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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran berbasis Quizizz untuk
siswa di kelas VIl SMPN 1 Palangka Raya yang mempelajari materi Thaharah dalam
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Penelitian ini dimulai dengan fakta
bahwa guru menggunakan media digital yang terbatas dalam pembelajaran PAI dan
minat belajar yang rendah. Metode penelitian ini adalah R&D yang menggunakan
model pengembangan (Define, Design, Develop, Disseminate). Analisis kebutuhan,
perancangan media, validasi oleh ahli materi dan media, dan uji coba lapangan untuk
siswa adalah semua bagian dari program. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media berbasis Quizizz adalah alat pembelajaran interaktif yang sah dan dapat
digunakan. Hasil uji coba terhadap 30 siswa menunjukkan peningkatan nilai rata-
rata dari 64,7% menjadi 86,1%, dengan peningkatan sebesar 21,4%. Sebanyak 82%
siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep Thaharah, dan 78%
merasa lebih termotivasi untuk menggunakan media digital untuk belajar. Hasil
menunjukkan bahwa Quizizz tidak hanya meningkatkan hasil belajar kognitif siswa,
tetapi juga membangun karakter religius mereka dan kesadaran spiritual mereka
tentang arti kebersihan dan kesucian sebagai bagian dari ibadah. Oleh karena itu,
media pembelajaran berbasis Quizizz efektif digunakan untuk meningkatkan
pemahaman dan minat siswa dalam materi Thaharah saat belajar PAIL

Kata Kunci: Quizizz, Thaharah, Pendidikan Agama Islam, Media Pembelajaran,
Motivasi Belajar.

1. Pendahuluan

Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah sangat penting untuk membentuk akhlak, kepribadian,
dan pemahaman keagamaan siswa. Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMP tidak hanya bertujuan
untuk memberikan pengetahuan tetapi juga untuk membangun sikap dan keterampilan untuk
menjalankan ibadah sehari-hari. Thaharah tata cara bersuci sebagai syarat sah ibadah, terutama
shalat adalah topik penting yang dipelajari siswa kelas VII. Pemahaman tentang thaharah tidak
hanya bersifat teoritis tetapi juga praktis, sehingga menuntut pembelajaran yang interaktif,
aplikatif, dan mudah dipahami siswa. Namun, pembelajaran PAI masih banyak menghadapi
masalah, terutama dalam hal cara materi disampaikan, yang seringkali didominasi oleh metode
ceramah dan membuat siswa kurang aktif dalam proses belajar.(Arafat, 2020)

Seiring dengan kemajuan dalam teknologi pendidikan, berbagai jenis media digital telah muncul
untuk mendukung proses pembelajaran dan membuatnya lebih menarik bagi siswa. Mereka juga
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dapat disesuaikan dengan karakteristik generasi digital saat ini.(Jong & Tacoh, 2024) Aplikasi
Quizizz adalah platform pembelajaran berbasis game yang sangat populer yang memungkinkan
siswa mengerjakan soal, kuis interaktif, dan menilai hasil belajar mereka. Dinilai bahwa media
ini dapat meningkatkan keinginan untuk belajar, menciptakan lingkungan yang kompetitif, dan
membantu guru melakukan evaluasi dengan cepat dan praktis. (Damayanti et al., 2024)

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa Quizizz dapat meningkatkan keinginan siswa untuk
belajar secara signifikan. (Jong & Tacoh, 2024) menemukan bahwa siswa lebih tertarik untuk
belajar dengan Quizizz daripada dengan pelajaran konvensional. (Widayanti & Purrohman, 2021)
mengatakan bahwa ketika Quizizz digunakan sebagai media evaluasi, hasil belajar siswa
meningkat, terutama karena sifatnya yang interaktif dan real-time. (Lestari et al., 2024) juga
mengatakan bahwa karena tampilannya yang mirip dengan permainan (gamification), Quizizz
tidak membosankan. Quizizz bukan hanya alat evaluasi tetapi juga alat pembelajaran yang
memiliki kemampuan untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang bermakna hal Ini
didukung oleh sejumlah studi dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi. Quizizz dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar, menurut (Aqtoina &
Rohmani, 2025). (Khasanah & Lestari, 2021) di sekolah menengah menunjukkan dampak
penggunaan Quizizz pada hasil belajar kognitif dan keterampilan belajar mandiri. (Sitompul et
al., 2023) menyatakan bahwa Quizizz dapat dengan mudah membantu penilaian online. Ini
menunjukkan fleksibilitas Quizizz sebagai media yang dapat disesuaikan dengan berbagai tingkat
pendidikan.

Quizizz dalam pembelajaran PAI bukan hanya menyediakan berbagai media; itu juga merupakan
inovasi dalam manajemen kelas yang membantu guru dalam transisi dari pembelajaran tradisional
ke pembelajaran digital. Perubahan ini membutuhkan guru untuk mengontrol ritme pembelajaran,
menjaga fokus siswa, dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis di era teknologi
saat ini.(P. A. A. Rahma & Mufidah, 2025) menyatakan bahwa penggabungan teknologi digital
ke dalam pembelajaran PAI telah terbukti meningkatkan efektivitas manajemen kelas, terutama
dalam hal menjaga keterlibatan siswa. Mereka juga menyatakan bahwa penggunaan Quizizz
bukan sekadar penyediaan media digital, tetapi juga menjadi inovasi manajemen kelas yang
relevan.

Quizizz dapat digunakan untuk mengajar materi keagamaan, termasuk ibadah, dalam konteks
PAI. Misalnya, (Mulyadi et al., 2024) menunjukkan bahwa Quizizz membantu siswa memahami
agama. (Munawaroh, 2024) menyatakan bahwa Quizizz adalah alat yang bagus untuk menilai
materi shalat karena mampu meningkatkan minat siswa untuk belajar. Namun demikian, bidang
umum seperti matematika, bahasa Inggris, dan IPA adalah fokus utama penelitian Meskipun
demikian, penelitian khusus tentang penggunaan Quizizz pada materi thaharah di SMP masih
sedikit. (Mulyadi et al., 2024). (Priyanda et al., 2022) Studi sebelumnya juga menemukan bahwa
fitur Quizizz tidak bekerja dengan baik untuk membuat soal berbasis Higher Order Thinking
Skills (HOTS).

Namun, untuk menilai kemampuan berpikir kritis siswa, soal kontekstual dan berbasis stimulus
sangat penting (Malaluan & Andrade, 2023). Disebabkan fakta bahwa penelitian terdahulu hanya
menggunakan soal pilihan ganda sederhana, tujuan Quizizz adalah untuk memberikan hiburan
dan bukan untuk melakukan penilaian yang menyeluruh (Rafli & Firdaus, 2025). Oleh karena itu,
penelitian tentang pembuatan media pembelajaran berbasis Quizizz untuk materi thaharah harus
mempertimbangkan aspek penyusunan soal HOTS supaya siswa tidak hanya dapat mengukur
hafalan mereka tetapi juga dapat memahami, menganalisis, dan menerapkan konsep suci dalam
kehidupan sehari-hari Seperti yang ditunjukkan oleh kondisi lapangan, guru PAI menghadapi
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masalah dengan keterbatasan media pembelajaran digital. Karena mereka belum terbiasa
menggunakan media berbasis aplikasi, kebanyakan pendidik tetap menggunakan metode
konvensional (F. A. Rahma et al., 2023). Sebaliknya, siswa sangat tertarik pada pembelajaran
digital dengan menggunakan ponsel pintar dan aplikasi interaktif (Purnama et al., 2024). Hal ini
sejalan dengan klaim (Hellin et al., 2023) yang menemukan bahwa ketika elemen permainan
dimasukkan ke dalam media pembelajaran, siswa lebih tertarik untuk belajar. (Siboro & Piliang,
2022) menambahkan bahwa Quizizz fleksibel untuk kebutuhan sekolah karena dapat digunakan
secara online penuh atau dalam kombinasi daring-luring. Menurut (N. A. Fauzi, 2025)
Pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif dengan gamifikasi berbasis Quizizz dapat
membantu meningkatkan keinginan siswa untuk belajar tentang Akidah Akhlak dengan
menggabungkan elemen visual yang menyenangkan dengan evaluasi interaktif yang dilakukan
secara real-time.

Kondisi ini menunjukkan bahwa membangun media pembelajaran berbasis Quizizz perlu
dilakukan. Media ini harus disesuaikan dengan karakteristik siswa SMP tentang materi thaharah.
Pengembangan media ini bukan hanya sebagai variasi pembelajaran, tetapi juga untuk menjawab
masalah motivasi belajar yang rendah, keterbatasan media, dan sedikit penelitian spesifik tentang
PAIL Penelitian ini lebih baru karena fokusnya yang khusus pada materi thaharah SMP,
penggunaan soal berbasis HOTS, dan tahapan pengembangan media yang melibatkan validasi
ahli, uji coba siswa, dan analisis kebutuhan lapangan. Oleh karena itu, diharapkan bahwa
penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, menarik, dan efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa tentang thaharah.

2. Metodologi

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate) yang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Quizizz pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) materi Thaharah untuk siswa kelas VII SMPN 1 Palangka Raya. Tahap Define
dilakukan untuk menganalisis kurikulum, karakteristik siswa, dan kebutuhan media
pembelajaran. Tahap Design mencakup perancangan konsep media, penyusunan konten, dan
instrumen penilaian seperti lembar validasi ahli dan angket respon siswa. Selanjutnya, tahap
Develop meliputi pembuatan produk, validasi oleh ahli materi dan ahli media, revisi berdasarkan
masukan validator, serta uji coba terbatas kepada siswa untuk mengetahui kepraktisan dan
efektivitas media. Tahap terakhir, Disseminate, dilakukan dengan menyebarluaskan hasil
pengembangan kepada guru PAI dan publikasi dalam bentuk artikel ilmiah. Subjek penelitian
terdiri dari guru PAI, siswa kelas VII, serta para ahli yang terlibat dalam proses validasi. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes hasil belajar, kemudian dianalisis
secara kualitatif untuk menggambarkan proses pengembangan dan masukan ahli, serta kuantitatif
untuk mengukur tingkat kelayakan, respon siswa, dan efektivitas media dengan uji coba lapangan
untuk melihat peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran berbasis
Quizizz.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada 30 siswa di kelas VII SMPN 1 Palangka Raya. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah model pembelajaran berbasis literasi digital dan
pendekatan konseptual-etis berhasil meningkatkan pemahaman siswa tentang materi Thaharah
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dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Uji coba dilakukan dalam dua tahap: pra-
uji, yang mengukur pengetahuan awal, dan pasca-uji, yang memanfaatkan media digital interaktif
seperti kuis daring, forum diskusi, dan video pembelajaran. Hasil pemeriksaan menunjukkan
perbaikan yang signifikan: Nilai pra-ujian siswa rata-rata 64,7% (kategori cukup), dan nilai
pasca-ujian rata-rata 86,1% (kategori sangat baik). Peningkatan rata-rata 21,4% menunjukkan
bahwa model pembelajaran yang digunakan sangat efektif. Hasil observasi dan survei reflektif
menunjukkan bahwa 82% siswa telah memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep
Thaharah, terutama dalam hal hukum fikih dan hikmah kebersihan Islam. Selain itu, 78% siswa
menyatakan bahwa mereka lebih termotivasi untuk belajar karena materi digital membuat materi
lebih mudah dipahami dan digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa literasi digital yang didasarkan pada nilai-nilai etika Islam dapat meningkatkan
pemahaman dan kesadaran spiritual siswa tentang arti Thaharah. Hal ini sejalan dengan pendapat
(Kurnia, 2024), yang menyatakan bahwa pembelajaran digital berhasil ketika dikombinasikan
dengan pengembangan karakter dan nilai religius.

3.2 Pembahasan

Teknologi digunakan dalam pembelajaran PAI, khususnya pada materi Thaharah, sehingga siswa
tidak hanya memahami konsep tetapi juga dapat menginternalisasi prinsip kebersihan dan
kesucian sebagai bentuk ibadah. Metode ini mendukung gagasan (Solomon Akinyemi, 2021)
bahwa informasi digital memiliki aspek moral yang harus mendorong pembentukan sikap etis dan
tanggung jawab spiritual. Selain itu, temuan ini sejalan dengan (Murillo-Zamorano et al., 2021)
yang menunjukkan bahwa teknologi dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi aktif siswa
sambil meningkatkan akses belajar. Media digital seperti kuis interaktif daring dan video tata
cara wudhu dan tayamum dapat membantu siswa memahami praktik Thaharah dengan lebih
baik. Namun, para peneliti menemukan bahwa 18 persen siswa kesulitan membedakan antara
hal-hal yang dianggap membatalkan Thaharah dan yang tidak.

Desain soal pada media Quizizz dalam penelitian ini tidak hanya berfungsi sebagai evaluasi
pengetahuan dasar, tetapi juga dirancang untuk memenuhi karakteristik soal HOTS (Higher
Order Thinking Skills). Soal berbasis stimulus berupa kasus fikih, gambar praktik wudhu, dan
skenario kehidupan sehari-hari ditujukan agar siswa menganalisis, mengevaluasi, dan
menentukan hukum thaharah secara tepat. Hal ini sejalan dengan temuan (R. Fauzi et al., 2025)
yang menyatakan bahwa Quizizz dapat digunakan sebagai instrumen asesmen HOTS apabila
soalnya disusun berbasis konteks dan penalaran. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan
kemampuan analitis siswa, terlihat dari meningkatnya akurasi jawaban pada soal berbasis kasus
dan kemampuan siswa menjelaskan alasan hukum secara logis. Dengan demikian, penggunaan
soal HOTS dalam Quizizz tidak hanya meningkatkan nilai rata-rata siswa, tetapi juga memperkuat
kemampuan berpikir kritis dan pemahaman mendalam terhadap konsep thaharah.

Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis kasus (case-based learning)
sangat diperlukan agar siswa dapat mengaitkan konsep fikih dengan situasi dunia nyata. Menurut
(Fabrigas & Paglinawan, 2025) simulasi digital dan pengalaman langsung dapat membantu
pemahaman konseptual dalam konteks dunia nyata. Hasil pembelajaran menunjukkan
perkembangan sikap religius dan tanggung jawab sosial selain peningkatan kognitif. Siswa
menjadi lebih disiplin dalam menjaga kebersihan lingkungan sekolah dan diri mereka sendiri,
sesuai dengan prinsip Thaharah, yang bersifat sosial dan ritual. Hasil ini mendukung (Oktria et
al., 2024), yang mengatakan bahwa literasi digital dapat membantu remaja internalisasi nilai
moral.
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Peneliti memutuskan berdasarkan hasil dan pengalaman lapangan bahwa pembelajaran PAI
berbasis teknologi digital pada materi Thaharah membuat belajar lebih interaktif, reflektif, dan
kontekstual. Siswa memperoleh pemahaman tentang hukum dan rukun Thaharah serta nilai
spiritual dari perintah menjaga kesucian diri setelah menonton video praktik wudhu dan
menerapkannya melalui panduan interaktif. Peneliti juga melihat bahwa pembelajaran yang
menggabungkan gagasan agama dengan teknologi membentuk karakter religius modern: siswa
menjadi lebih sadar bahwa menjaga kebersihan merupakan bagian dari iman mereka dan
tanggung jawab mereka sebagai Muslim di era digital. Ini sejalan dengan teori (Syukrin &
Salahudin, 2025) bahwa etika digital dapat bekerja sama dengan nilai keagamaan untuk
menghasilkan generasi yang cerdas dan berakhlak. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran literasi digital yang menggunakan pendekatan konseptual-etis yang efektif
meningkatkan pemahaman dan karakter religius siswa tentang materi Thaharah. Model ini juga
membantu siswa meningkatkan kognisi mereka dan menumbuhkan kesadaran moral dan spiritual
yang berkelanjutan.

4. Simpulan

Studi ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran dalam mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya materi Thaharah yang dipelajari siswa di
kelas VII SMPN 1 Palangka Raya, terbukti valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, and Disseminate) berhasil
digunakan untuk membuat media yang interaktif, menarik, dan memenuhi kebutuhan siswa di era
digital. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan signifikan pada nilai rata-rata siswa, yang
meningkat sebesar 21,4% dari 64,7% menjadi 86,1%. Sebanyak 82% siswa menunjukkan
pemahaman yang lebih baik tentang konsep Thaharah, dan 78% merasa lebih termotivasi untuk
belajar melalui media digital. Ini menunjukkan bahwa menggunakan teknologi gamifikasi seperti
Quizizz dapat mendorong orang untuk belajar dan memahami lebih baik. konsep fikih, serta
pembentukan karakter religius siswa. Media ini tidak hanya berpengaruh secara kognitif, tetapi
juga berdampak afektif dan spiritual dengan memberi tahu siswa tentang pentingnya menjaga
kebersihan sebagai bagian dari ibadah. Quizizz adalah solusi inovatif untuk guru PAI untuk
membuat pembelajaran menarik, reflektif, dan kontekstual. Ini juga memiliki kemampuan untuk
membentuk generasi pelajar yang religius, adaptif terhadap teknologi, dan bermoral di era digital.
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