023). 

Dari perspektif teori belajar, pemanfaatan Quizizz sejalan dengan teori 
konstruktivisme sosial Vygotsky, yang menekankan pentingnya interaksi, 

kolaborasi, dan scaffolding dalam proses pembelajaran (Nurfadila et al., 
2024; Sitompul et al., 2023). Melalui fitur seperti avatars, themes, memes, 
background music, dan instant ranking, Quizizz membangun lingkungan 

belajar yang menstimulasi motivasi intrinsik siswa, sesuai dengan teori 
motivasi belajar Self-Determination Theory. Hal ini memungkinkan siswa 

tidak hanya belajar untuk memenuhi tuntutan eksternal, tetapi juga karena 
adanya dorongan internal untuk mencapai keberhasilan. 

Berdasarkan berbagai temuan empiris dan kajian teoritis tersebut, 

penggunaan Quizizz diyakini dapat mengatasi kelemahan pembelajaran 
PAIBP tradisional sekaligus mendukung internalisasi nilai-nilai moderasi 

Islam. Namun, kajian yang menelaah penerapan Quizizz secara spesifik 
pada materi ummatan wasathan di tingkat SMP masih terbatas. Oleh sebab 
itu, penelitian ini bertujuan mengeksplorasi efektivitas Quizizz dalam 

konteks penelitian tindakan kelas (PTK) di SMP Negeri 1 Sumberasih, 
Probolinggo. Harapannya, penelitian ini dapat memberikan kontribusi 

praktis bagi guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran PAIBP yang 
lebih interaktif, efektif, dan berorientasi nilai, serta memberikan sumbangan 
teoretis bagi pengembangan literatur tentang integrasi teknologi dalam 

pendidikan agama. 
 

METODE 
Penelitian ini dirancang sebagai penelitian tindakan kelas (PTK) 

dengan pendekatan campuran (mixed methods) yang mengombinasikan 

analisis kuantitatif dan kualitatif secara sistematis. PTK dipilih karena 
sifatnya yang reflektif dan aksiologi, memungkinkan guru sebagai peneliti 

melakukan intervensi langsung melalui siklus perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan/observasi, dan refleksi hingga perbaikan sistematis tercapai 
(Irawan & Amirudin, 2024). Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 

Sumberasih, Probolinggo, selama dua minggu dan dua siklus pembelajaran. 
Subjek penelitian yang dipilih adalah 20 orang siswa kelas VIII SMP Negeri 1 
Sumberasih Probolinggo yang terhimpun dalam satu rombongan belajar. 
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Gambar 1. Tahapan penelitian tindakan kelas menurut Milles & Huberman 
(1984). 

 
Siklus pertama dimulai dengan tahap perencanaan, di mana guru 

merancang perangkat pembelajaran seperti modul ajar dan soal kuis 

berbasis Quizizz, serta menyiapkan format tes dan observasi aktivitas siswa. 
Implementasi kemudian dilakukan melalui pembelajaran interaktif 

menggunakan Quizizz, dengan seluruh siswa mengakses kuis secara 
serentak melalui perangkat masing-masing. Observasi dilakukan untuk 
merekam respons siswa dalam aspek motivasi, partisipasi, dan keterlibatan 

selama pembelajaran. Refleksi dilakukan dengan guru menganalisis kendala 
seperti masalah koneksi internet, ketuntasan pemahaman, dan efektivitas 

interaksi siswa terhadap Quizizz, lalu merumuskan perbaikan untuk 
memaksimalkan dampak siklus berikutnya. 

Siklus kedua menitikberatkan pada pendalaman materi ummatan 
wasathan, dengan variasi penggunaan fitur-fitur Quizizz seperti waktu 
respons, leaderboard, dan feedback instan, guna memicu motivasi dan 

pemahaman siswa. Perangkat pengajaran disempurnakan berdasarkan hasil 
evaluasi siklus pertama, termasuk penyesuaian format pertanyaan, kondisi 
pembelajaran, serta strategi cadangan saat gangguan teknis terjadi. 

Pengumpulan data kuantitatif dilakukan melalui tes di setiap siklus. 
Tes terdiri dari 20 soal pilihan ganda yang memiliki 5 opsi jawaban yang 

salah satunya adalah opsi jawaban benar. Soal tes telah diuji terlebih 
dahulu validitas dan reliabilitasnya, dan dinyatakan layak untuk digunakan 
dalam penelitian ini sebagai instrumen pengukuran terkait materi Ummatan 
Wasathan. Nilai tes dianalisis secara statistik deskriptif untuk menghitung 
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rata-rata dan gain score, yang menunjukkan seberapa besar peningkatan 
hasil belajar siswa. Keberhasilan diukur berdasarkan indikator kenaikan 

nilai rata-rata dan persentase siswa yang mencapai kriteria ketuntasan 
tujuan pembelajaran (KKTP) minimal sebesar 75, dengan target minimal 
80% siswa tuntas. 

Pengumpulan data kualitatif dilakukan dengan observasi sistematik 
dan wawancara dengan beberapa siswa untuk memahami pengalaman 

belajar mereka, tantangan yang dihadapi, serta persepsi terhadap 
penggunaan Quizizz. Teknik triangulasi (sumber, teknik, dan waktu) 
diterapkan untuk menjamin validitas dan reliabilitas data (Hanif et al., 

2022). 
Analisis triangulasi digunakan untuk menyintesiskan temuan 

kuantitatif dan kualitatif. Hasil tes memberikan gambaran peningkatan 
capaian akademik secara numerik, sementara data observasi dan 
wawancara memperkaya interpretasi mengenai mekanisme peningkatan, 

seperti peningkatan motivasi, interaksi kelompok, dan pengelolaan 
gangguan teknis. Selama proses penelitian, guru dan peneliti menjaga 
objektivitas, transparansi, dan refleksi berkelanjutan. Dokumentasi proses 

serta log refleksi guru membantu mengurangi bias dan memperkuat 
kredibilitas hasil penelitian. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Kondisi Pra-Siklus 
Pembelajaran pada tahap pra-siklus dilakukan dengan menggunakan 

metode ceramah dan diskusi tanpa perlakuan bantuan media interaktif. 
Materi yang diajarkan adalah makna dan isi kandungan Q.S. Al-
Baqarah/2:143 dengan fokus pada pemahaman konsep ummatan 
wasathan. Hasil evaluasi menunjukkan hanya 35% siswa yang memenuhi 
kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP) yaitu 75 dengan skor rata-

rata sebesar 63,5. Sebagian besar siswa mengalami kesulitan memahami 
materi dan mengaplikasikan nilai-nilai yang terkandung dalam ayat 
tersebut. Hal ini disebabkan oleh kurangnya variasi metode pembelajaran 

dan rendahnya keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 
Berikut pada Tabel 1 ditampilkan rekap nilai hasil belajar siswa pada pra-

siklus. 
 
Tabel 1. Rekap nilai pra-siklus. 

No Nama Siswa Nilai Keterangan 

1 Siswa 1 50 Belum Tuntas 

2 Siswa 2 50 Belum Tuntas 
3 Siswa 3 70 Belum Tuntas 

4 Siswa 4 55 Belum Tuntas 
5 Siswa 5 80 Tuntas 
6 Siswa 6 80 Tuntas 

7 Siswa 7 50 Belum Tuntas 
8 Siswa 8 50 Belum Tuntas 
9 Siswa 9 85 Tuntas 
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10 Siswa 10 60 Belum Tuntas 
11 Siswa 11 50 Belum Tuntas 

12 Siswa 12 80 Tuntas 
13 Siswa 13 50 Belum Tuntas 

14 Siswa 14 50 Belum Tuntas 
15 Siswa 15 60 Belum Tuntas 
16 Siswa 16 80 Tuntas 

17 Siswa 17 60 Belum Tuntas 
18 Siswa 18 80 Tuntas 
19 Siswa 19 50 Belum Tuntas 

20 Siswa 20 80 Tuntas 

Total 1270  

Rata-rata 63,5 Sedang 

Ketercapaian KKTP 35% Rendah 

 
Berdasarkan hasil tersebut, upaya inovasi dilakukan dengan memilih 

media pembelajaran berbasis teknologi, yaitu Quizizz, yang diharapkan 
dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa melalui 

pendekatan interaktif. Siklus I dilaksanakan memanfaatkan Quizizz. 
 

Hasil siklus I 
Tahap perencanaan siklus I dilakukan dengan mengidentifikasi 

permasalahan, menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 
berbasis Quizizz, dan menyiapkan media seperti tayangan PowerPoint, 

video, serta akun siswa di platform daring quizizz. Guru juga menyiapkan 
soal untuk mengukur pemahaman siswa secara interaktif sembari diberikan 

umpan balik. 
Kegiatan inti adalah penyampaian materi menggunakan metode 

ceramah interaktif dan diskusi kelompok. Selanjutnya, siswa mengikuti 

evaluasi melalui Quizizz dengan soal yang terintegrasi langsung di platform 
tersebut. Proses ini memberikan hasil evaluasi secara real-time sehingga 

memotivasi siswa untuk berkompetisi secara sehat. 
Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan 

dibandingkan pra-siklus. Nilai rata-rata kelas naik dengan 75% siswa 

memenuhi KKTP dengan rata-rata skor 80,5. Sebagian besar siswa terlihat 
antusias menjawab soal dan termotivasi untuk memperbaiki hasil belajar 

mereka. 
Berikut adalah rekap nilai hasil belajar siswa pada siklus I yang 

terangkum dalam Tabel 2. 

 
Tabel 2. Rekap nilai siklus I. 

No Nama Siswa Nilai Keterangan 

1 Siswa 1 85 Tuntas 

2 Siswa 2 80 Tuntas 
3 Siswa 3 80 Tuntas 
4 Siswa 4 85 Tuntas 

5 Siswa 5 70 Belum Tuntas 
6 Siswa 6 90 Tuntas 
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7 Siswa 7 65 Belum Tuntas 
8 Siswa 8 85 Tuntas 

9 Siswa 9 70 Belum Tuntas 
10 Siswa 10 95 Tuntas 

11 Siswa 11 70 Belum Tuntas 
12 Siswa 12 90 Tuntas 
13 Siswa 13 85 Tuntas 

14 Siswa 14 80 Tuntas 
15 Siswa 15 70 Belum Tuntas 
16 Siswa 16 80 Tuntas 

17 Siswa 17 90 Tuntas 
18 Siswa 18 80 Tuntas 

19 Siswa 19 80 Tuntas 
20 Siswa 20 80 Tuntas 

Total 1610  

Rata-rata 80,5 Baik 

Ketercapaian KKTP 75% Cukup 

 

Namun, beberapa kendala teknis seperti jaringan internet yang tidak 
stabil dan adaptasi siswa terhadap aplikasi masih ditemukan. Penggunaan 
Quizizz pada siklus I berhasil meningkatkan antusiasme siswa, meskipun 

sebagian siswa memerlukan waktu adaptasi terhadap aplikasi. Refleksi pada 
tahap ini menunjukkan perlunya pelatihan penggunaan media sebelum 
evaluasi dan strategi cadangan untuk mengatasi kendala teknis, serta 

bimbingan tambahan bagi siswa yang belum mencapai ketuntasan. 
 

Hasil Siklus II 
Berdasarkan refleksi siklus I, strategi perbaikan meliputi penambahan 

latihan soal dengan variasi tingkat kesulitan, pelatihan penggunaan Quizizz, 

serta persiapan jaringan internet cadangan. Guru juga memperpanjang 
waktu diskusi kelompok untuk mendalami materi. 

Pada siklus II, siswa diajak melakukan refleksi terhadap pengalaman 
belajar pada siklus I sebelum memulai pembelajaran. Guru memberikan 
materi tambahan dan melakukan evaluasi melalui Quizizz dengan soal yang 

diperbarui sesuai kebutuhan. Sebagai bentuk apresiasi, penghargaan 
diberikan kepada siswa dengan nilai terbaik untuk meningkatkan motivasi 
belajar. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas meningkat 
menjadi 100% siswa mencapai KKTP dengan rata-rata skor sebesar 85,5. 

Peningkatan ini mencerminkan keberhasilan penerapan metode 
pembelajaran interaktif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi. 

Berikut ditampilkan pada Tabel 3 rekap nilai hasil belajar siswa pada 
siklus II. 

 
Tabel 3. Rekap nilai siklus II. 

No Nama Siswa Nilai Keterangan 

1 Siswa 1 90 Tuntas 

2 Siswa 2 80 Tuntas 
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3 Siswa 3 85 Tuntas 

4 Siswa 4 90 Tuntas 

5 Siswa 5 80 Tuntas 

6 Siswa 6 85 Tuntas 

7 Siswa 7 85 Tuntas 

8 Siswa 8 85 Tuntas 

9 Siswa 9 80 Tuntas 

10 Siswa 10 95 Tuntas 

11 Siswa 11 80 Tuntas 

12 Siswa 12 90 Tuntas 
13 Siswa 13 85 Tuntas 

14 Siswa 14 85 Tuntas 

15 Siswa 15 80 Tuntas 

16 Siswa 16 90 Tuntas 

17 Siswa 17 90 Tuntas 

18 Siswa 18 80 Tuntas 

19 Siswa 19 85 Tuntas 

20 Siswa 20 90 Tuntas 

Total 1710  

Rata-rata 85,5  

Ketercapaian KKTP 100% Sangat Baik 

 
Pelaksanaan siklus II berjalan lancar tanpa kendala berarti. Mayoritas 

siswa menunjukkan rasa percaya diri yang lebih tinggi dan antusiasme yang 
meningkat. Namun, beberapa siswa masih memerlukan bimbingan intensif 
untuk mencapai hasil maksimal. 

Secara keseluruhan, penggunaan Quizizz berhasil meningkatkan hasil 
belajar siswa dalam memahami konsep Ummatan wasathan. Dari pra-siklus 

hingga siklus II, nilai rata-rata kelas meningkat dan persentase ketuntasan 
naik dari 35% ketuntasan dengan rata-rata skor sebesar 63,5 pada pra-
siklus menjadi 75% ketuntasan dengan rata-rata skor sebesar 80,5 pada 

siklus I dan akhirnya menjadi 100% ketuntasan dengan rata-rata skor 
sebesar 85,5 pada siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi solusi efektif untuk 
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. 

 

Pembahasan 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi, khususnya Quizizz, mampu meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi belajar siswa secara signifikan. Temuan ini 
sejalan dengan pendapat Daryanto (2013) dan Hartt et al., (2020), yang 

menyatakan bahwa teknologi berbasis permainan dapat menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan sehingga meningkatkan motivasi 
belajar. Quizizz, dengan antarmuka yang menarik dan fitur umpan balik 

langsung, memungkinkan siswa untuk mengetahui kesalahan mereka 
secara real-time, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif (Yasa et al., 

2024; Daulay et al., 2023; Jiemsak & Jiemsak, 2020). 
Peningkatan hasil belajar yang terjadi pada siklus I dan siklus II 

mendukung teori Gagne (1985), yang menyebutkan bahwa pembelajaran 
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berbasis teknologi mampu meningkatkan kualitas belajar karena 
memanfaatkan aspek visual, interaktif, dan penguatan positif. Data 

penelitian ini membuktikan hal tersebut, di mana 35% ketuntasan dengan 
rata-rata skor sebesar 63,5 pada pra-siklus menjadi 75% ketuntasan 
dengan rata-rata skor sebesar 80,5 pada siklus I dan akhirnya menjadi 

100% ketuntasan dengan rata-rata skor sebesar 85,5 pada siklus II. 
Selain itu, pembelajaran berbasis Quizizz tidak hanya meningkatkan 

aspek kognitif, tetapi juga memberikan kontribusi pada penguatan nilai 
karakter. Materi Ummatan wasathan dalam Q.S. Al-Baqarah:143 sangat 
relevan untuk menanamkan sikap moderasi dan keseimbangan dalam 

kehidupan siswa. Hal ini mendukung konsep pendidikan Islam yang 
menekankan pentingnya pengembangan nilai-nilai moderasi (Abdullah, 

2018). Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami teks Al-Qur'an 
secara konseptual, tetapi juga mampu mengimplementasikan nilai-nilai 
tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun demikian, penggunaan Quizizz tidak lepas dari keterbatasan. 
Pada siklus I ditemukan kendala teknis seperti jaringan internet yang tidak 
stabil dan kesulitan adaptasi siswa terhadap aplikasi. Temuan ini 

menguatkan teori difusi inovasi yang dikemukakan oleh Rogers (2003), 
bahwa adopsi teknologi memerlukan kesiapan infrastruktur dan adaptasi 

pengguna. Oleh karena itu, langkah perbaikan pada siklus II dengan 
memberikan pelatihan tambahan dan menyediakan jaringan cadangan 
terbukti efektif dalam mengurangi kendala tersebut. 

Selain itu, hasil penelitian juga memperlihatkan pentingnya 
pembelajaran kolaboratif. Diskusi kelompok yang dilakukan sebelum 

menggunakan Quizizz membantu siswa memahami materi lebih mendalam. 
Hal ini sesuai dengan teori Vygotsky (1978) yang menyatakan bahwa 
interaksi sosial menjadi kunci utama dalam proses belajar, karena melalui 

interaksi siswa dapat mengonstruksi pengetahuan secara bersama-sama. 
Faktor lain yang memengaruhi keberhasilan penelitian ini adalah 

adanya umpan balik langsung dari aplikasi Quizizz. Menurut teori 

penguatan Skinner (1953) dan Sedrakyan et al. (2020), umpan balik positif 
dapat memperkuat perilaku belajar yang diharapkan. Dalam penelitian ini, 

siswa termotivasi untuk memperbaiki kesalahan karena mereka dapat 
langsung mengetahui hasilnya, sehingga menimbulkan rasa puas dan 
dorongan untuk belajar lebih baik. 

Hasil penelitian ini relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 
yang menekankan literasi teknologi. Trilling & Fadel (2009) dan Purwanto et 
al. (2023) menyebutkan bahwa penguasaan teknologi digital merupakan 

salah satu keterampilan penting dalam menghadapi era global. Dengan 
menggunakan Quizizz, siswa tidak hanya belajar materi pelajaran tetapi 

juga mendapatkan pengalaman langsung dalam menggunakan teknologi 
sebagai sarana pembelajaran. 

Keterbatasan penelitian ini terletak pada faktor teknis seperti koneksi 

internet yang tidak selalu stabil, serta keterbatasan perangkat bagi sebagian 
siswa. Oleh karena itu, diperlukan strategi alternatif untuk mengantisipasi 

hal ini, seperti menyediakan jaringan cadangan atau menggunakan mode 
offline bila tersedia. Rekomendasi UNESCO (2020) juga menegaskan 
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pentingnya kesiapan infrastruktur agar pembelajaran berbasis teknologi 
dapat berjalan optimal. 

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini menegaskan bahwa 
penggunaan media digital seperti Quizizz mampu meningkatkan hasil 
belajar sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, 

dan sesuai dengan kebutuhan pendidikan modern. 
 

SIMPULAN DAN SARAN 
Penerapan media pembelajaran berbasis Quizizz terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ummatan wasathan. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari pra-siklus 
hingga siklus II, nilai rata-rata kelas meningkat dan persentase ketuntasan 

naik dari 35% ketuntasan dengan rata-rata skor sebesar 63,5 pada pra-
siklus menjadi 75% ketuntasan dengan rata-rata skor sebesar 80,5 pada 
siklus I dan akhirnya menjadi 100% ketuntasan dengan rata-rata skor 

sebesar 85,5 pada siklus II. Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan 
Quizizz juga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran berdasarkan analisis kualitatif. 

Saran untuk guru adalah memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis teknologi, seperti Quizizz, untuk meningkatkan keterlibatan dan 

hasil belajar siswa. Sebelum penerapan, perlu dilakukan pelatihan 
penggunaan aplikasi kepada siswa untuk menghindari kendala teknis. 
Sekolah perlu mendukung penyediaan sarana teknologi dan jaringan 

internet agar pembelajaran berbasis teknologi berjalan optimal. Penelitian 
selanjutnya dapat mengkaji pengaruh penggunaan Quizizz terhadap aspek 

afektif dan psikomotor siswa, selain ranah kognitif. 
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