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Abstract 

Agustiningsih, Weni. 2022. Implemnetation of the Quizwhizzer aplication in 

islamic religious education subject at ma’arif 02 islamic junior high 

school malang. Thesis, Islamic Religious Education Study Program, 

Faculty of Islamic Religion, Islamic University of Malang. Advisor 1: 

Dr. Muhammad Sulistiono, M. Pd. Advisor 2: Indhra Musthofa, M.Pd.I 

Keywords: Quizwhizzer Application, Islamic Education 

The world is currently being shaken by a new virus, namely COVID-19. The 

Covid-19 virus that has infected Indonesia has had many impacts on various fields 

ranging from education, economy, society and tourism. With this virus, the 

government provides several policies in the field of education, namely by 

conducting distance education. After the Covid-19 condition improved, the 

government provided a policy for face-to-face learning. During face-to-face 

learning, students are still affected by distance learning such as decreased 

enthusiasm for learning, focus on learning and interest in learning. 

With this problem, teachers can overcome these problems, one of which is 

by providing interesting learning media. Like the Quizwhizzer application, it is a 

game-based educational application, which brings multiplayer activities to the 

classroom with game-based learning applications to make practice more interactive 

and fun. 

The purpose of this study was to determine the planning and implementation 

of the Quizwhizzer application on PAI subjects at Ma'arif 02 Junior High School 

Malang, and to find out the results of implementing the Quizwhizzer application on 

PAI subjects at Ma'arif 02 Islamic Junior High School Malang. To achieve this goal, 

the research was conducted using a qualitative research type with a case study type. 

The data collection procedure was carried out using the methods of observation, 

interviews and documentation. 

This research method uses a qualitative approach with the type of case study 

research. This research was conducted at Ma'arif 02 Islamic Junior High School 

Malang. This study uses data collection in the form of observation, interviews and 

documentation. Observations during the research, interviews with teachers and 

students of class VIII and documentation related to the implementation of PAI 

learning using the Quizwhizzer application. In analyzing the data, the researcher 

used data analysis techniques using the Miles and Huberman model. Activities in 

the data analysis have four steps, among others: data collection (data collection), 

data reduction, data presentation and drawing conclusions. 

In this study, the teacher's lesson plan will make lesson plans and prepare 

materials and learning media that will be used. The Quizwhizzer application is a 

learning media that is game, before making questions in the application the teacher 

will log in to the application using email. When implementing learning, students 

will use supporting books in the form of electronic books, to find out students' 

understanding of the material the teacher will provide questions contained in the 

Quizwhizzer application at the end of the lesson. The results of the implementation 



are proven to bring better results, it can be seen that students are more enthusiastic 

and enthusiastic when using the Quizwhizzer application in PAI subjects. 

Things that need to be considered as suggestions are to utilize other online-

based learning media to organize fun learning and achieve better student learning 

outcomes. 

  



 

Abstrak 

Agustiningsih, Weni. 2022. Implementasi Aplikasi Quizwhizzer Pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Sekolah Menengah Pertama 

Islam Ma’arif 02 Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama 

Islam, Fakultas Agama Islam, Universitas Islam Malang. Pembimbing 1: 

Dr. Muhammad Sulistiono, M.Pd. Pembimbing 2: Indhra Musthofa, 

M.Pd.I 

Kata Kunci: Aplikasi Quizwhizzer, Pendidikan Agama Islam  

Pada saat ini dunia sedang digemparkan oleh adanya virus baru yaitu covid-

19. Virus covid-19 yang telah menjangkiti Indonesia telah memberikan banyak 

sekali dampak pada berbagai bidang mulai dari pendidikan, ekonomi, masyarakat 

dan juga pariwisata. Dengan adanya virus ini pemerintah memberikan beberapa 

kebijakan pada bidang pendidikan yaitu dengan melakukan pendidikan jarak jauh. 

Setelah kondisi covid-19 membaik pemerintah memberikan kebijakan untuk 

pembelajaran secara tatap muka. Saat pembelajaran tatap muka peseta didik masih 

terpengaruh dari adanya pembelajaran jarak jauh seperti menurunnya semangat 

dalam belajar, fokus belajar dan minat dalam belajar. 

Dengan adanya permasalahan ini guru dapat mengatasi masalah tersebut 

salah satunya dengan cara memberikan media pembelajaran yang menarik. Seperti 

halnya aplikasi Quizwhizzer merupakan aplikasi pendidikan berbasis game, yang 

membawa aktivitas multipemain ke ruang kelas dengan aplikasi pembelajaran 

berbasis game untuk menjadikan latihan menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui perencanaan dan 

pelaksanaan aplikasi Quizwhizzer pada mata pelajaran PAI di SMP Ma’arif 02 

Malang, serta untuk mengetahui hasil implementasi aplikasi Quizwhizzer pada mata 

pelajaran PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang. Untuk mencapai tujuan tersebut 

penelitian dilakukan dengan jenis penelitian kualitatif dengan jenis studi kasus. 

Prosedur pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode observasi, 

wawancara dan dokumentasi.  

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian studi kasus. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Islam Ma’arif 02 Malang. 

Penelitian ini menggunakan pengambilan data berupa observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Observasi saat penelitian berlangsung, wawancara dengan guru dan 

peserta didik kelas VIII dan dokumentasi terkait pelaksanaan pembelajaran PAI 

menggunakan aplikasi Quizwhizzer. Dalam analisis data peneliti menggunakan 

teknik analisis data model Miles and Huberman. Aktivitas dalam analisis data 

tersebut memiliki empat langkah antara lain: pengumpulan data (data collection), 

reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. 

Dalam penelitian ini perencanaan pembelajaran guru akan membuat RPP 

dan mempersiapkan materi serta media pembelajaran yang akan digunakan. 



Aplikasi Quizwhizzer merupakan media pembelajaran yang bersifat game, sebelum 

membuat soal di aplikasi guru akan log in pada aplikasi menggunakan email. Saat 

pelaksanaan pembelajaran peserta didik akan menggunakan buku penunjang berupa 

buku elektronik, untuk mengetahui pemahaman peserta didik terkait materi guru 

akan memberikan soal yang terdapat di aplikasi Quizwhizzer pada akhir 

pembelajaran.  Hasil implementasi terbukti membawa hasil yang lebih baik, dapat 

diketahui peserta didik lebih bersemangat dan antusias saat menggunakan aplikasi 

Quizwhizzer pada mata pelajaran PAI.  

Hal yang perlu diperhatikan sebagai saran-saran yaitu untuk mamanfaatkan 

media pembelajaran berbasis online lainnya untuk menyelenggarakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan mencapai hasil belajar peserta didik yang 

lebih baik 

 

 



BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Konteks Penelitian  

Pendidikan merupakan sebuah elemen dasar yang sangat penting bagi 

kehidupan generasi emas bangsa dalam menghadapi era globalisasi yang sangat 

pesat ini, maka dari itu akan menjadi tantangan yang sangat besar apabila tidak 

diimbangi dengan persiapan sumber daya manusia yang mempunyai daya saing 

secara global. Pada dunia pendidikan guru memiliki peranan yang sangat 

penting dalam menghasilkan generasi emas yang berkualitas. Maka dari itu 

pendidik perlu merancang pembelajaran bermanfaat, kreatif dan inovatif untuk 

perkembangan pengetahuan peserta didik.  

Dunia saat ini digemparkan dengan adanya penemuan virus baru yang 

sering kita sebut dengan Covid-19. Covid-19 adalah virus yang memiliki gejala 

mulai dari ringan hingga berat. Gejala umum apabila terinfeksi oleh virus 

Covid-19 antara lain mulai dari gejala pernapasan akut seperti demam, batuk, 

hingga sesak napas. Virus Covid-19 memiliki masa inkubasi dengan rata-rata 5-

6 hari dan masa inkubasi terpanjangnya yaitu 14 hari. Virus Covid-19 telah 

menyebar ke berbagai negara di dunia. Di Indonesia merupakan negara dengan 

angka kematian yang tinggi dikarenakan oleh virus Covid-19. Virus ini dapat 

menyerang siapapun tanpa memandang usia mulai dari balita hingga orang 

dewasa.  

Virus Covid-19 yang telah menjangkiti Indonesia telah memberikan 

banyak sekali dampak pada berbagai bidang mulai dari bidang pendidikan, 



ekonomi, masyarakat dan juga pariwisata. Dari menyebarnya virus tersebut 

pemerintah juga memberikan kebijakan yaitu menunda segala bentuk kegiatan 

di dalam dan di luar ruangan di seluruh wilayah terutama untuk menekan 

penyebaran virus Covid-19 pada bidang pendidikan. Pemerintah juga 

memberikan kebijakan pada bidang pendidikan dengan melakukan 

pembelajaran jarak jauh untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

kepada siswa.  

Dengan adanya pembelajaran jarak jauh pendidik harus mampu 

membekali peserta didik dengan pendidikan dan keterampilan. Maka dapat 

diartikan pendidik diharapkan memiliki karakteristik kemampuan berpikir 

kritis, kontruktif, dan konsisten. Ditengah kondisi seperti ini pembelajaran 

menggunakan metode online atau lebih sering disebut dengan daring. Sistem 

pembelajarannya menggunakan teknologi internet. Saat pembelajaran jarak 

jauh diterapkan maka peserta didik juga tidak lepas dari penggunaan perangkat 

elektronik seperti handphone, laptop, tablet, dan juga koneksi internet yang 

digunakan pada saat pembelajaran berlangsung.  

Setelah covid-19 sudah membaik pemerintah memberikan kebijakan 

tentang pendidikan yaitu pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara tatap 

muka. Namun dengan adanya pembelajaran tatap muka peserta didik masih 

terpengaruh dengan adanya pembelajaran online seperti menurunnya semangat 

belajar, fokus belajar dan minat dalam belajar. Sebuah tantangan bagi guru 

untuk bisa menghadapi masalah tersebut maka diperlukannya media 

pembelajaran yang dapat menghadapi permasalahan tersebut. Seperti 

penggunaan aplikasi pembelajaran diimplementasikan untuk membantu guru 



membimbing peserta didik dalam proses pembelajaran. Pembelajaran dengan 

aplikasi belajar bertujuan untuk memenuhi standar pendidikan melalui 

penggunaan perangkat yang saling berhubungan atau teknologi informasi 

berbasis gadget atau komputer antara siswa dan guru.  

Berdasarkan hasil pengamatan selama praktik pengalaman lapangan 

(PPL) di SMP Islam Ma’arif 02 Malang ditemukan beberapa fasilitas teknologi 

yang digunakan guru PAI dalam menunjang proses belajar mengajar di sekolah. 

Terlihat saat pembelajaran teknologi yang digunakan oleh guru PAI di sekolah 

tersebut adalah buku pembelajaran digital yang bisa diakses lewat handphone 

dan juga melalui vidio pembelajaran di youtube. Guru PAI tersebut menjelaskan 

materi memalui buku penunjang digital dan vidio pembelajaran, sedangkan 

untuk latihannya secara lisan dan hafalan. Pada saat ini sekolah 

memperbolehkan peserta didik untuk membawa handphone. Namun masih 

banyak guru yang belum memanfaatkan adanya handphone yang telah dibawa 

oleh peserta didik, sehingga banyak peserta didik yang menyalahgunakan 

handphone yang dimiliki untuk bermain game, chatting dan lain sebagainya.  

Padahal handphone yang yang dimiliki peserta didik dapat dimanfaatkan 

untuk mendorong minat belajar siswa dalam pembelajaran PAI di kelas. Guru 

juga harus bisa memanfaatkan handphone yang telah dibawa oleh siswa untuk 

mendukung proses pembelajaran PAI di kelas. Selain itu, guru dapat lebih 

menciptakan variasi pembelajaran menggunakan teknologi untuk menarik 

minat peserta didik. Dalam hal ini aplikasi Quizwhizzer diharapkan mampu 

menjadikan peserta didik agar tertarik dengan materi yang akan disampaikan 

sehingga peserta didik tidak bosan dan semangat dalam belajar.  



Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan menggunakan judul Implementasi Aplikasi Quizwhizzer 

Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Islam Ma’arif 02 

Malang.  

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas, dapat 

dirumuskan beberapa permasalahan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana perencanaan penggunaan aplikasi Quizwhizzer pada mata 

pelajaran PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang? 

2. Bagaimana implementasi aplikasi Quizwhizzer pada mata pelajaran PAI di 

SMP Islam Ma’arif 02 Malang? 

3. Bagaimana hasil implementasi aplikasi Quizwhizzer pada mata pelajaran 

PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan pada dasarnya adalah sasaran utama yang akan dicapai seseorang 

melalui kegiatan penelitian yang akan dilakukan, karena tanpa tujuan kegiatan 

yang akan dilakukan tidak akan memiliki arah yang jelas. Untuk itu tujuan dari 

penelitian ini adalah  

1. Untuk mengetahui perencanaan penggunaan aplikasi Quizwhizzer pada 

mata pelajaran PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang? 

2. Untuk mengetahui implementasi aplikasi Quizwhizzer pada mata pelajaran 

PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang? 



3. Untuk mengetahui hasil implementasi aplikasi Quizwhizzer pada mata 

pelajaran PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang? 

D. Kegunaan Penelitian  

Secara universal penelitian ini dibutuhkan bisa menaruh banyak sekali 

manfaat terhadap segala aspek terutama pada bidang pendidikan. Adapun 

manfaat yang dapat diperoleh deri penelitian ini yaitu: 

1. Kegunaan Teoretis  

Diharapkan  penelitian ini mampu memberikan pemahaman dan wawasan 

baru kepada pembaca dan dijadikan sebagai referensi dalam bidang ilmu 

pengetahuan. Dalam mengetahui implementasi aplikasi Quizwhizzer pada mata 

pelajaran PAI  

2. Kegunaan Akademis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan penelitian ilmu 

pendidikan khususnya penggunaan aplikasi pembelajaran untuk mengatasi 

masalah pembelajaran. 

3. Keguanaan Praktis  

Keguaan ini diharapkan dapat mencapai tujuannya secara praktis dalam 

segala aspek 

a. Bagi Peserta Didik  

Bagi peserta didik penelitian ini diharapkan sangat membantu sebagai 

media untuk membantu siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru.  



b. Bagi Guru  

Bagi guru penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran online untuk memudahkan guru dalam memberikan 

materi kepada peserta didik melalui kuis.  

c. Bagi Sekolah  

Bagi sekolah penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan tidak hanya 

untuk memudahkan guru dalam menyediakan bahan ajar dan 

meningkatkan kualitas pendidikan teknologi, tetapi juga untuk 

meningkatkan kualitas dan motivasi belajar peserta didik.  

E. Definisi Operasional  

1. Aplikasi Quizwhizzer  

Media pembelajaran adalah suatu alat yang berfungsi untuk 

memudahkan pendidik dalam penyampain materi atau informasi kepada peserta 

didik, sehingga tercapai tujuan dengan baik dan sesuai dengan capaian 

kompetensi yang digunakan (Novitasari, 2019: 17).  

Aplikasi belajar termasuk media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk menunjang proses belajar mengajar. Berbagai aplikasi belajar yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran diantaranya yaitu aplikasi Quizwhizzer. 

Quizwhizzer adalah website untuk menguji pemahaman siswa melalui 

permainan. Siswa atau pemain yang dapat menjawab pertanyaan ke pertanyaan 

berikutnya. Website ini memiliki template atau background game yang bisa 

dirubah sesuai kebutuhan. 

 



2. Pendidikan Agama Islam  

Pendidikan agama Islam (PAI) adalah usaha-usaha yang sistematis dan 

pragmatis dalam mambantu peserta didik, supaya mereka hidup sesuai dengan 

ajaran Islam. Di sekolah pendidikan agama Islam (PAI) tidak mungkin 

dipisahkan dari proses pembelajaran manakala sekolah tersebut menginginkan 

tujuan PAI bisa dicapai dengan baik (Istikomah, 2021: 57) 

Pendidikan agama memegang peranan penting dalam memimpin 

generasi penerus dan mencapai  kebahagiaan di dunia dan di akhirat. Pelajaran 

agama tidak hanya mengajarkan siswa tentang ibadah, tetapi juga nilai-nilai dan 

moral kebenaran ilahi. Penerapan pembelajaran PAI bersifat fungsional dan 

fokus pada aspek pendidikan akidah, akhlak, dan ibadah. Semua aspek 

penelitian PAI didasarkan pada Al-Qur'an dan hadits. Oleh karena itu, guru 

perlu memiliki pemahaman yang baik tentang metodologi pembelajaran PAI 

yang benar agar pendidik tidak melakukan kesalahan saat menggunakannya. 

 



BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dipaparkan oleh 

penliti, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Perencanaan penggunaan Aplikasi Quizwhizzer pada Mata 

Pembelajaran PAI di SMP Islam Ma’arif 02 Malang 

 Dalam perencanaannya sebelum guru melakukan pembelajaran, guru 

akan merencanakan mulai dari RPP, materi yang akan diajarkan hingga 

media pembelajaran yang akan digunakan. Media pembelajaran yang 

digunakan adalah media pembelajaran yang menarik peserta didik agar 

tidak bosan. Salah satu media pembelajaran yang digunakan adalah aplikasi 

Quizwhizzer. Aplikasi Quizwhizzer merupakan aplikasi pendidikan berbasis 

game, yang membawa aktivitas multipemain ke ruang kelas dengan aplikasi 

pembelajaran berbasis game untuk menjadikan latihan menjadi interaktif 

dan menyenangkan. Sebelum guru membuat soal di aplikasi Quizwhizzer 

langkah pertama yang dilakukan adalah log in terlebih dahulu menggunakan 

e-mail kemudian guru bisa membuat soal pada aplikasi Quizwhizzer dengan 

template yang beragam.  

2. Implementasi Aplikasi Quizwhizzer pada Mata Pembelajaran PAI di 

SMP Islam Ma’arif 02 Malang 



 Dalam pelaksanaanya guru akan menjelaskan terlebih dahulu cara 

penggunaan aplikasi Quizwhizzer kepada peserta didik. Aplikasi 

Quizwhizzer merupakan Format Quizwhizzer untuk media pembelajaran 

seperti board game racing/competition/racing system. Jika peserta didik 

menjawab salah, akan mengundurkan diri. Tetapi jika mereka menang, 

peserta didik dapat bergerak maju di sepanjang jalan. Peserta didik juga bisa 

melihat skor yang telah didapat pada papan peringkat, peserta didik akan 

menjadi termotivasi dengan adanya papan peringkat tersebut. Serta template 

yang beragam dan menarik juga membuat peserta didik tidak bosan saat 

mengerjakan soal.  

 Hal tersebut menunjukkan bahwa semangat peserta didik menjadi lebih 

besar ketika menggunakan aplikasi Quizwhizzer dikarenakan mendapat 

tantangan tersendiri saat pengerjaan soalnya. Dengan begitu pelaksanaan 

pendidikan menyenangkan dan mengasyikkan dapat terlaksana. Dengan 

adanya aplikasi Quizwhizzer mampu memahamkan peserta didik dalam 

khususnya pada mata pelajaran PAI dan juga dapat memacu peserta didik 

untuk berkompetensi dalaam mencapai hasil pembelajaran yang maksimal. 

Hal ini juga akan memicu peserta didik untuk bersaing secara sehat dan 

meningkatkan semangat peserta didik dalam belajar.  

3. Hasil Implementasi Aplikasi Quizwhizzer pada Mata Pembelajaran PAI 

di SMP Islam Ma’arif 02 Malang 



 Hasil implementasi terbukti membawa hasil yang lebih baik, dapat 

diketahui peserta didik lebih bersemangat dan antusias saat menggunakan 

aplikasi Quizwhizzer pada mata pelajaran PAI.  

 Dalam sebuah aplikasi pembelajaran pasti terdapat kekurangan dan 

kelebihan, untuk kelebihannnya yaitu banyak sekali template yang dapat 

digunakan dan sangat menarik, sedangkan untuk kekurangannya yaitu 

terbatasnya pemain yang dapat menggunakan game ini. Sebagian fitur juga 

berbayar.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa saran yang perlu disampaikan 

sebagai berikut: 

1. Kepada pihak sekolah agar mendukung guru dalam penggunaan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Quizwhizzer dalam proses 

pembelajaran untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan mencapai hasil belajar peserta didik yang lebih baik.  

2. Kepada guru PAI agar mampu memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis online lainnya untuk menyelenggarakan pembelajaran dan bisa 

menciptakan suasana pembelajaran yang asyik dan menyenangkan.  

3. Kepada peserta didik hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadikan 

mereka lebih termotivasi lagi dalam belajar.  
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