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Abstrak

Nazila, Lili Erisa, 2024. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Quizizz
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam Kelas VIII Di SMP Brawijaya Smart School. Skripsi, Program Studi
Pendidikan Agama Islam, Universitas Islam Malang. Pembimbing 1:
Indhra Musthofa, M.PdI. Pembimbing 2: Arief Ardiansyah, M.Pd

Kata Kunci:Media Pembelajaran Quizizz, Hasil Belajar Siswa, PAI

Proses pembelajaran yang kurang inovatif menjadi salah satu faktor kurang
maksimal hasil belajar siswa. Berdasarkan penelitian terdahulu hasil belajar yang
maksimal dipengaruhi oleh media pembelajaran yang tepat (utari, 2023). Salah
satu media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah
Quizizz. Quizizz merupakan aplikasi yang dapat dimanfaatkan pendidik dalam
proses pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar siswa dan
mengetahui hasil belajar siswa emenggunakan media pembelajaran Quizizz.

Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian kuantitatif
dengan menggunakan metode eksperimen semu. Populasi yang digunakan adalah
siswa Kelas VIII SMP Brawijaya Smart School dengan jumlah 141 siswa. Sampel
yang digunakan sebanyak 60 siswa yang terdiri dari kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Teknik pengumpulan data yang digunakan instrumen tes dan
dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan uji instrumen yaitu uji validitas
dan uji reliabilitas, uji prasyarat menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas
dan uji hasil menggunakan Independent sample t test berbantuan SPSS For
Windows 29.

Hasil dalam penelitian ini, menunjukkan bahwa adanya pengaruh
penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar. Dapat dibuktikan
melalui hasil belajar siswa lebih maksimal dengan menggunakan media
pembelajaran Quizizz daripada menggunakan media pembelajaran PPT.
Berdasarkan analisis data melalui uji statistik menggunakan hasil belajar siswa
dalam uji sample T test dengan hasil menunjukkan bahwa nilai sig (2-tailed)
sebesar kurang dari 0,001≦0,05 dapat disimpulkan bahwa hipotesis dinyatakan
benar dan terdapat pengaruh yang signifikan (H0 ditolak dan Ha diterima).

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan sesuai dengan rumusan
masalah dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media
pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam Kelas VIII di SMP Brawijaya Smart School. Dapat dibuktikan
melalui uji statistik menunjukkan hasil signifikansi kurang dari 0,01 lebih kecil
dari 0,05 dapat diartikan adanya pengaruh yang signifikan dan H0 diterima dan
Ha ditolak. Hasil belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran quizizz
menunjukkan rata rata 75,38 sedangkan menggunakan media pembelajaran PPT
menunjukkan rata-rata 71,58



Abstract

Nazila, Lili Erisa, 2024. The Effect of Using Quizizz Learning Media on Student
Learning Outcomes in Class VIII Islamic Religious Education Subjects at
Brawijaya Smart School Middle School. Thesis, Islamic Religious
Education Study Program, Islamic University of Malang. Supervisor 1:
Indhra Musthofa, M.PdI. Supervisor 2: Arief Ardiansyah, M.Pd
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A learning process that is less innovative is one of the factors that
results in less than optimal student learning outcomes. Based on previous research,
maximum learning outcomes are influenced by appropriate learning media (Utari,
2023). One of the innovative learning media to improve student learning
outcomes is Quizizz. Quizizz is an application that educators can use in the
learning process. The purpose of this research is to determine the effect of using
Quizizz learning media on student learning outcomes and to determine student
learning outcomes using Quizizz learning media.

The research method used is a type of quantitative research using
quasi-experimental methods. The population used was Class VIII students at SMP
Brawijaya Smart School with a total of 141 students. The sample used was 60
students consisting of the experimental class and the control class. Data collection
techniques used were test instruments and documentation. The data analysis
techniques used for instrument testing are validity and reliability tests,
prerequisite tests using normality tests and homogeneity tests and results tests
using the Independent sample t test assisted by SPSS For Windows 29.

The results of this research show that there is an influence of the use of
Quizizz learning media on learning outcomes. It can be proven that student
learning outcomes are maximized by using the Quizizz learning media rather than
using the PPT learning media. Based on data analysis through statistical tests
using student learning outcomes in the sample T test with the results showing that
the sig (2-tailed) value is less than 0.001≦0.05, it can be concluded that the
hypothesis is declared correct and there is a significant influence (H0 is rejected
and Ha accepted).​

Based on the data analysis that has been carried out in accordance with
the problem formulation, it can be concluded that there is an influence of the use
of Quizizz learning media on student learning outcomes in the Class VIII Islamic
Religious Education subject at SMP Brawijaya Smart School. It can be proven
through statistical tests showing a significance result of less than 0.01, smaller
than 0.05, which means there is a significant influence and H0 is accepted and Ha
is rejected. Student learning outcomes using Quizizz learning media showed an
average of 75.38 while using PPT learning media showed an average of 71.58



BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha secara sadar untuk mewujudkan sesuatu

pewarisan budaya dari satu generasi ke generasi yang lain (Rahman, 2022).

Pendidikan sangat penting dalam berbagai aspek kehidupan karena dengan

pendidikan kita dapat mengetahui ilmu pengetahuan. Berdasarkan penjelasan

tersebut dapat disimpulkan bahwa Pendidikan adalah usaha secara sadar yang

dilaksanakan pendidik dan peserta didik dalam mewujudkan pembelajaran

efektif secara turun temurun.

Proses pembelajaran merupakan salah satu hal penting dalam

pendidikan karena dengan proses pembelajaran pendidikan bisa berjalan.

Proses pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan antara pendidik dan

peserta didik dalam menyampaikan ilmu pengetahuan baik di dalam kelas

maupun di luar kelas. Proses pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif

dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik sehingga hasil belajar yang

diperoleh maksimal. Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat dilihat dari

pemahaman konsep dan penguasaan siswa terhadap materi yang dipelajari

(Nurhayati, 2020).

Sering kita jumpai selama proses pembelajaran peserta didik merasa

bosan, mengantuk dan kurang memperhatikan pembelajaran. Hal ini

disebabkan karena proses pembelajaran yang kurang menarik sehingga peserta

didik kurang fokus dalam pembelajaran tersebut. Peningkatan mutu pendidikan



dapat dilakukan dengan pembaharuan proses pembelajaran salah satunya

ketepatan pemilihan media pembelajaran (Waridah, 2021). Selain proses

pembelajaran faktor pendidik yang kurang kompeten juga menjadi salah satu

pengaruh proses pembelajaran kurang efektif.

Dalam kurikulum merdeka guru diberi kebebasan dalam mengelola

proses pembelajaran yang bisa disesuaikan dengan peserta didik dan

lingkungan sekolah masing-masing. Pemanfaatan media pembelajaran yang

sesuai dapat memperjelas dalam penyampaian informasi sehingga proses dan

hasil belajar siswa berjalan maksimal (Simanjuntak, 2020). Media

pembelajaran mengarahkan peserta didik dalam memahami materi dan

keaktifan pembelajaran. Pendidik dituntut untuk menciptakan suasana

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif sehingga peserta didik

memiliki antusias dalam belajar.

Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dapat

dilakukan dengan memanfaatkan teknologi dan informasi dari berbagai media

dan alat pembelajaran. Semakin tinggi perkembangan teknologi, pendidik dapat

berkarya serta menjadikan guru profesional dalam pembelajaran berbasis

teknologi (Ramli, 2012). Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat

digunakan pendidik dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran

Quizizz.

Quizizz merupakan aplikasi yang dapat dimanfaatkan pendidik dalam

proses pembelajaran. Aplikasi ini menyediakan berbagai elemen yang dapat

dimanfaatkan oleh peserta didik seperti pemilihan profil, instrumen musik, dan

tema tampilan kuis. Dalam penggunaan Quizizz siswa dapat melakukan latihan



soal di dalam kelas maupun di rumah dengan menggunakan media elektronik

yang dapat diakses melalui link. Dalam penggunaan Quizizz peserta didik

saling bersaing dengan teman sehingga minat belajar peserta didik meningkat

(Humairoh, 2020).

Media pembelajaran Quizizz memberikan dampak yang baik terhadap

perkembangan kognitif peserta didik. Perkembangan kognitif peserta didik

sangat tergantung pada keaktifan sosial peserta didik dengan lingkungan sekitar.

Dengan penggunaan media pembelajaran Quizizz diharapkan peserta didik

semakin aktif sehingga hasil belajar yang dicapai lebih maksimal (Khaulani,

2020).

Dalam beberapa penelitian menunjukkan adanya pengaruh penggunaan

Quizizz sebagai media pembelajaran bagi pendidik maupun peserta didik.

Penggunaan Quizizz dapat meningkatkan konsentrasi dan perhatian peserta

didik selama proses pembelajaran sehingga hasil belajar yang didapatkan

maksimal. Namun, penggunaan media pembelajaran yang kurang tepat

membuat peserta didik kurang konsentrasi dan tidak niat belajar sehingga hasil

belajar yang didapatkan kurang maksimal (Annisa & Erwin, 2021). Dari

permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Quizizz

dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara maksimal.

Menurut Sudjana (2011) hasil belajar merupakan suatu kompetensi

yang dapat dicapai siswa setelah melalui proses pembelajaran yang dirancang

dan dilaksanakan oleh guru. Dari kegiatan tersebut guru mengetahui peserta

didik yang sudah mampu memahami materi dan belum memahami materi.

Hasil belajar yang kurang maksimal disebabkan berbagai faktor salah satunya



pembelajaran yang kurang inovatif. Proses pembelajaran yang menarik,

inovatif dan aktif membuat peserta didik memiliki rasa semangat belajar

sehingga hasil belajar yang diperoleh maksimal.

Namun, realitas di lapangan yang dilakukan oleh peneliti selama

pelaksanaan PPLK (Praktik Pengalaman Lapangan Kependidikan)

menunjukkan bahwa masih banyak guru yang menggunakan metode

pembelajaran konvensional yaitu metode ceramah. Penggunaan metode

pembelajaran ini membuat siswa cepat merasa bosan, mengantuk dan kurang

semangat dalam belajar. Pembelajaran seperti ini adalah pembelajaran yang

berpusat pada guru (Teacher centered). Metode pembelajaran ini membuat

siswa kurang aktif hanya bisa mendengarkan penjelasan yang disampaikan oleh

guru sehingga, siswa tidak memiliki kesempatan untuk mengungkapkan

argumen pribadi.

SMP Brawijaya Smart School adalah sekolah SMP swasta di Kota

Malang yang berdiri di bawah naungan Universitas Brawijaya Malang.

Lingkungan sekolah yang nyaman dan pemanfaatan teknologi yang memadai

menjadikan proses pembelajaran berjalan maksimal. Salah satu bentuk upaya

guru SMP Brawijaya Smart School dalam meningkatkan hasil belajar siswa

adalah dengan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Guru bisa

leluasa memilih media pembelajaran yang efektif karena sarana dan prasarana

lingkungan yang memadai.

Penggunaan media pembelajaran menarik merupakan salah satu upaya

guru mendorong semangat belajar siswa dalam memperoleh hasil belajar yang

maksimal. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneliti dalam



pembelajaran Pendidikan Agama Islam guru masih menggunakan metode

pembelajaran konvensional yaitu metode ceramah. Kurang menariknya metode

pembelajaran tersebut membuat peserta didik kurang semangat dalam proses

pembelajaran. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam guru kurang

menguasai media pembelajaran berbasis digital dikarenakan keterbatasan umur.

Sehingga, guru lebih nyaman menggunakan metode semi konvensional yaitu

menggunakan media LCD proyektor untuk memutar video maupun

menampilkan PPT. Dalam pembelajaran ini peserta didik cepat merasa bosan,

mengantuk dan kurang fokus dalam pembelajaran. Sehingga, hasil belajar yang

didapatkan kurang maksimal.

Berdasarkan permasalahan tersebut menurut peneliti salah satu upaya

meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan proses pembelajaran yang

menarik dan inovatif. Pemanfaatan fasilitas sekolah yang memadai dalam

mengembangkan bahan ajar maupun media pembelajaran merupakan salah satu

solusi meningkatkan hasil belajar siswa. Beralihnya strategi pembelajaran yang

berpusat pada guru (Teacher center) dengan strategi pembelajaran yang

berpusat pada murid (Student Center)merupakan salah satu upaya guru dalam

meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran

berbasis digital “Quizizz”diharapkan peserta didik berperan aktif selama proses

pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan analisis penelitian terdahulu terdapat perbedaan penelitian.

Penelitian terdahulu cenderung menggunakan media pembelajaran Quizizz

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan terhadap mata pelajaran lain.

Beberapa penelitian tersebut diantaranya: pengaruh penggunaan media



pembelajaran Quizizz terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam di kelas VIII SMP Islam Ma’arif 02 Kota Malang

(Puspita, 2023). Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap Hasil Belajar

IPA Siswa di Sekolah Dasar (Annisa & Erwin, 2021). Sedangkan penelitian

yang menunjukkan pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam masih belum

ada.

Berdasarkan penilaian tersebut peneliti tertarik untuk mengetahui lebih

lanjut “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Quizizz terhadap Hasil

Belajar Siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas VIII

di SMP Brawijaya Smart School”. Sehingga tujuan penelitian ini

memperoleh data penelitian yang dapat memberikan informasi dan

pengetahuan mengenai pengaruh media pembelajaran Quizizz terhadap hasil

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas VIII di SMP

Brawijaya Smart School.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam

penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam

kelas VIII SMP Brawijaya Smart School dengan menggunakan media

pembelajaran Quizizz ?

2. Apakah terdapat pengaruh hasil belajar dalam penggunaan media

pembelajaran Quizizz pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas

VIII di SMP Brawijaya Smart School.

https://www.mendeley.com/catalogue/a7bbffde-d021-3e32-8635-70425e380e28
https://www.mendeley.com/catalogue/a7bbffde-d021-3e32-8635-70425e380e28


C.Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan dari adanya

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui hasil belajar dalam penggunaan media pembelajaran Quizizz

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas VIII di SMP Brawijaya

Smart School.

2. Mengetahui Apakah terdapat pengaruh hasil belajar dalam penggunaan

media pembelajaran Quizizz pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam

kelas VIII di SMP Brawijaya Smart School.

D.Hipotesis Penelitian

Hipotesis dapat diartikan jawaban sementara terhadap rumusan masalah

penelitian. Dikatakan sementara karena jawaban yang diberikan baru

didasarkan pada teori yang relevan belum berdasarkan fakta-fakta empiris yang

diperoleh melalui pengumpulan data (Sugiyono, 2017). Berdasarkan penjelasan

tersebut dapat disimpulkan bahwa hipotesis merupakan jawaban teoritis yang

bersifat sementara terhadap rumusan masalah penelitian, belum jawaban

empiris berdasarkan fakta-fakta yang ada. Dalam penelitian ini menggunakan 2

hipotesis yaitu hipotesis nol yang mengacu pada pengaruh antara variabel X

yaitu media pembelajaran Quizizz dengan variabel Y yaitu hasil belajar siswa.

Dan hipotesis kerja yang tidak mengarah pada pengaruh variabel X dan

variabel Y adapun rincian dari hipotesis adalah sebagai berikut:

Ha: Terdapat pengaruh yang signifikan dalam penggunaan media

pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam kelas VIII di SMP Brawijaya Smart School



Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dalam penggunaan media

pembelajaran berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas VIII di SMP Brawijaya Smart

School.

E. Kegunaan Penelitian

Dengan adanya penelitian ini penulis mengharapkan mampu

memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis kepada pembaca

sebagai berikut:

1.Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang baik pada

proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam, dijadikan bahan acuan,

bacaan, dan referensi.

2.Praktis

a. Bagi Siswa

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi

mengenai media pembelajaran berbasis Quizizz dan keefektifan proses

pembelajaran. Sehingga adanya peningkatan hasil belajar siswa pada mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam.

b. Bagi Guru

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi motivasi dalam

meningkatkan, dan mengembangkan media pembelajaran yang menarik

bagi siswa dengan menggunakan media pembelajaran Quizizz pada mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam.



c. Bagi Pihak Sekolah

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi motivasi dalam

meningkatkan dan mengembangkan media pembelajaran yang menarik

dan edukatif bagi sekolah dalam mata pelajaran Pendidikan Agama

Islam.

d. Bagi Peneliti

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu pembaca

dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik sehingga siswa

tidak bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran berlangsung.

F. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini dapat dilakukan secara mendalam dan spesifik namun

dengan adanya keterbatasan waktu, tenaga, materi, ilmu dan fasilitas. Maka,

penelitian ini membahas pengaruh media pembelajaran Quizizz terhadap hasil

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas VIII di SMP

Brawijaya Smart School. Adapun ruang lingkup dalam penelitian ini dapat

diuraikan sebagai berikut :

1. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran Quizizz untuk mengetahui

dan mengukur tingkat keberhasilan dalam suatu pembelajaran dalam mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam

2. Hasil belajar pada penelitian ini dapat dilihat menggunakan nilai Post Test

yang sudah dikerjakan oleh peserta didik setelah pembelajaran selesai.

3. Subjek penelitian ini adalah siswa-siswi kelas VIII SMP Brawijaya Smart

School.



G.Definisi Operasional

Hipotesis dan variabel ini digunakan pada penelitian bertujuan agar

pembahasan tidak melebar. Maka definisi operasional ini akan dipaparkan

secara ringkas sebagai berikut:

1. Media pembelajaran Quizizz

Media pembelajaran Quizizz merupakan alat bantu proses

pembelajaran menggunakan Quizizz yang bisa diakses secara Online oleh

peserta didik. Media pembelajaran Quizizz digunakan dalam mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam dengan tujuan meningkatkan hasil belajar siswa

melalui media pembelajaran menarik dan interaktif. Media ini digunakan

dalam proses pembelajaran sebagai assessment for learning yaitu penilaian

yang dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Penggunaan

media pembelajaran tersebut dapat mengetahui peningkatan kemampuan

peserta didik dan menentukan kemampuan kemajuan belajarnya.

2. Hasil Belajar Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam

Hasil belajar adalah kemampuan tertentu yang diperoleh siswa

setelah mengikuti proses pembelajaran meliputi aspek kognitif,

psikomotorik dan afektif. Hasil belajar siswa dapat dilihat setelah proses

pembelajaran berlangsung dengan menggunakan berbagai metode.

Penggunaan media pembelajaran yang tepat meningkatkan hasil belajar

siswa. Pada penelitian ini menunjukkan hasil belajar siswa pada mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam yang dilaksanakan dalam 4 kali

pertemuan pada kelas VIII Bab 6 dengan judul “Inspirasi Al-Qur’an:

Indahnya Beragama Islam Secara Moderat. Dari pembelajaran tersebut



peneliti dapat melihat ada atau tidak peningkatan hasil belajar dengan

menggunakan media pembelajaran Quizizz.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan di SMP Brawijaya

Smart School sesuai dengan rumusan masalah dapat ditarik kesimpulan

bahwa terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas VIII

di SMP Brawijaya Smart School. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan hasil

belajar siswa pada kelas eksperimen yang telah diberikan Treatment

memperoleh nilai maksimal 100, nilai minimal 56 dan nilai rata-rata 79.97.

Sedangkan, kelas kontrol menggunakan media pembelajaran PPT

memperoleh nilai lebih rendah dari kelas eksperimen dengan nilai maksimal

94, nilai minimal 44 dan nilai rata-rata 67.43 dengan mengerjakan instrumen

tes yang sama. Hasil statistik uji hipotesis menggunakan uji Independent

sample T test yang menunjukkan hasil signifikansi kurang dari 0,001 lebih

kecil dari 0,05. Dapat disimpulkan bahwa hipotesis dinyatakan benar dan

terdapat pengaruh yang signifikan dengan taraf signifikansi 5% sebagai nilai

peluang adanya pengaruh dalam penelitian sehingga (H0 ditolak dan Ha

diterima).

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan, maka peneliti

menyampaikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi siswa: Penggunaan media pembelajaran Quizizz dalam pembelajaran

Pendidikan Agama islam dapat meningkatkan semangat belajar siswa



selama proses pembelajaran berlangsung sehingga hasil belajar yang

diperoleh maksimal.

2. Bagi Guru: Media pembelajaran Quizizz dapat menjadi bahan

pertimbangan dalam proses pembelajaran. Sehingga, mampu

meningkatkan hasil belajar siswa dan mampu menjadi media yang tepat

dalam proses pembelajaran berlangsung.

3. Bagi Peneliti yang akan datang: Penelitian ini diharapkan tidak hanya

dijadikan referensi saja. Namun, dapat mengembangkan kembali

penelitian tersebut
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