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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN
KEPUTUSAN BERSAMA
MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA
Nomor : 158 th, 1987
Nomor : 0543Bju/1987
Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke
abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin disini ialah penyalinan huruf-huruf Arab
dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.
1. Konsonan
Fonem Konsonan Bahasa Arab, yang dalam tulisa Arab dilambangkan dengan
huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan sebagian
dilambangkan dengan tanda, dan tanda ssebagian dilambangkan dengan huruf dan

tanda secara bersama-sama. Dibawah ini terdaftar huruf Arab dan transliterasinya.

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
i Alif Tidak Dilambangkan Tidak Dilambangkan
< Ba B B
< Ta T Te
< Sa $ es (dengan titik diatas)
z Jim J Je
z Ha h ha (dengan titik bawah)
¢ Kha Kh ka dan ha
2 Dal D De
3 Zal Z Zet (dengan titik diatas)
J Ra R Er
J Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ya
ol Sad S es (dengan titik dibawah)
U= Dad d de (dengan titik dibawah)
L Ta t te (dengan titik dibawah)




L Za z zet (dengan titik dibawah)
& “ain Koma terbalik (diatas)
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
a Qaf Q Ki
& Kaf K Ka
J Lam L El
B Mim M Em
o Nun N En
3 Waw W We
° Ha H Ha
e Hamzah Apostrof
¢ Ya Y Ya
2. Vokal

Vokal bahasa Arab adalah seperti vokal dalam bahasa Indonesia, terdiri dari
vokal tunggal, atau monoflong dan vokal rangkap atau diflong.
a. Vokal Tunggal

Vokal tunggal dalam bahasa Aab yang lambangnyaberupa tanda atau harkat,

transliterasinyaadalah sebagai berikut :

Tanda Nama Huruf Latin Nama
[ Fathah A A
) Kasrah I I
j Dhammah U U

b. Vokal Rangkap

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara harakat

dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda dan huruf Nama Gabungan Huruf Nama
= Fathah dan ya Ai adani
EY Fathah dan waw Au adanu




Contoh :
- Kataba S
- Fa’ala Jaé
- Kaifa <<
¢. Maddah
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, trans-

literasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat dan Huruf Nama Huruf dan Nama
Tanda
@l Fathah dan alif atau ya a A dan garis diatas
Sl Kasrah dan ya 1 I dan garis diatas
5| Dhammah dan waw il U dan garis diatas
Contoh :

- QaladJé

- Mara U

- QilaJs

d. Ta marbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua, yaitu:

1. ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah,
transliterasinya adalah [t].

2. Sedangkan ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya
adalah [h].

3. Kalau pada kata yang berakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta
marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh :

- Raudah al-atfal — raudatul atfal : Jik¥) i
- Al-madinah al-munawarah : 5_ sl 414l

- Talhah : 4alk



e. Syaddah (tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda tasydid, dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan
huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh :

- Rubbama W),

- Nazzala J»

- Al-bir

- Al-hajj &=l
f. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf (alif lam
ma‘arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi seperti
biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf qamariah. Kata
sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang

ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis menda-

tar (-).

Contoh :
- Ar-rajulu )l
- As-sayyidatu sl
- Asy-syamsu gse&lll)
- Al-qalamu B!
- Al-jalalu J¥ )

G. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di
awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.
Contoh :

- Ta’khuzuna os»alb

- An-nau ¢

- Syai’un s

- Inna )

- Umirtu <!



h. Penulisan Kata
Pada dasarnya setiap kata baik fi’il (kata kerja), isim (kata benda) maupun hurf
ditulis terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab
sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang di-
hilangkan, maka dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut dirangkaikan juga
dengan kata lain yang mengikutinya.
i. Huruf Kapital
Meskipun dalam system tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam trans-
literasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti apa
yang berlaku dengan EYD, diantaranya huruf kapital digunakan untuk menuliskan
huruf awal nama diri tersebut,bukan huruf awal kata sandangnya.
Contoh :
- Nasruminallahiwafathunqarib
- Lillahi al-amrujami’an
- Wallahubikullisyai’in ‘alim
j. tajwid
Bagi mereka yang menginginkan kefasehan dalam bacaan, pedoman translit-
erasi merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan ilmu tajwid. Karena itu per-

esmian pedoman transliterasi ini perlu disertai tajwid.



ABSTRAK

Rosdiana, NPM : 2201020215 Implementasi Gamifikasi Mobile Sebagai Ino-
vasi Pembelajaran PAI di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat | Pen-
didikan Agama Islam, Fakultas Agama Islam, Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi gamifikasi mobile se-
bagai inovasi pembelajaran, faktor pendukung dan penghambat, serta dampaknya
terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data
melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Informan penelitian terdiri atas
satu guru PAI sebagai informan utama dan dua peserta didik sebagai informan
pendukung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi mobile
menggunakan aplikasi Quizizz dilaksanakan pada tahap evaluasi pembelajaran
secara sistematis, meliputi persiapan soal oleh guru, pelaksanaan kuis oleh peserta
didik melalui smartphone, serta pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi.
Faktor pendukung dalam penerapan gamifikasi meliputi ketersediaan perangkat
smartphone, antusiasme peserta didik, serta kesiapan guru dalam mengelola pem-
belajaran berbasis digital. Sementara itu, faktor penghambat meliputi keterbatasan
jaringan internet, sarana pendukung seperti infokus, serta perbedaan kemampuan
peserta didik dalam penggunaan teknologi. Penerapan gamifikasi mobile berbasis
Quizizz sebagai inovasi pembelajaran memberikan dampak positif terhadap moti-
vasi belajar peserta didik. Unsur-unsur gamifikasi seperti skor, peringkat, dan ba-
tas waktu mampu meningkatkan keaktifan, antusiasme, serta fokus peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, suasana pembelajaran yang interaktif
dan menyenangkan mendorong peserta didik untuk lebih terlibat secara aktif. Hal
ini juga didukung oleh adanya peningkatan rata-rata nilai peserta didik dari 88,8
menjadi 90,8 setelah penerapan Quizizz pada tahap evaluasi pembelajaran.
Dengan demikian, penggunaan Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai media eval-
uasi, tetapi juga sebagai inovasi dalam meningkatkan motivasi belajar pada pem-
belajaran Pendidikan Agama Islam.

Kata kunci: Gamifikasi, Quizizz, Inovasi, Pendidikan Agama Islam



ABSTRACK
Rosdiana, NPM : 2201020215 Implementation of Mobile Gamification as an
Innovation in Islamic Education Learning at SMKS Dewantara Putra Sirapit
Langkat | Islamic Religious Education, Faculty of Islamic Studies, Universi-
tas Muhammadiyah Sumatera Utara.

This study aims to examine the implementation of mobile gamification as an in-
structional innovation, the supporting and inhibiting factors, and its impact on
students’ learning motivation in Islamic Religious Education (PAI) at SMKS De-
wantara Putra Sirapit Langkat. This study employed a descriptive qualitative ap-
proach, with data collected through interviews, observations, and documentation.
The research informants consisted of one Islamic Religious Education teacher as
the main informant and two students as supporting informants. The results showed
that the implementation of mobile gamification using the Quizizz application was
carried out at the evaluation stage of learning in a systematic manner, including
the preparation of questions by the teacher, the implementation of quizzes by stu-
dents through smartphones, and the provision of feedback on evaluation results.
The supporting factors in the implementation of gamification include the availa-
bility of smartphones, students’ enthusiasm, and the teacher’s readiness in manag-
ing digital-based learning. Meanwhile, the inhibiting factors include limited inter-
net access, supporting facilities such as projectors, and differences in students’
technological abilities. The implementation of mobile gamification based on
Quizizz as an instructional innovation has a positive impact on students’ learning
motivation. Gamification elements such as scores, rankings, and time limits are
able to increase students’ activeness, enthusiasm, and focus in participating in
learning activities. In addition, an interactive and enjoyable learning atmosphere
encourages students to be more actively engaged. This is also supported by an in-
crease in the average student scores from 88.8 to 90.8 after the implementation of
Quizizz at the evaluation stage of learning. Thus, the use of Quizizz not only func-
tions as an evaluation tool but also serves as an innovation in enhancing students’
learning motivation in Islamic Religious Education.

Keywords: Gamification, Quizizz, Innovation, Islamic Religious Education
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Dengan kemajuan teknologi digital yang semakin pesat, dunia
pendidikan menghadapi tantangan baru dalam proses pembelajaran.
Perkembangan ini menuntut pendidik untuk terus berinovasi agar metode yang
digunakan dapat menyesuaikan karakteristik peserta didik generasi masa kini
(Hasriadi, 2022). Proses pembelajaran tidak lagi berlangsung satu arah, dimana
guru hanya memakai metode ceramah dalam kegiatan belajar, melainkan telah
bergeser ke arah model pembelajaran yang lebih interaktif dan kolaboratif
dengan memanfaatkan teknologi digital yang memberikan keleluasaan dan
mendorong partisipasi aktif peserta didik. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran bukan lagi sekadar
pilihan, melainkan menjadi kebutuhan yang harus diadaptasi oleh pendidik
agar proses pembelajaran tetap relevan dengan perkembangan zaman dan
karakteristik peserta didik.

Sejalan dengan hal tersebut, inovasi dapat dipahami sebagai suatu
upaya pembaruan yang dilakukan secara terencana untuk menghasilkan sesuatu
yang baru atau memperbaiki yang sudah ada agar menjadi lebih baik dan sesuai
dengan kebutuhan (Nurhasanah et al., 2025). Dengan adanya inovasi, proses
pembelajaran diharapkan mampu berkembang menjadi lebih efektif, menarik,
dan sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman.

Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah usaha yang dilakukan secara
terus menerus dalam membentuk karakter peserta didik yang beriman dan
berakhlak mulia sehingga mereka dapat menerapkan dalam kehidupan sehari-
hari (Hilda Darmaini Siregar & Zainal Efendi Hasibuan, 2024). Selain itu,
melalui bimbingan juga latithan keagamaan yang berpedoman pada Al-Qur’an
dan hadis, Pendidikan Agama Islam hadir sebagai pendidikan yang
berkelanjutan guna menumbuhkan pemahaman peserta didik terhadap ajaran
islam sehingga melahirkan pribadi yang berakhlak mulia (Darise, 2021).

Dengan demikian, tidak hanya memberikan pemahaman, Pendidikan Agama



Islam juga dapat membentuk sikap dan perilaku islami peserta didik
(Nurmalasari et al., 2024).

Seiring dengan tuntutan inovasi pembelajaran, gamifikasi menjadi salah
satu pendekatan yang banyak digunakan pada era digital seperti saat ini.
Gamifikasi menggabungkan unsur permainan ke dalam kegiatan pembelajaran
untuk menciptakan semangat belajar peserta didik (Suparmini et al., 2024).
Selanjutnya, gamifikasi diterapkan dengan memasukkan unsur-unsur
permainan kedalam kegiatan pembelajaran dengan tujuan mendorong motivasi
belajar peserta didik serta meningkatkan partisipasi didalamnya (Sadeli, 2023).
Lebih lanjut gamifikasi tidak hanya bertujuan mendorong motivasi peserta
didik tetapi dapat meningkatkan literasi peserta didik melalui pengalaman
pembelajaran yang menarik dan interaktif (Sari & Alfiyan, 2023). Pendekatan
gamifikasi dinilai selaras dengan karakteristik peserta didik di era digital yang
cenderung menyukai aktivitas pembelajaran yang menantang, visual, dan meli-
batkan interaksi secara langsung.

Melihat manfaat tersebut, inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi
melalui perangkat digital menjadi semakin relevan untuk menghindari
kebosanan selama proses belajar, penggunaan media digital menjadi salah satu
solusi inovatif, salah satu bentuknya adalah pemanfaatan gamifikasi melalui
perangkat seluler seperti smartphone, dimana unsur-unsur permainan
dimasukkan kedalam aktivitas pembelajaran.

Namun motivasi peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam saat ini cenderung menurun karena materi dianggap kaku dan kurang
menarik, sehingga partisipasi peserta didik lambat laun menurun (Rista, 2025).
Walaupun demikian mata pelajaran Pendidikan Agama Islam sangat diperlukan
guna menciptakan akhlak karimah peserta didik (Salim et al., 2024). Oleh
sebab itu diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif,
menyenangkan, dan sesuai dengan perkembangan teknologi agar nilai-nilai
islam dapat dipahami dan diterapkan secara lebih bermakna dalam kehidupan
sehari-hari. Apabila kondisi tersebut tidak segera diatasi, maka dikhawatirkan
tujuan pembelajaran Pendidikan Agama Islam sebagai sarana pembentukan

karakter peserta didik tidak dapat tercapai secara optimal.



Salah satu bentuk gamifikasi yang dapat diterapkan dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam adalah penggunaan platform Quizizz.
Quizizz merupakan aplikasi pembelajaran berbasis game edukasi yang
menghadirkan aktivitas kuis interaktif dalam bentuk permainan multipemain
(Citra & Rosy, 2020). Aplikasi ini memungkinkan siswa mengikuti evaluasi
pembelajaran secara bersamaan melalui perangkat komputer, tablet, maupun
smartphone. Setiap soal pada Quizizz dilengkapi batasan waktu serta tampilan
visual berupa warna dan gambar yang membantu menarik perhatian siswa dan
meningkatkan fokus belajar.

Selain itu, Quizizz dapat dimanfaatkan untuk berbagai bentuk evaluasi
seperti pretest, posttest, latihan soal, remedial, maupun penguatan materi.
Sifatnya yang interaktif dan kompetitif membuat kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi dan
konsentrasi belajar peserta didik (Citra & Rosy, 2020).

Salah satu sekolah yang telah melakukan pembaruan dengan
menerapkan gamifikasi berbasis mobile pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam dengan memanfaatkan aplikasi quizizz adalah SMKS Dewantara
Putra Sirapit Langkat. Dengan adanya aplikasi tersebut, pembelajaran menjadi
lebih mudah dan menyenangkan, guru juga dapat memantau dan menilai
pemahaman peserta didik secara langsung.

Meskipun pemanfaatan gamifikasi mobile melalui aplikasi quizizz telah
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, pelaksanaannya belum maksimal, hal
ini disebabkan oleh beberapa kendala, seperti akses internet yang belum stabil,
serta terbatas nya sarana seperti infokus yang ada disekolah tersebut. Selain itu,
penelitian mengenai efektivitas penggunaan quizizz dalam meningkatkan
motivasi belajar pada mata pelajaran pendidikan agama islam, khususnya pada
tingkat sekolah menengah kejuruan (SMK) masih terbatas. Hal ini
menunjukkan perlunya penelitian lebih mendalam terkait penerapan gamifikasi
berbasis mobile sebagai inovasi pembelajaran PAI di tingkat SMK, kondisi ter-
sebut menjadi celah penelitian yang penting untuk dikaji agar penerapan gamif-
ikasi mobile dapat berjalan lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta

didik di lingkungan SMK.



Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan diatas, perlu di lakukan
penelitian lebih lanjut mengenai gamifikasi berbasis mobile melalui aplikasi
quizizz sebagai salah satu bentuk inovasi baru dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
tingkat sekolah menengah kejuruan (SMK). Dengan demikian penulis tertarik
untuk mengkaji  lebih dalam melalui penelitian yang berjudul
IMPLEMENTASI GAMIFIKASI MOBILE SEBAGAI INOVASI
PEMBELAJARAN PAI DI SMKS DEWANTARA PUTRA SIRAPIT
LANGKAT.

B. Identifikasi Masalah
Dari uraian latar belakang tersebut, dapat dirumuskan identifikasi
masalah sebagai berikut :

1. Motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) masih rendah.

2. Penerapan gamifikasi mobile melalui aplikasi Quizizz belum berjalan
secara optimal.

3. Pemanfaatan gamifikasi mobile melalui aplikasi Quizizz belum
memberikan dampak optimal dalam meningkatkan motivasi belajar peserta
didik pada mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)

4. Terdapat kendala seperti sarana dan prasarana seperti keterbatasan infokus
dan akses internet yang kurang stabil sehingga menghambat pelaksanaan
gamifikasi mobile.

5. Masih terbatasnya penelitian mengenai implementasi gamifikasi mobile
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di Tingkat Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) sehingga evaluasi penerapannya belum

mendalam.



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari identifikasi masalah tersebut, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimana pelaksanaan gamifikasi mobile pada mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat?

2. Apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam penerapan gamifikasi
mobile berbasis aplikasi Quizizz pada mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat?

3. Bagaimana dampak penerapan gamifikasi mobile dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik pada mata Pelajaran Pendidikan Agama

Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat?

D. Tujuan Penelitian
Secara lebih rinci tujuan dari penelitian ini dapat dirumuskan sebagai
berikut:

1. Untuk mengetahui pelaksanaan gamifikasi mobile pada mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat.

2. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat dalam penerapan
gamifikasi mobile berbasis aplikasi quizizz pada mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat.

3. Untuk mengetahui dampak penerapan gamifikasi mobile dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata Pelajaran

Pendidikan Agama Islam (PAI).

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini Adalah sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dibidang
pendidikan agama islam, terutama mengenai penerapan pembelajaran
berbasis teknologi melalui gamifikasi mobile. Selain itu hasil penelitian ini
dapat menjadi sumber rujukan bagi pengembangan model pembelajaran PAI

yang lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan zaman.



2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Guru PAI

Hasil dari penelitian ini dapat menjadi masukan bagi guru dalam
menciptakan cara belajar yang lebih kreatif dan menyenangkan bagi
peserta didik.

Bagi Siswa

Penerapan gamifikasi mobile yang memanfaatkan aplikasi quizizz
dapat membantu meningkatkan semangat dan minat belajar siswa
terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).

Bagi Sekolah

Penelitian ini bisa menjadi pertimbangan bagi sekolah untuk
mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi agar kegiatan
belajar lebih efektif dan menyenangkan.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan acuan atau perbandingan
bagi penelitian lain yang berkaitan dengan pembelajaran digital dalam

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).

F. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut :

1.

Bab 1 pendahuluan, berisi tentang latar belakang masalah, identifikasi

masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan

sistematika penulisan.

Bab II kajian teori, berisi uraian tentang teori-teori yang relevan dengan

penulisan, meliputi pengertian-pengertian yang berkaitan dengan

penelitian, landasan teori, penelitian-penelitian terdahulu yang mendukung

kajian ini, serta kerangka pemikiran.

Bab III Metodologi penelitian, menjelaskan tentang jenis dan pendekatan

penelitian, lokasi dan waktu penelitian, sumber data penelitian, teknik

pengumpulan data, teknik analisis data, serta teknik keabsahan data.



4. Bab IV hasil penelitian dan pembahasan, membahas deskripsi penelitian
yaitu berisi deskripsi singkat mengenai objek penelitian, penyajian data
dan pembahasan.

5. Bab V kesimpulan dan saran yang berisi jawaban dari rumusan penelitian
dalam bentuk temuan atau hasil penelitian kemudian diajukan kepada para

pihak yang memungkinkan hasil penelitian.



BAB 11
LANDASAN TEORITIS
A. Kajian Pustaka
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka
untuk memperkuat landasan teori dalam penelitian ini diperlukan kajian
pustaka yang berfungsi sebagai dasar teoritis dalam mendukung penelitian ini,
sebagai berikut:

1. Gamifikasi
Pada bagian ini peneliti membahas konsep gamifikasi sebagai salah satu

pendekatan pembelajaran modern yang memanfaatkan unsur permainan dalam
proses belajar. Uraian ini mencakup pengertian, tujuan, manfaat serta
komponen gamifikasi sebagai dasar untuk memahami perannya dalam inovasi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).

a. Pengertian Gamifikasi

Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan
unsur permainan didalamnya guna mendorong motivasi belajar peserta didik
pada era digital seperti sekarang ini. gamifikasi adalah metode yang
menggabungkan unsur permainan ke dalam kegiatan pembelajaran untuk
menciptakan semangat belajar peserta didik (Suparmini et al., 2024).
Selanjutnya gamifikasi diterapkan dengan memasukkan unsur-unsur
permainan kedalam kegiatan pembelajaran dengan tujuan mendorong
motivasi belajar peserta didik serta meningkatkan partisipasi didalamnya
(Dewirahmadanirwati et al., 2024). Lebih lanjut gamifikasi tidak hanya
bertujuan mendorong motivasi peserta didik tetapi dapat meningkatkan
literasi peserta didik melalui pengalaman pembelajaran yang menarik dan
interaktif (Sari & Alfiyan, 2023).

Dari beberapa pandangan diatas dapat disimpulkan bahwa gamifikasi
merupakan metode pembelajaran yang memasukkan unsur permainan
kedalam kegiatan pembelajaran untuk mendorong motivasi, partisipasi serta
meningkatkan semangat belajar peserta didik sehingga pembelajaran jadi
lebih menarik dan interaktif. Dengan demikian, gamifikasi dapat menjadi
solusi alternatif dalam mengatasi kejenuhan peserta didik selama proses

pembelajaran.



b. Tujuan Gamifikasi

Dengan adanya unsur permainan didalam kegiatan pembelajaran dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta
didik lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran (Yulianti et al.,
2024). Selain itu, gamifikasi juga dirancang untuk memotivassi belajar
peserta didik melalui pemberian tantangan, apresiassi, serta umpan balik
yang mendorong mereka untuk terus berusaha mendapatkan tujuan dari
pembelajaran (Suparmini et al., 2024).

Gamifikasi tidak hanya meningkatkan partisipasi peserta didik, tetapi
juga membantu mengembangkan keterampilan abad ke 21 seperti
kolaborasi, berpikir kreatif serta kemampuan memecahkan masalah pada era
digital saat ini (Sari & Alfiyan, 2023).

Dari beberapa tujuan diatas dapat disimpulkan bahwa gamifikasi tidak
hanya membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan tetapi
juga dapat meningkatkan hasil belajar yang maksimal.

c. Manfaat Gamifikasi

Gamifikasi memberikan berbagai manfaat, salah satunya yaitu dapat
menumbuhkan semangat belajar peserta didik melalui tantangan, reward,
dan umpan balik (Aris Triwahyu Febriansah et al., 2024). Manfaat
gamifikasi juga dapat mendorong semangat peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran yang optimal, karena unsur tantangan, reward, serta umpan
balik yang ada didalamnya, dapat membantu peserta didik memantau serta
mengevaluasi kemampuan mereka saat belajar (Fajar Ayu et al., 2024).

Dari beberapa manfaat diatas, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi
mampu menciptakan pembelajaran yang menarik sehingga membuat peserta
didik lebih termotivasi lagi dalam belajar serta dapat memantau dan
mengevaluasi hasil pembelajaran mereka secara langsung.

d. Komponen Gamifikasi

Gamifikasi dalam pembelajaran memiliki beberapa komponen penting

yang membantu meningkatkan semangat belajar serta partisipasi peserta

didik, diantaranya sebagai berikut :



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)
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Poin/Points

Point atau nilai yang membuat peserta didik semangat untuk terus
belajar

Lencana/Badge

Pengakuan atas pencapaian mereka selama belajar.

Level / Tingkatan

Menunjukkan sampai Dimana pemahaman mereka dalam menguassai
pembelajaran.

Leaderboard / Papan Peringkat

Membuat mereka bersemangat lewat persaingan sehat.

Tantangan / Misi

Memberikan tugas menarik yang membuat mereka lebih fokus.

Hadiah / Reward

Memberikan hadiah tambahan yang memperkuat motivasi belajar.
Umpan Balik (Feedback) dan Pilihan Jalur Belajar

Membantu peserta didik dalam memantau pemahaman serta dapat
mengevaluasi kemampuan diri.

Dengan adanya komponen-komponen tersebut, kegiatan pembelajaran

jadi lebih menyenangkan serta dapat membantu peserta didik lebih fokus

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Abdul Rahman et al., 2018).

2. Quizizz

Pada bagian ini peneliti menguraikan penggunaan Quizizz sebagai salah

satu media gamifikasi berbasis mobile yang digunakan dalam proses

pembelajaran. Pembahasan ini mencakup pengertian, fitur, keunggulan serta

langkah-langkah dalam penggunaan Quizizz, dalam mendukung pembelajaran

yang interaktif dan menarik, khususnya sebagai inovasi pembelajaran PAI

untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik.

a. Pengertian Quizizz

Quizizz merupakan aplikasi pembelajaran yang menghadirkan

aktivitas kuis interaktif dalam bentuk permainan, dengan aplikasi ini peserta

didik dapat mengikuti kuis melalui smartphone secara bersamaan, setiap
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soal-soal yang ada pada Quizizz terdapat batasan waktu serta warna visual
yang dapat menarik perhatian dan fokus peserta didik (Citra & Rosy, 2020).
Quizizz juga bisa digunakan untuk berbagai bentuk penilaian seperti
pretest, posttess, Latihan soal, remedial, dan penguatan materi.
Penggunaannya yang menyenangkan membuat peserta didik lebih fokus dan
bersemangat dalam belajar (Citra & Rosy, 2020). Dengan demikian, Quizizz
tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta
didik.
. Fitur-fitur Quizizz
Quizizz adalah aplikasi belajar berbasis permainan yang dapat
mendorong motivasi belajar siswa (Nurhalizah & Hindun 2024), Fitur-fitur
dari Quizizz antara lain :
1) Tampilan Visual dan Audio yang Menarik
Aplikasi ini dilengkapi dengan elemen visual seperti gambar, warna,
musik, dan tema berbeda di setiap pertanyaan. Fitur ini membantu
menarik perhatian peserta didik serta meningkatkan fokus dan semangat
belajar.
2) Fitur Penilaian Otomatis (Auto-Scoring)
Setelah peserta didik menyelesaikan kuis, nilai langsung muncul secara
otomatis. Fitur ini membantu guru melakukan evaluasi dengan cepat
tanpa harus memeriksa secara manual, serta memberi umpan balik
instan kepada peserta didik.
3) Fitur Akses Fleksibel (Online & Real-Time)
Quizizz dapat diakses kapan saja dan di mana saja selama ada koneksi
internet yang stabil. Fitur ini memungkinkan guru dan peserta didik
melakukan evaluasi belajar secara daring maupun luring dengan efisien.
4) Fitur Kustomisasi Soal dan Tema
Guru dapat membuat, mengedit, dan menyesuaikan pertanyaan sesuai
dengan kebutuhan materi pembelajaran. Selain itu, guru juga dapat

memilih tema, latar, serta durasi waktu pengerjaan soal.



5)

6)
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Fitur Statistik dan Laporan Hasil Belajar
Quizizz menyediakan data analisis hasil kuis, seperti skor rata-rata
kelas, waktu pengerjaan, serta tingkat kesulitan soal. Fitur ini
membantu guru menilai sejauh mana pemahaman peserta didik
terhadap materi yang diajarkan.
Fitur Belajar Mandiri (Homework Mode)
Selain digunakan saat pembelajaran langsung, Quizizz juga memiliki
mode homework yang memungkinkan siswa belajar secara mandiri di
rumah dengan mengikuti kuis yang dibagikan guru.

Dengan berbagai fitur tersebut, pembelajaran jadi lebih
menyenangkan serta dapat mendorong peserta didik untuk lebih

berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran.

c. Keunggulan Penggunaan Quizizz dalam Pembelajaran PAI

Penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran meningkatkan

Motivasi dan antusiasme belajar, penggunaan Quizizz menciptakan suasana

belajar yang menyenangkan dan kompetitif melalui konsep belajar sambil

bermain, Quizizz memiliki beberapa keunggulan, (Fawaidatun et al., 2023),

yaitu :

1))

2)

3)

4)

Meningkatkan semangat belajar

Meningkatkan hasil belajar siswa karena disajikan dalam bentuk
permainan yang membuat peserta didik lebih aktif dan antusias.
Meningkatkan hasil belajar

Terlihat dari naiknya nilai rata-rata dan jumlah peserta didik yang
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).

Memberikan nilai secara langsung

Memberikan nilai secara langsung, sehingga peserta didik bisa langsung
mengetahui hasilnya.

Pembelajaran lebih menarik

Pembelajaran lebih menarik dengan tampilan visual dan animasi yang

tidak membosankan.



5)

6)
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Melatih kerja sama dan tanggung jawab

Melalui permainan kuis dan sesi diskusi yang dipadukan dengan
kegiatan refleksi, peserta didik belajar bekerja sama dengan teman
sekelas, bertanggung jawab terhadap tugasnya, serta menghargai
keberhasilan orang lain.

Mendorong Pembelajaran yang Kontekstual dan Bermakna

Quizizz memungkinkan guru mengaitkan soal dengan kehidupan
sehari-hari peserta didik, sehingga pembelajaran lebih mudah dipahami
dan diingat. Hal ini sejalan dengan tujuan pembelajaran PAI yang
menekankan pada pembentukan sikap, nilai, dan perilaku islami.

Dari berbagai keunggulan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Quizizz

membantu meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik serta

membuat suasana belajar lebih aktif dan menyenangkan.

d. Langkah-langkah Penggunaan Quizizz dalam Pembelajaran

Langkah-langkah penggunaan Quizizz dalam pembelajaran cukup

mudah, (Mukharomah 2021), yaitu :

1)
2)

3)

4)
5)
6)
7)

Guru dapat membuat akun di www.quizizz.com

Guru membuat kuis dengan menambahkan judul, pertanyaan, jawaban,
dan waktu pengerjaan.

Kuis dapat dibagikan sebagai tugas (homework) atau dimainkan
langsung (play live).

Peserta didik mengerjakan kuis melalui https://join.quizizz.com

Lalu memasukkan kode dari guru.
Nilai muncul otomatis setelah kuis selesai.
Urutan soal diacak untuk setiap peserta didik.

Melalui Quizizz, dapat memudahkan guru menilai dan membuat

pembelajaran lebih menarik serta menyenangkan.

3. Inovasi Pembelajaran

Pada bagian ini peneliti menguraikan landasan konsep yang berkaitan

dengan inovasi pembelajaran. Pembahasan ini mencakup pengertian, tujuan

serta faktor pendukung dan penghambat inovasi pembelajaran yang menjadi


http://www.quizizz.com/
https://join.quizizz.com/
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dasar dalam memahami penerapannya dalam konteks penelitian ini. Pemaham-
an terhadap konsep inovasi pembelajaran menjadi penting sebagai landasan da-
lam mengembangkan proses pembelajaran yang lebih efektif, kreatif, dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu, inovasi juga berperan dalam
menyesuaikan pembelajaran dengan perkembangan zaman, khususnya melalui
pemanfaatan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar.

a. Pengertian Inovasi Pembelajaran

Secara etimologis, inovasi berasal dari bahasa Latin innovation yang be-
rarti pembaruan atau perubahan, sedangkan kata innovo berarti memperbarui
atau mengubah. Inovasi dapat dipahami sebagai suatu proses perubahan yang
menghasilkan sesuatu yang baru ke arah yang lebih baik, yang dilakukan
secara terencana dan bukan terjadi secara kebetulan. Hal ini menunjukkan
bahwa inovasi tidak hanya berkaitan dengan penemuan baru, tetapi juga men-
cakup perbaikan atau pengembangan dari sesuatu yang telah ada agar menjadi
lebih baik (Nurhasanah et al., 2025).

Dalam konteks pendidikan, inovasi memiliki peranan yang sangat pent-
ing, khususnya dalam proses pembelajaran. Inovasi pembelajaran dapat dipa-
hami sebagai suatu bentuk pembaharuan yang dilakukan dalam kegiatan bela-
jar mengajar, baik dari segi strategi, metode, media, maupun pendekatan yang
digunakan oleh pendidik.

Pembaharuan ini mencerminkan adanya perubahan dalam cara penyam-
paian materi, interaksi antara guru dan peserta didik, serta pemanfaatan
berbagai sumber belajar yang lebih variatif. Seiring dengan perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi, inovasi pembelajaran juga menunjukkan
adanya penyesuaian terhadap dinamika pendidikan yang terus berkembang, se-
hingga proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel dan kontekstual. Inovasi
pembelajaran dimaknai sebagai suatu pembaharuan yang dirancang secara
sistematis dalam proses pembelajaran dan berorientasi pada peningkatan kuali-
tas pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era modern
(Solichin et al., 2023).

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, seperti e-learning, blended

learning, dan mobile learning, merupakan bentuk inovasi yang bertujuan
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meningkatkan efektivitas pembelajaran. Salah satu contoh implementasi dari
pemanfaatan teknologi tersebut adalah penggunaan aplikasi Quizizz, yang tid-
ak hanya termasuk dalam kategori e-learning, tetapi juga mengadopsi konsep
gamifikasi dalam pembelajaran. Melalui fitur interaktif seperti kuis, skor, dan
peringkat, Quizizz mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar pe-
serta didik (Arman et al., 2023).

Berdasarkan uraian di atas, inovasi pembelajaran dapat dipahami sebagai
pembaharuan yang dilakukan secara terencana dalam proses pembelajaran,
baik dari segi strategi, metode, media, maupun pendekatan. Inovasi ini juga
berkaitan dengan pemanfaatan teknologi, seperti e-learning, blended learning,
dan mobile learning. Salah satu bentuk penerapannya adalah penggunaan ap-
likasi Quizizz yang mengintegrasikan konsep gamifikasi sehingga mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan meningkatkan keterlibatan
peserta didik.

b. Tujuan Inovasi Pembelajaran

Inovasi pembelajaran memiliki peranan penting dalam meningkatkan
kualitas proses belajar mengajar. Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi menuntut adanya pembaharuan dalam pembelajaran agar lebih efek-
tif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Oleh karena itu, pemahaman
mengenai tujuan inovasi pembelajaran menjadi hal yang penting dalam pen-
erapannya.

Tujuan inovasi dalam pendidikan adalah untuk meningkatkan kualitas,
efektivitas, efisiensi, dan kesesuaian pembelajaran dengan kebutuhan peserta
didik. Inovasi dilakukan dengan memanfaatkan berbagai sumber daya seperti
tenaga, waktu, biaya, dan sarana secara tepat agar hasil pembelajaran dapat
lebih maksimal. Selain itu, inovasi juga bertujuan untuk menyesuaikan pen-
didikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, sehingga sis-
tem pendidikan menjadi lebih relevan dengan tuntutan zaman (Habsy et al.,
2024).

Tujuan inovasi pembelajaran adalah untuk meningkatkan kualitas proses
dan hasil pembelajaran sehingga menjadi lebih efektif. Selain itu, inovasi

pembelajaran juga bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
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dinamis, relevan, dan sesuai dengan perkembangan zaman. Melalui penerapan
inovasi, pendidik dapat menghadirkan metode dan pendekatan yang lebih var-
iatif, sehingga mampu meningkatkan pemahaman, minat, serta keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran (Harahap et al., 2023).

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan inovasi pembelajaran adalah untuk
meningkatkan kualitas dan efektivitas proses serta hasil pembelajaran, men-
ciptakan pembelajaran yang lebih dinamis dan relevan, serta menyesuaikan
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sesuai dengan kebu-
tuhan peserta didik.

c. Faktor Pendukung dan Penghambat Inovasi Pembelajaran

Dalam pelaksanaan inovasi pembelajaran, terdapat beberapa faktor yang
mempengaruhi keberhasilannya. Faktor tersebut terdiri dari faktor pendukung
yang membantu terlaksananya inovasi, serta faktor penghambat yang dapat
menjadi kendala dalam proses penerapannya.

1) Faktor Pendukung

Faktor pendukung inovasi pembelajaran adalah hal-hal yang membantu
terlaksananya inovasi dengan baik. Faktor tersebut meliputi lingkungan, peser-
ta didik, pendidik, serta dukungan dari pihak sekolah. Lingkungan yang baik,
baik dari sekolah maupun keluarga, dapat mendorong penerapan inovasi da-
lam pembelajaran.

Selain itu, karakteristik peserta didik seperti usia, latar belakang, dan cara
belajar juga mempengaruhi keberhasilan inovasi. Peran pendidik juga sangat
penting, terutama dalam kemampuan menggunakan teknologi dan memilih
metode pembelajaran yang tepat. Dukungan dari kepala sekolah, seperti ke-
bijakan dan penyediaan fasilitas, juga sangat membantu. Ketersediaan sarana
seperti jaringan internet menjadi salah satu faktor penting dalam mendukung
inovasi pembelajaran berbasis teknologi (Piqgriani et al., 2023).

2). Faktor Penghambat

Faktor penghambat inovasi adalah hal-hal yang dapat menghambat
pelaksanaan inovasi dalam pembelajaran. Salah satu hambatan yang sering ter-
jadi adalah kemampuan pendidik yang belum merata dalam menggunakan

teknologi informasi. Selain itu, kendala teknis seperti kerusakan atau
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gangguan pada fasilitas juga dapat menghambat proses pembelajaran.
Keterbatasan sarana dan prasarana yang tersedia menjadi faktor lain yang
dapat menghambat keberhasilan inovasi dalam pembelajaran (Piqriani et al.,
2023).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa keberhasilan ino-
vasi pembelajaran dipengaruhi oleh adanya faktor pendukung dan pengham-
bat. Faktor pendukung seperti lingkungan, pendidik, peserta didik, serta fasili-
tas yang memadai dapat membantu terlaksananya inovasi dengan baik. Se-
mentara itu, keterbatasan kemampuan dan sarana dapat menjadi hambatan da-

lam penerapan inovasi.

4. Pendidikan Agama Islam

Pada bagian ini peneliti menguraikan landasan konsep yang berkaitan
dengan pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Pembahasan ini mencakup
pengertian, tujuan, ruang lingkup pembelajaran serta karakteristik Pendidikan
Agama Islam yang menjadi acuan dalam memahami bagaimana konsep
tersebut diterapkan dalam konteks penelitian ini. Pemahaman konsep dasar
Pendidikan Agama Islam menjadi penting sebagai landasan dalam merancang
proses pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik serta
perkembangan zaman, khususnya dalam penerapan inovasi pembelajaran ber-
basis teknologi.
a. Pengertian Pendidikan Agama Islam (PAI)

Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah usaha yang dilakukan secara
terus menerus dalam membentuk karakter peserta didik yang beriman dan
berakhlak mulia sehingga mereka dapat menerapkan dalam kehidupan
sehari-hari (Hilda Darmaini Siregar & Zainal Efendi Hasibuan, 2024).
Selain itu, melalui bimbingan juga latihan keagamaan yang berpedoman
pada Al-Qur’an dan hadis, Pendidikan Agama Islam hadir sebagai
pendidikan yang berkelanjutan guna menumbuhkan pemahaman peserta
didik terhadap ajaran islam sehingga melahirkan pribadi yang berakhlak
mulia (Darise, 2021). Dengan demikian, selain memberikan pemahaman,

Pendidikan Agama Islam juga dapat membentuk sikap dan perilaku islami
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peserta didik (Nurmalasari et al., 2024). Hal ini sejalan dengan hadis Nabi
Muhammad SAW yang diriwayatkan Abu Hurairah ra :
GIAY 2 j&a Y i )

Makna dari hadis tersebut yaitu, bahwa pendidikan, termasuk
Pendidikan Agama Islam, memiliki orientasi utama untuk membentuk
akhlak peserta didik sehingga mereka mampu menerapkan nilai-nilai Islam
dalam kehidupan sehari-hari (Lailia Widiyanti, Abdul Jalil, 2925).

Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan
Agama Islam merupakan pendidikan yang berkelanjutan dalam membentuk
peserta didik agar beriman dan berakhlak mulia.

. Tujuan Pendidikan Agama Islam

Pada dasarnya tujuan Pendidikan Agama Islam terbagi menjadi dua,
yaitu tujuan umum dan tujuan khusus. Tujuan umumnya yaitu dapat
menjadikan peserta didik mencapai kebahagiaan akhirat. Sedangkan tujuan
khususnya menyesuaikan perkembangan zaman agar peserta didik mampu
menjalani kehidupan sehari-hari dengan baik sebagai hamba Allah dan
khalifah di muka bumi ini (Nabila, 2021).

Selain itu, tujuan Pendidikan Agama Islam juga merupakan usaha
dalam membentuk peserta didik yang beriman dan bertakwa serta mampu
mengamalkan nilai-nilai islam dalam kehidupan sehari-hari (Husaini, 2025).

Salah satu ayat dalam Al-Qur’an yang menjelaskan tentang tujuan
Pendidikan Agama Islam adalah Q.S Adz-Dzariyat ayat 56:

REC R ISR ISNIUHENEY

Ayat ini mengingatkan kita bahwa manusia diciptakan untuk
beribadah kepada Allah SWT, sehingga Pendidikan Agama Islam diarahkan
untuk membimbing peserta didik menjadi hamba Allah SWT yang taat serta
mampu menjalankan tanggung jawabnya dalam menjalani kehidupan sehari-
hari (Tohari, 2014).

Dari pendapat pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan
Agama Islam bertujuan membentuk peserta didik agar memiliki pribadi

muslim yang beriman dan bertakwa kepada Allah SWT serta mampu
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menerapkan nilai-nilai islam dalam kehidupan sehari-hari sebagai hamba
Allah dan khalifah dimuka bumi ini.
. Ruang Lingkup Pendidikan Agama Islam

Ruang lingkup Pendidikan Agama Islam tidak hanya terfokus pada
pengetahuan teoritis, tetapi juga praktik langsung dalam menanamkan nilai
islam pada kehidupan sehari-hari (Safiurrokhmabh et al., 2025).

Ruang lingkup kurikulum Pendidikan Agama Islam dikembangkan
berdasarkan dua sumber utama, yaitu Al-Qur’an dan Sunnah Nabi
Muhammad SAW, serta didukung oleh hasil ijtihad para ulama, tujuannya
agar kehidupan peserta didik berjalan dengan seimbang antara aspek
spiritual, sosial, dan moral, kurikulum Pendidikan Agama Islam terdiri atas
empat mata pelajaran utama, (Opi Shinta Cornelia et al., 2024), yaitu:

1) Al-Qur’an Hadis
Mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadis berfokus pada penguatan
kemampuan peserta didik dalam membaca, menulis, memahami, serta
mengamalkan ajaran yang bersumber dari Al-Qur’an dan hadis secara
bertahap dan berkesinambungan.
a) Membaca, menulis, menghafal, dan memahami surat-surat pendek
dari Al-Fatihah hingga Ad-Dhuha.
b) Menghafal dan mengamalkan hadis-hadis pilihan yang berkaitan
dengan akhlak dan amal saleh.
2) Akidah Akhlak
Mata pelajaran Aqidah Akhlak bertujuan membentuk keyakinan yang
benar terhadap ajaran Islam serta membina karakter dan perilaku
peserta didik agar sesuai dengan nilai-nilai akhlak mulia dalam
kehidupan sehari-hari.
a) Mengenal dan meyakini rukun iman dari iman kepada Allah hingga
iman kepada Qada dan Qadar.
b) Membiasakan pengucapan kalimat thayyibah, pengenalan Asmaul
Husna, serta pembiasaan akhlak terpuji dan menjauhi akhlak tercela

dalam kehidupan sehari-hari.
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3) Fiqih

Mata pelajaran Fikih diarahkan untuk memberikan pemahaman kepada

peserta didik mengenai tata cara ibadah dan muamalah menurut syariat

Islam, serta membimbing mereka agar mampu menerapkannya dalam

kehidupan sehari-hari secara benar dan bertanggung jawab.

a) Mengenal dan melaksanakan hukum Islam yang berkaitan dengan
rukun Islam seperti thaharah, salat, puasa, zakat, dan haji.

b) Mempelajari ketentuan tentang makanan dan minuman halal, khitan,
kurban, jual beli, serta pinjam meminjam sesuai syariat.

4) Sejarah Kebudayaan Islam (SKI)

Mata pelajaran SKI bertujuan menanamkan pemahaman mengenai

perjalanan sejarah perkembangan Islam, keteladanan Rasulullah SAW,

para sahabat, serta tokoh-tokoh Islam, sehingga peserta didik dapat
mengambil hikmah dan meneladani nilai-nilai perjuangan dalam
kehidupan.

a) Mengenal dan meneladani Sejarah pra-islam, kehidupan Rasulullah
SAW, masa khulafaurrasyidin, dan perjuangan tokoh-tokoh islam
didaerah masing-masing.

b) Mengambil pelajaran dari Sejarah untuk membentuk karakter islami.

Dengan demikian, ruang lingkup Pendidikan Agama Islam tidak
hanya menekankan pada pengetahuan keagamaan saja, tetapi juga pada
pembentukan sikap dan perilaku agar dapat di praktekkan dalam kehidupan
sehari-hari. Ruang lingkup yang luas tersebut menuntut adanya strategi dan
media pembelajaran yang mampu menyajikan materi PAI secara menarik
agar peserta didik dapat memahami dan mengamalkannya secara optimal.

. Karateristik Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dilakukan secara nyata untuk
menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan reflektif pada peserta
didik. Selain itu guru juga memiliki kebebasan untuk memilih metode dan
bentuk penilaian yang sesuai dengann karakter peserta didik. Pendidikan

Agama Islam juga dihubungkan dengan dimensi Profil Pelajar Pancasila
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agar terbentuk peserta didik yang beriman, bertakwa serta berakhlak mulia
(Zaki et al., 2025).

Ciri utama Pendidikan Agama Islam (PAI) dalam Kurikulum Merdeka
Belajar terletak pada penerapan pembelajaran yang berpijak pada nilai-nilai
keagamaan, Pancasila, serta kebudayaan nasional. PAI tidak hanya
menitikberatkan pada aspek pengetahuan semata, tetapi juga diarahkan
untuk membentuk kepribadian peserta didik yang berakhlak, bermoral, dan
berkarakter. Proses pembelajarannya dirancang agar lebih aktif, dinamis,
dan berpusat pada siswa (student centered learning), sementara guru
berperan sebagai pembimbing dan fasilitator.

Secara singkat dapat disimpulkan bahwa, Pendidikan Agama Islam
dalam kurikulum merdeka bertuyjuan membentuk peserta didik yang
beriman, bertakwa dan berakhlak mulia melalui pembelajaran yang aktif
dan menyenangkan dimana guru menjadi fasilitator dalam mengembangkan
karakter peserta didik sesuai dengan nilai-nilai pancasila. Karakteristik
pembelajaran tersebut membuka peluang penerapan pendekatan pembelaja-
ran inovatif seperti gamifikasi yang menekankan keaktifan, keterlibatan, dan

pengalaman belajar yang menyenangkan.

Hubungan Gamifikasi Quizizz dengan Inovasi Belajar PAI

Pada bagian ini peneliti mengkaji keterkaitan antara penggunaan

gamifikasi melalui media Quizizz dengan inovasi belajar dalam mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam. Kajian hubungan ini menjadi dasar penting untuk

memahami peran Quizizz sebagai inovasi media pembelajaran inovatif dalam

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Pembahasan ini bertujuan untuk

melihat sejauh mana penerapan Quizizz dapat berperan dalam meningkatkan

minat, partisipasi, dan dorongan internal peserta didik dalam proses

pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

a.

Pengaruh Gamifikasi Terhadap Keterlibatan Peserta Didik
Penggunaan gamifikasi berbasis mobile melalui aplikasi Quizizz
berdampak positif terhadap partisipasi peserta didik dalam kegiatan

pembelajaran, adanya unsur permainan didalamnya, membuat peserta didik
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jadi lebih semangat, aktif dan lebih fokus selama proses belajar itu
berlangsung, selain itu, gamifikasi juga berperan dalam mengembangkan
keterampilan kolaboratif dan berpikir kritis peserta didik (Mertayasa et al.,
2025).

Dari paparan diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan gamifikasi
berbasis mobile melalui aplikasi Quizizz terbukti mampu meningkatkan
partisipasi peserta didik selama proses belajar berlangsung.

. Peran Quizizz dalam Meningkatkan Minat Belajar

Penggunaan Quizizz berperan penting dalam meningkatkan semangat
dan partisipasi peserta didik. Fitur-fitur seperti kuis, poin, dan papan
peringkat mampu menciptakan suasana persaingan yang sehat sehingga
menimbulkan suasana kelas yang hidup lagi menyenangkan (Alim, 2025) .

Dari paparan diatas, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi berbasis
mobile melalui aplikasi Quizizz merupakan salah satu media pembelajaran
yang efektif dalam menumbuhkan semangat belajar peserta didik.

. Quizizz Sebagai Media yang Menciptakan Pembelajaran Menyenangkan

Quizizz tidak hanya berperan sebagai media evaluasi, tetapi juga
merupakan salah satu media pembelajaran berbasis permainan yang mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta memotivasi peserta
didik untuk lebih aktif, melalui fitur-fitur permainan, peserta didik dapat
belajar sambil bermain sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup dan
menarik, selain itu, tampilan visual yang menarik serta unsur hiburan
didalamnya membuat siswa merasa antusias dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran, dengan demikian, penggunaan Quizizz dapat membantu
mengurangi kejenuhan siswa selama proses belajar tanpa menghilangkan
nilai-nilai edukatif yang terkandung didalamnya (Farhana & Aulia
Seftianingsih, 2023).

Dari paparan diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz
bukan hanya sebagaimedia evaluasi melainkan menjadi salah satu media
yang interaktif, menyenangkan, serta menjadikan peserta didik lebih

bersemangat dalam proses belajar tanpa harus mengurangi nilai edukatifnya.
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d. Dampak Quizizz Terhadap Motivasi Belajar

Dalam konteks inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
penggunaan media berbasis gamifikasi seperti Quizizz tidak hanya
menciptakan pembelajaran yang menarik, tetapi juga memberikan dampak
terhadap motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar merupakan salah
satu indikator penting dalam menilai keberhasilan suatu inovasi
pembelajaran. Dalam kegiatan belajar mengajar, media yang menarik sangat
dibutuhkan untuk menumbuhkan semangat dan perhatian peserta didik.

Penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran dinilai mampu
meningkatkan minat belajar karena penyajian materi dibuat dalam bentuk
kuis yang interaktif sehingga peserta didik merasa lebih tertarik dan fokus
dalam mengikuti pembelajaran, meskipun demikian, fitur peringkat yang
ada didalamnya tidak memberikan dampak positif bagi peserta didik yang
mendapat nilai rendah (Purwianto & Fahyuni, 2021).

Dengan demikian, penggunaan Quizizz sebagai bentuk inovasi
pembelajaran PAI memiliki hubungan yang erat dengan peningkatan

motivasi belajar peserta didik.

B. Kajian Penelitian Terdahulu
Dalam Upaya memperkuat landasan penelitian terkait Implementasi
Gamifikasi Mobile Sebagai Inovasi Pembelajaran PAI di SMKS Dewantara
Putra Sirapit Langkat, penulis melihat beberapa penelitian terdahulu yang
berkaitan dengan topik ini. Dalam konteks penelitian ini, gamifikasi mobile
yang dimaksud merujuk pada penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media
pembelajaran, sehingga dapat memberikan Gambaran mengenai efektivitas,
kelebihan, serta ruang pengembangan yang masih perlu dikaji lebih lanjut
khususnya pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Berikut uraian
penelitian tersebut sebagai rujukan penelitian terdahulu :
1. Penelitian yang dilakukan oleh Saiful Ashari Pane (2023) berjudul
“Pemanfaatan Aplikasi Quizizz Sebagai Media Belajar Pendidikan Agama
Islam di SMP Istana Hati Binjai”.
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Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan

metode survei, melibatkan 33 siswa kelas IX serta mengumpulkan data
melalui observasi, wawancara, dan angket. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa Penggunaan Quizizz meningkatkan minat belajar
siswa, ditandai dengan kenaikan persentase minat dari 70% menjadi 90%.
Dengan penggunaan Quizizz, siswa menjadi lebih fokus, antusias dan
termotivasi dalam kegiatan pembelajaran. Persamaan dengan penelitian
terdahulu terletak pada penggunaan aplikasi Quizizz dan metode nya.
Perbedaan terletak pada jenjang pendidikan yang berbeda yaitu antara
SMP dengan SMK.
. Oleh Regha Nasya Ginestira (2023) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan
Media Pembelajaran Berbasis Quizizz Terhadap Kemampuan Berpikir
Tingkat Tinggi Siswa Kelas XII Pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA
Kemala Bhayangkari Medan”.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Quizizz berpengaruh positif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir Tingkat tinggi peserta didik, karena membuat
pembelajaran lebih interaktif dan mudah dipahami. Persamaan dengan
penelitian terdahulu terletak pada penggunaan aplikasi Quizizz dan
perbedaan pada metode penelitian dan jika penelitian terdahulu menilai
kemampuan berpikir Tingkat tinggi peserta didik, penelitian yang akan
saya lakukan lebih memusatkan perhatian pada implementasi Quizizz
sebagai inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

. Penelitian oleh Alya Rahma Sitorus (2025) yang berjudul Pengaruh Model
Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi Quizizz Terhadap
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa”.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain pretest
posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Quizizz berpengaruh positif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir Tingkat tinngi peserta didik.
Persamaan dengan penelitian terdahulu terletak pada penggunaan Quizizz
sebagai media pembelajaran digital, sama-sama ingin meningkatkan

kualitas pembelajaran melalui inovasi berbasis aplikasi Quizizz, sama-
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sama berada dalam ranah penelitian Pendidikan dan memanfaatkan apliasi
pembelajaran interaktif. Kemudian perbedaan terletak pada jenjang
pendidikan antara MTS dengan SMK, jika penelitian terdahulu mengukur
pengaruh PBL berbasis Quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematis sedangkan saya mengkaji implementasi gamifikasi mobile
dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai inovasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Berdasarkan ketiga penelitian yang telah diuraikan, terlihat bahwa
seluruh penelitian tersebut sama-sama memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai
media pembelajaran dan menunjukkan efektivitasnya dalam meningkatkan
kualitas belajar peserta didik. Namun fokus kajian pada penelitian-penelitian
sebelumnya lebih menekankan pada hasil penggunaan Quizizz, seperti
peningkatan minat belajar, kemampuan berpikir tingkat tinggi, serta
pemahaman konsep matematis. Berbeda dengan itu penelitian ini
memfokuskan pada implementasi gamifikasi mobile berbasis Quizizz dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di tingkat Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK). Penelitian ini berupaya mendeskripsikan pelaksanaan gamifikasi
mobile, mengidentifikasi faktor pendukung dan penghambat, serta
menggambarkan dampak penerapannya terhadap motivasi belajar peserta didik.
Dengan demikian penelitian ini menempati posisi yang berbeda sekaligus
melengkapi temuan penelitian terdahulu melalui penyajian gambaran
mendalam mengenai praktik gamifikasi mobile berbasis Quizizz dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada tingkat Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK).

C. Kerangka Pemikiran

Kerangka pemikiran ini disusun untuk menggambarkan alur berpikir
peneliti dalam melihat bagaimana gamifikasi mobile melalui Quizizz dapat
diterapkan sebagai inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Kerangka
ini menjadi dasar dalam menjelaskan hubungan antara teori, penelitian

terdahulu, dan tujuan penelitian.
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Pembelajaran Pendidikan Agama Islam membutuhkan pendekatan yang
lebih menarik dan interaktif. Gamifikasi mobile melalui Quizizz menawarkan
fitur permainan yang mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif
peserta didik. Berdasarkan teori gamifikasi dan hasil penelitian terdahulu yang
membuktikan keefektifan Quizizz, penelitian ini diarahkan untuk melihat
bagaimana Quizizz diimplementasikan sebagai inovasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam, serta bagaimana proses penerapan dan respon peserta
didik terhadap penggunaannya. Sehubungan dengan pemikiran ini, peneliti
membuat skema kerangka pemikiran untuk memperjelas alur penelitian,

sebagai berikut :

Permasalahan Dalam Pembela-
jaran PAI

!

Kebutuhan Inovasi Berbasis
Digital

!

Gamifikasi Mobile
Menggunakan Quizizz

! !

Guru (Pelaksana) Siswa (Pengguna)

L. o

Implementasi Quizizz Dalam Pem-
belajaran PAI

!

Respon, Keterlibatan, dan Respon
Peserta Didik

!

Peningkatan Kualitas Pembelajaran
PAI

Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran
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Berdasarkan skema kerangka pemikiran tersebut, penelitian ini
dilatarbelakangi oleh masalah rendahnya motivasi dan partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Untuk mengatasi hal tersebut,
digunakan gamifikasi mobile melalui aplikasi Quizizz sebagai strategi
pembelajaran yang intreaktif dan menyenangkan. Penelitian ini menekankan
pada implementasi gamifikasi mobile dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam, mulai dari persiapan materi, pembuatan kuis interaktif, hingga
pengelolaan kelas. Selanjutnya, dievaluasi respon dan manfaat bagi peserta
didik, seperti meningkatnya motivasi, keterlibatan aktif, pemahaman materi,
dan pengalaman belajar yang lebih menarik. Dengan alur ini, terlihat hubungan
logis dari masalah, solusi, implementasi, hingga dampak bagi peserta didik

yang menjadi dasar penelitian ini.



BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Pendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang saya gunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan kualitatif deskriptif. Penelitian kualitatif deskriptif merupakan
pendekatan penelitian yang digunakan untuk menggambarkan suatu fenomena
sesuai dengan keadaan sebenarnya berdasarkan data yang diperoleh dari
lapangan. Pendekatan ini menekankan pada makna, proses, serta pemahaman
mendalam terhadap objek yang diteliti tanpa menggunakan data numerik. Data
yang dikumpulkan berupa kata-kata, pengalaman, pandangan, maupun
interpretasi partisipan, kemudian disajikan dalam bentuk uraian naratif agar
fenomena yang diteliti dapat dipahami secara utuh (Nasution, 2023).

Dalam penelitian kualitatif, analisis data dilakukan secara induktif,
yaitu dimulai dari temuan lapangan untuk kemudian disusun menjadi pola,
kategori, atau konsep hingga menghasilkan kesimpulan yang relevan dengan
konteks penelitian. Proses pengumpulan data tidak dipandu teori, melainkan
didasarkan pada fakta empiris yang ditemukan selama penelitian, sehingga
peneliti dapat menangkap makna sebenarnya dari fenomena sosial yang diteliti
(Nasution, 2023).

Dengan demikian, penelitian kualitatif deskriptif bertujuan memberikan
gambaran mendalam mengenai realitas sosial berdasarkan fakta di lapangan,
tanpa melakukan pengujian hipotesis, melainkan memaknai temuan

sebagaimana adanya sesuai konteks penelitian.

B. Lokasi Dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMKS Dewantara Putra yang beralamat
di Desa Sebertung, Kecamatan Sirapit, Kabupaten Langkat, Provinsi Sumatera
Utara. Pemilihan Lokasi ini didasarkan pada pertimbangan bahwa sekolah
tersebut telah memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi dalam
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam khususnya melalui penggunaan
aplikasi Quizizz.

Penelitian dilakukan selama beberapa bulan yang meliputi tahap

persiapan, pengumpulan data, dan analisis data. Tahap persiapan mencakup
28
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penyusunan proposal, konsultasi dengan dosen pembimbing serta pengurusan

izin penelitian ke sekolah. Setelah seminar proposal (sempro) dinyatakan lulus,

peneliti memasuki tahap pengumpulan data melalui wawancara, observasi, dan

dokumentasi di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat. Selanjutnya, data

yang telah dikumpulkan dianalisis hingga diperoleh hasil penelitian yang

sesuai dengan fokus kajian.

C. Sumber Data Penelitian

1.

Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah pihak-pihak yang terlibat langsung
dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam dalam penggunaan
gamifikasi mobile melalui aplikasi Quizizz yaitu :

a. Guru PAI yang menerapkan aplikasi Quizizz dalam proses
pembelajaran.

b. Peserta didik, yang mengikuti pembelajaran Pendidikan Agama Islam
dengan menggunakan aplikasi Quizizz.

Subjek ini dipilih karena mereka memiliki pengalaman, persepsi, serta
keterlibatan langsung dalam penggunaan Quizizz sehingga dapat
memberikan informasi yang relevan dan mendalam.

Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah penerapan gamifikasi mobile
melalui aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
meliputi :

a. Proses perencanaan, penerapan, dan evaluasi penggunaan Quizizz oleh
guru.

b. Pengalaman, respon, dan keterlibatan peserta didik selama mengikuti
pembelajaran dengan Quizizz.

c. Faktor pendukung dan penghambat dalam implementasi gamifikasi
tersebut.

Objek ini dipilih untuk memahami bagaimana Quizizz digunakan
sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Islam serta bagaimana

pengalaman dan respon peserta didik terhadap penggunaannya.
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D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
wawancara, observasi, dan dokumentasi. Teknik ini dipilih karena sesuai
dengan pendekatan penelitian kualitatif deskriptif, Dimana peneliti perlu
menggali data secara mendalam sekaligus melihat kondisi nyata dilapangan.
Adapun Teknik pengumpulan data tersebut adalah sebagai berikut :
1. Wawancara

Wawancara adalah proses tanya jawab yang dilakukan secara sengaja
antara peneliti dan informan. Dalam kegiatan ini, peneliti memberikan
pertanyaan kepada informan sesuai dengan pengalaman dan pengetahuan
yang dimilikinya (Nugrahani, 2014). Melalui wawancara peneliti dapat
menggali data yang lebih mendalam, detail dan kontekstual mengenai
fenomena yang diteliti. Teknik ini juga bersifat fleksibel, sehingga peneliti
dapat menyesuaikan pertanyaan sesuai situasi dan perkembangan data
dilapangan. Dengan demikian wawancara menjadi salah satu metode
penting dalam penelitian kualitatif untuk memahami perspektif dan
pengalaman subjek secara lebih komprehensif.

Pada penelitian ini wawancara dilakukan kepada guru Pendidikan
Agama Islam sebagai pelaksana pembelajaran, serta kepada dua orang
peserta didik sebagai pengguna langsung Quizizz. Melalui wawancara
tersebut, peneliti mengumpulkan data mengenai pengalaman guru dalam
menerapkan gamifikasi, pandangan guru terhadap efektivitas penggunaan
Quizizz, respon siswa, tingkat motivasi belajar, serta kendala-kendala yang
dihadapi selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Untuk memastikan data yang diperoleh akurat, peneliti melakukan
wawancara pada waktu yang berbeda dan mencatat seluruh jawaban secara
rinci. Selain itu hasil wawancara juga dibandingkan dengan temuan
observasi dan dokumentasi sebagai upaya meningkatkan keabsahan data.
Dengan penerapan wawancara ini, peneliti memperoleh pemahaman yang
lebih mendalam mengenai implementasi gamifikasi mobile dalam

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah tersebut.
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Untuk memperoleh data yang sesuai dengan fokus penelitian, peneliti

menyusun instrumen wawancara yang mengacu pada rumusan masalah

penelitian. Instrumen wawancara disajikan dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 3.1 Instrumen Wawancara Guru

No. | Rumusan Masalah Indikator Pertanyaan Wawancara

1. | Bagaimana Proses penerapan | Bagaimana Ibu menerapkan
pelaksanaan gam- | gamifikasi gamifikasi mobile dalam
ifikasi mobile pa- pembelajaran PAI?
da pembelajaran
PAI?

Tahapan Pada tahap apa Quizizz

penggunaan Quiz- | digunakan dalam pembelaja-

izz ran?

Langkah-langkah Bagaimana langkah-langkah

penggunaan penggunaan Quizizz dalam
proses pembelajaran?

2. | Apa saja faktor | Faktor pendukung | Apa saja faktor yang men-
pendukung  dan dukung penggunaan Quizizz
penghambat  da- dalam pembelajaran?
lam penerapan
gamifikasi mobile
berbasis Quizizz?

Faktor penghambat | Apa kendala yang dihadapi
saat menggunakan Quizizz?

Solusi kendala Bagaimana cara mengatasi
kendala tersebut?

3. Bagaimana dam- | Respon peserta | Bagaimana respon peserta
pak gamifikasi | didik didik saat menggunakan Quiz-
mobile terhadap izz?
motivasi  belajar
peserta didik?

Motivasi belajar

Apakah terdapat perubahan

motivasi belajar peserta didik?
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Keaktifan
didik

peserta

Bagaimana tingkat keaktifan
peserta didik saat pembelaja-

ran berlangsung?

Selain wawancara dengan guru, peneliti juga melakukan wawancara

kepada peserta didik untuk memperoleh data mengenai pengalaman, re-

spon, serta motivasi belajar. Adapun instrumen wawancara peserta didik

disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 3.2 Instrumen Wawancara Peserta Didik

No. | Rumusan Masa- Indikator Pertanyaan Wawancara
lah

1. | Bagaimana Pengalaman | Bagaimana pengalaman kamu
pelaksanaan penggunaan | saat menggunakan Quizizz dalam
gamifikasi mo- | Quizizz pembelajaran PAI?
bile pada pem-
belajaran PAI?

Pemahaman | Apakah kamu mudah memahami
penggunaan | cara penggunaan Quizizz?

2. | Apa saja faktor | Kemudahan | Apa yang membuat kamu merasa
pendukung dan | penggunaan | terbantu saat menggunakan Quiz-
penghambat da- 1zz?
lam penerapan
gamifikasi mo-
bile berbasis
Quizizz? Kendala yang | Apakah kamu mengalami kesu-

dialami litan saat menggunakan Quizizz?

3. | Bagaimana Motivasi Apakah kamu menjadi lebih se-
dampak gamifi- | belajar mangat belajar saat menggunakan
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kasi mobile ter- Quizizz?
hadap motivasi

belajar peserta

didik?
Keaktifan Apakah kamu lebih aktif saat
belajar pembelajaran menggunakan
Quizizz?

Ketertarikan | Apakah pembelajaran dengan
belajar Quizizz lebih menarik dibanding-

kan cara biasa?

Tabel di atas merupakan pedoman wawancara yang digunakan peneliti
untuk memperoleh data terkait pemanfaatan aplikasi Quizizz dalam pem-
belajaran. Wawancara dilakukan kepada guru dan peserta didik guna

menggali informasi secara lebih mendalam.

. Observasi

Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung proses
pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang menerapkan gamifikasi
mobile. Melalui observasi, peneliti dapat melihat aktivitas guru dan
peserta didik, alur kegiatan belajar, serta pemanfaatan media Quizizz
selama pembelajaran berlangsung. Observasi juga membantu memperoleh
data faktual yang terjadi dilapangan. Observasi merupakan teknik
pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan langsung terhadap
objek yang diteliti untuk memahami kondisi yang sebenarnya. Dengan
observasi, peneliti dapat menangkap perilaku, situasi, dan interaksi yang
muncul selama proses pembelajaran berlangsung (Nasution, 2023).

Peneliti melakukan observasi secara nonpartisipatif, yaitu peneliti
hanya mengamati tanpa terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran.
Hal ini bertujuan agar proses pembelajaran berjalan secara alami tanpa
adanya pengaruh dari kehadiran peneliti. Aspek-aspek yang diamati
meliputi : langkah-langkah guru dalam menggunakan Quizizz, interaksi

antara guru dan siswa, keterlibatan siswa dalam permainan serta
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efektivitas penggunaan media dalam meningkatkan motivasi dan
pemahaman materi.
3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah kegiatan mengumpulkan, mencatat, menyimpan,
dan mengelola berbagai data atau informasi dalam bentuk tulisan, gambar,
audio, maupun video agar dapat digunakan kembali sebagai bukti,
referensi, atau sumber informasi. Dokumentasi adalah bahan tertulis atau
visual yang digunakan peneliti sebagai sumber informasi untuk memahami
fenomena penelitian. Teknik ini digunakan karena penting untuk
memperoleh data yang akurat, lengkap, dan dapat dipertanggung jawabkan
sebagai bukti pendukung dalam penelitian (Nasution, 2023).

Seluruh dokumen yang diperoleh dianalisis dan disesuaikan dengan
temuan observasi dan wawancara. Dengan demikian, dokumentasi tidak
hanya menjadi bukti pendukung, tetapi juga membantu peneliti melihat
kesesuaian antara data yang disampaikan guru dan peserta didik dengan
apa yang terjadi dilapangan. Melalui teknik dokumentasi ini, keabsahan
data penelitian semakin kuat karena setiap informasi dapat di verifikasi

melalui bukti nyata.

E. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian kualitatif deskriptif ini, Teknik analisis data yang
digunakan adalah model analisis interaktif, yang meliputi tiga tahap utama,
yaitu: Reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Ketiga tahap
ini berlangsung secara terus-menerus sejak data diperoleh hingga penelitian
selesai.
1. Reduksi Data
Reduksi data adalah  proses memilih, memfokuskan,
menyederhanakan, serta mengorganisasikan data mentah yang diperoleh
dari lapangan (Rijali, 2019). Pada tahap ini, peneliti memilah data penting
yang berkaitan dengan penggunaan gamifikasi mobile dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam, seperti hasil wawancara dan temuan observasi.
Melalui reduksi data ini, peneliti memperoleh gambaran yang lebih

terarah dan fokus sehingga proses analisis selanjutnya menjadi lebih
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mudah. Hasil reduksi data juga menjadi dasar dalam melakukan penyajian
data dan penarikan kesimpulan, sehingga keseluruhan proses analisis tetap
sistematis dan sesuai dengan tujuan penelitian.

. Penyajian Data

Penyajian data dilakukan dengan menyusun data yang telah direduksi
ke dalam bentuk uraian naratif sehingga lebih mudah dipahami. Dalam
penelitian ini, penyajian data digunakan untuk menampilkan hasil
wawancara, temuan observasi, serta gambar pelaksanaan pembelajaran
menggunakan Quizizz.

Penyajian data ini bertujuan untuk menunjukkan hubungan antar
temuan serta memperlihatkan pola-pola yang muncul selama penelitian
berlangsung. Dengan penyajian data yang sistematis, pembaca dapat
dengan mudah memahami konteks temuan dan melihat keterkaitan antara
berbagai sumber data yang digunakan.

Penyajian data ini menjadi dasar yang kuat untuk melakukan
penarikan kesimpulan, karena informasi yang ditampilkan telah tersusun
rapi dan mencerminkan kondisi yang sebenarnya dilapangan.

. Penarikan Kesimpulan

Penarikan kesimpulan dilakukan dengan menafsirkan data yang telah
disajikan untuk menemukan makna atau pola yang berkaitan dengan fokus
penelitian. Kesimpulan yang diperoleh merupakan hasil analisis terhadap
penggunaan gamifikasi mobile sebagai inovasi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat.

Kesimpulan yang diperoleh tidak hanya menggambarkan bagaimana
proses pelaksanaan berlangsung, tetapi juga mencakup respon siswa,
efektivitas metode gamifikasi, serta hambatan yang muncul selama
penerapan pembelajaran berbasis teknologi tersebut.

Untuk memastikan kesimpulan yang ditarik benar-benar valid, peneliti
melakukan verifikasi dengan membandingkan kembali hasil kesimpulan
dengan data yang telah dikumpulkan. Verifikasi dilakukan melalui
triangulasi data, membandingkan temuan dari berbagai teknik
pengumpulan data, serta melakukan pengecekan ulang dengan informan

jika diperlukan. Dengan demikian, kesimpulan yang diperoleh tidak hanya
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sekedar pendapat peneliti, tetapi telah melalui proses pengujian sehingga
memiliki tingkat kredibilitas yang tinggi.

Tahapan penarikan kesimpulan ini memberikan gambaran menyeluruh
mengenai hasil penelitian dan menjadi dasar dalam menjawab rumusan

masalah serta tujuan penelitian.

F. Teknik Keabsahan Data
Untuk memastikan kebenaran dan keabsahan data dalam penelitian
kualitatif ini, peneliti menggunakan teknik triangulasi. Teknik triangulasi
adalah metode untuk mengecek atau menguji keabsahan data dengan
memanfaatkan berbagai sumber, Teknik, atau waktu yang berbeda sehingga
data yang diperoleh lebih akurat, konsisten, dan dapat dipercaya (Nasution,
2023). Teknik triangulasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
triangulasi sumber, triangulasi Teknik, dan triangulasi waktu.
1. Triangulasi Sumber
Peneliti membandingkan informasi yang diperoleh dari berbagai
informan, seperti guru Pendidikan Agama Islam dan peserta didik. Dengan
membandingkan jawaban dari beberapa sumber, peneliti dapat memastikan
konsistensi dan keakuratan data terkait penggunaan gamifikasi mobile
(Quizizz) dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
2. Triangulasi Teknik
Peneliti membandingkan hasil data yang diperoleh dari beberapa
teknik pengumpulan data, yaitu wawancara dan obervasi. Jika hasil
observasi dikelas, maka data dianggap lebih wvalid dan dapat
dipertanggungjawabkan.
3. Triangulasi Waktu
Peneliti melakukan pengecekan keabsahan data dengan melakukan
pengumpulan data pada waktu yang berbeda untuk melihat konsistensi
informasi yang diterima.
Tujuan diadakannya Teknik keabsahan data pada penelitian ini adalah
untuk menjamin bahwa seluruh data yang dikumpulkan memiliki Tingkat
kebenaran, ketepatan, dan keandalan yang tinggi. Melalui penerapan Teknik

keabsahan data, peneliti berupaya memastikan bahwa informasi yang
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diperoleh tidak bias, tidak dipengaruhi oleh persepsi subjektif peneliti, serta
benar-benar merefleksikan kondisi yang terjadi dilapangan. Dengan
demikian, hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah,
memiliki kredibilitas yang kuat, serta memberikan Gambaran yang akurat dan

objektif mengenai fenomena yang diteliti.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Lokasi Penelitian
1. Profil Sekolah

Yayasan Pendidikan Dewantara Putra merupakan lembaga pen-
didikan yang menaungi beberapa jenjang pendidikan, yaitu Sekolah
Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA), dan Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). SMK Dewantara Putra didirikan pada tahun
2010 sebagai bentuk pengembangan yayasan dalam memenuhi kebutuhan
pendidikan berbasis keterampilan dan dunia kerja.

SMK Dewantara Putra memiliki tujuan untuk menghasilkan lu-
lusan yang tidak hanya unggul dalam bidang akademik, tetapi juga mem-
iliki keterampilan, sikap profesional, serta siap bersaing di dunia kerja
maupun melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Dalam
pelaksanaannya, sekolah ini terus berupaya meningkatkan kualitas pem-
belajaran, sarana dan prasarana, serta kompetensi tenaga pendidik.

Berikut ini adalah profil SMKS Dewantara Putra :

NPSN : 10261552

Nama Sekolah : SMKS Dewantara Putra
Tahun Berdiri :2010

Jenjang Pendidikan : SMK

Status Sekolah : Swasta

Alamat : Dusun 1 Desa Sebertung
Desa / Kelurahan : Sebertung

Kecamatan / Kota : Sirapit

Kabupaten / Kota / Negara : Langkat

Provinsi : Sumatera Utara

Kepala Sekolah : Muhammad Kamaluddin, S.Pd
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2. Visi Misi Sekolah

a.

Visi

Terwujudnya sekolah yang berkualitas dalam prestasi, berkarakter,

berakhlak dan berwawasan global dengan penguasaan Ilmu Pengetahuan

dan Teknologi (IPTEK) yang berakar pada nilai dan taqwa, kebangsaan,

budaya serta lingkungan hidup.

N R =

b.

Indikator visi SMKS Dewantara Putra sebagai berikut:
Memiliki kepribadian dan akhlak mulia
Unggul dalam bidang keagamaan
Unggul dalam bidang akademik
Unggul dalam bidang non akademik
Unggul dalam pemanfaatan teknologi sebagai sumber belajar
Unggul dalam bidang seni dan budaya
Unggul dalam pengelolaan lingkungan
Misi
Untuk mencapai VISI tersebut, SMKS Dewantara Putra mengem-

bangkan misi sebagai berikut :

1.

Melaksanakan Pendidikan, pengajaran, dan pembimbingan secara kre-
atif, inovatif, actual melalui guru yang kompeten dan professional.
Membangun dan mengembangkan kopetensi peserta didik secara akad-

emis dan non akademis sesuai tuntutan dan perkembangan Pendidikan.

. Membangun dan mengembangkan semangat berprestasi secara kom-

petitif.
Mengembangkan ilmu pengetahuan, seni budaya dan tata nilai ke-

hidupan yang religious.

. Membangun jiwa semangat nasionalisme dan kebangsaan.

Membangun dan mengembangkan komitmen cinta Pendidikan alam,
budaya dan lingkungan hidup melalui pelestarian, pencegahan, pe-
nanggulangan, pemberdayaan dan lingkungan hidup.

Mengembangkan dan mengelola sarana dan prasarana sekolah guna
mendukung keberhasilan pendidikan dan pembelajaran secara optimal.

Mengembangkan layanan pendidikan efektif dan efisien.



3. Struktur Organisasi Sekolah
STRUKTUR ORGANISASI SEKOLAH

SMKS DEWANTARA PUTRA SEBERTUNG

KEC. SIRAPIT- KAB. LANGKAT
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KOMITE SEKOLAH KEPALA SEKOLAH
Maka Muli Sembiring, Muhammad Kamaluddin,
S.Pd S.Pd
WA KEPSEK
Rohana Br Surbakti,
S.Pd
TATA USAHA
Risky Hidayat, S.Kom
K. JURUSAN PERPUSTAKAAN LABORATORIUM

Seriana Sitepu, S.E

Rojiah, S.PdI

Anita Syamsikumbang, S.Pd

WALI KELAS

KELAS X OTKP KELAS XI OTKP KELAS XII OTKP
Lena Citra Dewi,S.Pd Ade Ratra,S.E Seriana Sitepu,S.E
KELAS X TKJ KELAS XI TKJ KELAS XII TKJ

Ramli,S.Kom Rohana Br Surbakti,S.Pd Anita Syamsikumbang, S.Pd

PIKET DEWAN GURU SATPAM
OSIS
SISWA

Gambar 4.1 Struktur Organisasi Sekolah



. Keadaan Tenaga Pendidik dan Kependidikan

Tabel 4.1 Keadaan Pendidik dan Tenaga Pendidik
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Nama Jabatan
Muhammad Kamaluddin, S.PdI Kepala Sekolah
Maka Muli Sembiring, S.Pd Komite Sekolah
Rohana Br Surbakti, S.Pd Wakil Kepala Sekolah
Dedek Irawan Bendahara
Rizky Hidayat, S.Kom Tata Usaha
Anita Syamsikumbang, S.Pd Kepala Lab
Rojiah, S.PdI Kepala Perpustakaan

Seriana Sitepu, S.E

Kepala Jurusan

Lena Citra Dewi, S.Pd Wali Kelas X OTKP

Ramli, S.kom Wali Kelas X TKJ

Ade Ratna, S.E Wali Kelas XI OTKP

Rohana Br Surbakti, S.Pd Wali Kelas XI TKJ

Seriana Sitepu, S.E Wali Kelas XII OTKP

Anita Syamsikumbang, S.Pd Wali Kelas XII TKJ
Ketua Osis

. Keadaan Peserta Didik
Tabel 4.2 Keadaan Peserta Didik
Tingkat Pendidikan L | P Total
Kelas X 6 | 10 13
Kelas XI I1 | 16 27
Kelas XII 6 9 15
Total 23 | 35 55
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6. Sarana dan Prasarana Sekolah

Tabel 4.3 Sarana dan Prasarana

Ruangan Jumlah
Kelas 6
Kantor Kepala Sekolah 1
Kantor Guru 1
Kantor Tata Usaha 1
Laboratorium 1
Perpustakaan 1
Kamar Mandi 3
Total 14

B. Hasil Penelitian

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilaksanakan di SMKS De-
wantara Putra Sirapit, Kabupaten Langkat. Data penelitian diperoleh melalui
wawancara, observasi, dan dokumentasi yang difokuskan pada pelaksanaan
pembelajaran guru Pendidikan Agama Islam dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik melalui penerapan gamifikasi mobile berbasis aplikasi
Quizizz pada tahap evaluasi pembelajaran.

Wawancara dilakukan dengan satu orang guru Pendidikan Agama Islam
sebagai informan utama serta dua orang peserta didik yang terlibat langsung
dalam pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz. Selain itu, observasi dil-
akukan untuk melihat secara langsung proses pembelajaran Pendidikan Aga-
ma Islam, khususnya pada tahap evaluasi pembelajaran, serta respon peserta
didik selama mengikuti kegiatan pembelajaran. Dokumentasi digunakan se-
bagai data pendukung berupa data sekolah, foto kegiatan pembelajaran, dan

arsip lain yang relevan sebagai fokus penelitian.
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Tabel 4.4 Daftar Informan

Kategori Jenis Ke- Usia Keterangan
lamin
Guru PAI | Perempuan 38 Tahun Guru PAI Kelas X SMK

Siswa Perempuan 15 Tahun Peserta didik kelas X SMK

Siswa Perempuan 15 Tahun Peserta didik kelas X SMK

Berdasarkan tabel diatas, informan yang terlibat dalam penelitian ini
terdiri atas guru Pendidikan Agama Islam sebagai informan utama dan dua
orang peserta didik sebagai informan pendukung. Guru PAI dipilih karena
berperan langsung dalam melaksanakan pembelajaran, sedangkan peserta
didik dipilih untuk mengetahui respon serta motivasi belajar yang dirasakan
selama mengikuti evaluasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz. Keberagaman informan ini diharap-
kan dapat memberikan gambaran yang komprehensif mengenai pelaksanaan
pembelajaran guru Pendidikan Agama Islam dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Selanjutnya data dianalisis untuk memperoleh gambaran yang lebih
mendalam mengenai pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
yang menjadi fokus penelitian. Hasil penelitian ini disusun berdasarkan
temuan yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi
selama proses penelitian berlangsung di lapangan. Adapun pemaparan hasil
penelitian disajikan secara sistematis sesuai dengan fokus penelitian sebagai
berikut :

1. Pelaksanaan Gamifikasi Mobile Menggunakan Quizizz dalam Pem-
belajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti

di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat, guru Pendidikan Agama Islam

menerapkan gamifikasi mobile dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz se-

bagai media pembelajaran yang digunakan pada tahap evaluasi pembelaja-

ran untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi
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yang telah diajarkan, sekaligus terdorong untuk berpartisipasi secara
maksimal dalam proses pembelajaran

Dalam pelaksanaannya, guru terlebih dahulu menyiapkan soal eval-
uasi pada aplikasi. Soal disusun sesuai dengan materi yang telah diajarkan
sebelumnya. Setelah soal selesai disiapkan, guru membagikan kode kuis
kepada peserta didik. Peserta didik kemudian mengakses kuis melalui
smartphone masing-masing dan mengerjakan soal sesuai waktu yang telah
ditentukan.

Berdasarkan hasil observasi, peserta didik mengikuti kegiatan eval-
uasi secara mandiri menggunakan perangkat masing-masing. Selama proses
berlangsung, guru memantau jalannya kegiatan, memastikan peserta didik
dapat mengakses kuis dengan baik, serta membantu peserta didik yang
mengalami kesulitan teknis.

Setelah seluruh peserta didik menyelesaikan kuis, guru menampilkan
hasil nilai dan melakukan pembahasan terhadap soal-soal tertentu, terutama
soal yang banyak dijawab salah. Peserta didik menyampaikan bahwa pem-
bahasan tersebut membantu mereka mengetahui letak kesalahan dan me-
mahami kembali materi yang belum dikuasai.

Berdasarkan pengamatan di  kelas, pelaksanaan evaluasi
menggunakan Quizizz berlangsung melalui tahapan yang jelas, yaitu per-
siapan soal oleh guru, pelaksanaan kuis oleh peserta didik, serta pemberian

umpan balik setelah evaluasi selesai.

2. Faktor Pendukung dan Penghambat Penerapan Gamifikasi Mobile
Menggunakan Quizizz
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti di
SMKS Dewantara Putra, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi
pelaksanaan gamifikasi mobile berbasis aplikasi Quizizz pada tahap evaluasi
pembelajaran dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), baik

faktor pendukung maupun faktor penghambat.
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a. Faktor Pendukung

Salah satu faktor pendukung utama adalah ketersediaan perangkat
smartphone yang dimiliki oleh peserta didik. Kepemilikan perangkat tersebut
memungkinkan peserta didik mengakses kuis secara langsung tanpa harus
bergantian menggunakan perangkat lain. Peserta didik menyampaikan bahwa
penggunaan smartphone pribadi membuat mereka lebih mudah mengikuti
evaluasi dan mengerjakan soal secara mandiri.

Selain itu, minat dan antusiasme peserta didik terhadap penggunaan
Quizizz juga menjadi faktor pendukung. Berdasarkan hasil wawancara, peser-
ta didik merasa evaluasi menggunakan aplikasi tersebut lebih menarik
dibandingkan evaluasi tertulis. Tampilan yang interaktif serta adanya sistem
skor membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti kegiatan
evaluasi.

Kesiapan guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran juga men-
jadi faktor pendukung penting. Guru mampu menyiapkan soal, mengelola
pelaksanaan kuis, serta memberikan arahan kepada peserta didik selama
kegiatan berlangsung. Selain itu, jumlah peserta didik dalam kelas yang
relatif tidak terlalu banyak memudahkan guru dalam melakukan pengawasan
dan pendampingan selama evaluasi.

b. Faktor Penghambat

Meskipun pelaksanaan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi
Quizizz secara umum dapat berjalan dengan baik, dalam praktiknya masih
terdapat beberapa faktor penghambat yang ditemui di lapangan. Salah satu
kendala yang paling sering muncul adalah keterbatasan akses jaringan inter-
net. Guru Pendidikan Agama Islam menyampaikan bahwa penggunaan Quiz-
1zz sebagai media evaluasi pembelajaran sangat bergantung pada ketersediaan
koneksi internet yang stabil. Namun, tidak semua peserta didik memiliki pa-
ket data internet yang memadai untuk mengakses aplikasi tersebut secara op-
timal.

Kondisi tersebut menyebabkan sebagian peserta didik harus me-
manfaatkan jaringan wifi sekolah atau hotspot pribadi yang disediakan oleh

guru agar tetap dapat mengikuti kegiatan evaluasi pembelajaran. Guru men-
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jelaskan bahwa penyediaan akses internet alternatif tersebut merupakan salah
satu upaya yang dilakukan agar pelaksanaan evaluasi tetap dapat berlangsung
dan seluruh peserta didik memiliki kesempatan yang sama untuk mengikuti
kegiatan pembelajaran. Meskipun demikian, keterbatasan jaringan tetap men-
jadi kendala yang memengaruhi kelancaran proses evaluasi, terutama ketika
koneksi internet tidak stabil atau jumlah pengguna cukup banyak.

Selain kendala jaringan internet, keterbatasan sarana pendukung berupa
perangkat infokus juga menjadi faktor penghambat dalam pelaksanaan eval-
uasi pembelajaran menggunakan Quizizz. Guru menjelaskan bahwa keterse-
diaan infokus yang hanya berjumlah satu unit di sekolah disebabkan oleh
keterbatasan fasilitas pembelajaran yang dimiliki sekolah. Pengadaan sarana
teknologi dilakukan secara bertahap sesuai dengan kemampuan anggaran
sekolah, sehingga belum semua ruang kelas dilengkapi dengan perangkat in-
fokus. Hal tersebut menyebabkan pelaksanaan evaluasi tidak selalu dapat
didukung dengan tampilan visual yang optimal. Dalam beberapa situasi, hasil
kuis dan peringkat nilai peserta didik tidak dapat ditampilkan melalui layar
proyektor secara langsung.

Kondisi in1 menyebabkan daya tarik kegiatan evaluasi menjadi berku-
rang, karena peserta didik tidak selalu dapat melihat hasil capaian mereka
secara bersama-sama di kelas. Guru menambahkan bahwa tampilan hasil
secara langsung sebenarnya dapat meningkatkan semangat dan keterlibatan
peserta didik, sehingga keterbatasan fasilitas tersebut menjadi salah satu
hambatan dalam memaksimalkan pelaksanaan evaluasi berbasis gamifikasi.

Selain faktor sarana dan prasarana, perbedaan kemampuan peserta didik
dalam menggunakan teknologi juga menjadi kendala tersendiri dalam
pelaksanaan  evaluasi pembelajaran menggunakan  Quizizz. Guru
mengungkapkan bahwa tidak semua peserta didik memiliki tingkat ket-
erampilan digital yang sama. Beberapa peserta didik masih memerlukan ara-
han dalam mengoperasikan aplikasi Quizizz, seperti saat memasukkan kode
permainan, memahami tampilan soal, maupun mengakses fitur-fitur yang
tersedia. Oleh karena itu, guru perlu memberikan bimbingan tambahan kepa-

da peserta didik tertentu agar mereka dapat mengikuti evaluasi dengan baik.
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Proses pendampingan tersebut terkadang memerlukan waktu lebih lama dan
dapat memengaruhi kelancaran pelaksanaan evaluasi secara keseluruhan.
Dengan demikian, meskipun penggunaan aplikasi Quizizz memberikan
kemudahan dan meningkatkan interaktivitas dalam evaluasi pembelajaran,
pelaksanaannya tetap dipengaruhi oleh berbagai faktor pendukung dan peng-
hambat, terutama yang berkaitan dengan ketersediaan jaringan internet, sara-
na pendukung pembelajaran, serta kemampuan peserta didik dalam me-

manfaatkan teknologi digital.

3. Dampak Penerapan Gamifikasi Mobile terhadap Motivasi Belajar
Peserta Didik

Pelaksanaan gamifikasi mobile melalui pemanfaatan aplikasi Quizizz
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) menunjukkan pengaruh
yang positif terhadap motivasi belajar peserta didik. Berdasarkan hasil
pengamatan yang dilakukan selama proses pembelajaran serta tanggapan
yang disampaikan oleh peserta didik, penggunaan Quizizz memberikan sua-
sana evaluasi yang berbeda dari metode evaluasi tertulis konvensional yang
sebelumnya sering digunakan. Evaluasi yang biasanya dilakukan secara ter-
tulis cenderung terasa monoton bagi sebagian peserta didik, sedangkan
penggunaan Quizizz menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
menarik, dan menyenangkan.

Peserta didik menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi ketika
mengikuti evaluasi pembelajaran melalui Quizizz. Mereka terlihat lebih
bersemangat, aktif, dan terlibat secara langsung dalam proses menjawab soal.
Hal ini tidak terlepas dari tampilan Quizizz yang menarik, adanya unsur
permainan, serta adanya sistem penilaian langsung yang memunculkan rasa
tertantang bagi peserta didik untuk memperoleh hasil yang baik. Situasi ini
membuat kegiatan evaluasi tidak lagi dipandang sebagai aktivitas yang
menegangkan, melainkan menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan.

Beberapa peserta didik juga mengungkapkan bahwa pembelajaran
menggunakan Quizizz membuat mereka tidak merasa bosan selama mengi-

kuti kegiatan evaluasi. Suasana belajar menjadi lebih santai namun tetap
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fokus, sehingga mereka lebih mudah memahami materi yang telah dipelajari
sebelumnya. Selain itu, adanya unsur kompetisi yang sehat dalam Quizizz
turut mendorong peserta didik untuk lebih aktif berpartisipasi dan berusaha
memberikan jawaban terbaik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik secara lebih optimal.

Tidak hanya peserta didik, guru Pendidikan Agama Islam juga me-
mandang penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi yang efektif dalam
mendukung proses pembelajaran. Guru menyatakan bahwa pemanfaatan ap-
likasi ini akan terus dilanjutkan pada pembelajaran berikutnya, terutama ka-
rena terlihat adanya peningkatan keaktifan peserta didik selama proses eval-
uasi berlangsung. Guru juga menyampaikan kesiapan untuk terus mengikuti
perkembangan teknologi pembelajaran serta melakukan penyesuaian apabila
terdapat pembaruan atau inovasi yang dapat mendukung efektivitas

penggunaan Quizizz di masa mendatang.

4. Perbandingan Data Awal dan Data Akhir

Untuk memperkuat hasil penelitian mengenai dampak penerapan ino-
vasi pembelajaran berupa gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz
yang diterapkan pada tahap evaluasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI), peneliti tidak hanya mengandalkan data hasil wawancara dan observa-
si, tetapi juga melakukan perbandingan antara data awal dan data akhir hasil
belajar peserta didik. Data awal diperoleh sebelum penerapan inovasi tersebut
dalam kegiatan evaluasi pembelajaran, sedangkan data akhir diperoleh setelah
penerapan Quizizz sebagai bentuk inovasi dalam evaluasi pembelajaran.

Perbandingan kedua data tersebut bertujuan untuk memberikan gam-
baran yang lebih jelas mengenai perubahan hasil belajar peserta didik serta
sebagai bentuk penguatan terhadap temuan penelitian yang telah dipaparkan
sebelumnya. Dengan demikian, melalui perbandingan ini diharapkan dapat
terlihat sejauh mana inovasi pembelajaran yang diterapkan mampu mem-

berikan kontribusi terhadap peningkatan hasil belajar dan motivasi peserta
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didik. Berikut disajikan tabel perbandingan data awal dan data akhir hasil
belajar peserta didik.
Tabel 4.5 Perbandingan data awal dan data akhir

No. | Kode Peserta Didik Nilai Sebelum Nilai Sesudah
l. S1 88 90
2. S2 92 93
3. S3 90 92
4. S4 85 88
5. S5 90 92
6. S6 90 92
7. S7 88 90
8. S8 88 90
9. S9 88 90

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa terdapat perbedaan antara nilai
sebelum dan sesudah penerapan Quizizz pada peserta didik. Nilai sebelum
penerapan Quizizz menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik telah
memiliki hasil belajar yang tergolong baik, dengan rata-rata nilai sebesar 88,8.
Setelah penerapan Quizizz sebagai inovasi dalam evaluasi pembelajaran, nilai
peserta didik mengalami peningkatan dengan rata-rata nilai menjadi 90,8. Hal
ini menunjukkan adanya peningkatan sebesar 2 poin. Meskipun peningkatan
yang terjadi tidak terlalu signifikan, hampir seluruh peserta didik menunjuk-
kan adanya kenaikan nilai setelah mengikuti evaluasi menggunakan Quizizz.

Selain peningkatan hasil belajar, perubahan juga terlihat dari mening-
katnya motivasi dan keaktifan peserta didik selama mengikuti evaluasi pem-
belajaran. Hal ini sejalan dengan hasil wawancara dan observasi yang menun-
jukkan bahwa peserta didik lebih antusias dan tertarik dalam mengikuti eval-
uasi berbasis gamifikasi menggunakan Quizizz.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Quizizz pada
tahap evaluasi pembelajaran tidak hanya memberikan kontribusi terhadap pen-
ingkatan hasil belajar peserta didik, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi

dan keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran.
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C. Pembahasan
1. Pelaksanaan Gamifikasi Mobile Menggunakan Quizizz dalam Pem-
belajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)

Pelaksanaan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMKS Dewantara Putra Si-
rapit Langkat difokuskan pada tahap evaluasi pembelajaran. Quizizz di-
manfaatkan oleh guru sebagai media evaluasi untuk mengetahui tingkat pem-
ahaman peserta didik. Dalam pelaksanaannya, penggunaan Quizizz mampu
menciptakan suasana evaluasi yang lebih menarik sehingga berdampak pada
meningkatnya motivasi belajar peserta didik.

Pelaksanaan evaluasi pembelajaran dengan menggunakan Quizizz dil-
akukan melalui tahapan yang terstruktur, yaitu guru menyiapkan soal terlebih
dahulu pada aplikasi Quizizz, kemudian membagikan kode kepada peserta
didik untuk mengerjakan soal melalui smartphone masing-masing.

Selama proses evaluasi berlangsung, guru berperan sebagai fasilitator
dengan mengawasi jalannya kegiatan serta memastikan seluruh peserta didik
dapat mengikuti evaluasi dengan baik. Setelah kegiatan evaluasi selesai, guru
menampilkan hasil nilai dan memberikan umpan balik singkat terhadap soal-
soal yang banyak mengalami kesalahan. Tahapan ini menunjukkan bahwa
penggunaan Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai alat penilaian, tetapi juga
sebagai sarana refleksi pembelajaran bagi peserta didik. Hal ini menunjukkan
bahwa evaluasi berbasis gamifikasi tidak hanya menilai hasil belajar, tetapi
juga mendukung proses pembelajaran melalui umpan balik langsung yang
membantu peserta didik memahami kesalahan dan memperbaiki pema-
hamannya.

Temuan tersebut selaras dengan hasil penelitian yang menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi Quizizz dapat meningkatkan minat belajar peser-
ta didik, yang ditandai dengan peningkatan persentase minat belajar dari 70%
menjadi 90%, serta meningkatnya fokus, antusiasme, dan motivasi peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran (Saiful Ashari Pane, 2023). Kesamaan

temuan ini menunjukkan bahwa unsur gamifikasi dan interaktivitas yang di-
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miliki Quizizz berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran.

Namun demikian, terdapat perbedaan pada fokus pemanfaatannya.
Penelitian sebelumnya menempatkan Quizizz sebagai media pembelajaran
secara umum, sedangkan penelitian ini menunjukkan bahwa Quizizz dapat
dimanfaatkan secara lebih spesifik sebagai media evaluasi pembelajaran ber-
basis gamifikasi. Temuan ini memberikan penegasan bahwa Quizizz tidak
hanya efektif dalam meningkatkan minat belajar selama proses pembelajaran
berlangsung, tetapi juga dapat digunakan secara optimal sebagai sarana eval-
uasi yang interaktif dan reflektif bagi peserta didik. Selain itu, perbedaan jen-
jang pendidikan antara SMP dan SMK juga menunjukkan bahwa fleksibilitas
penggunaan Quizizz dapat menjangkau karakteristik peserta didik yang ber-
beda.

Dengan demikian, pembahasan ini menunjukkan bahwa pelaksanaan
gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz pada tahap evaluasi pem-
belajaran Pendidikan Agama Islam dapat membantu guru dalam
melaksanakan evaluasi yang lebih terstruktur, menarik, dan interaktif.
Penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi memberikan pengalaman evalua-
si yang berbeda bagi peserta didik dibandingkan dengan evaluasi tertulis kon-
vensional, tanpa mengubah esensi evaluasi sebagai alat untuk mengetahui

tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran.

2. Faktor Pendukung dan Penghambat Penerapan Gamifikasi Mobile
Menggunakan Quizizz

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada bagian hasil
penelitian, penerapan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz da-
lam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dipengaruhi oleh adanya
faktor pendukung dan faktor penghambat. Faktor-faktor tersebut menentukan
kelancaran pelaksanaan evaluasi pembelajaran berbasis gamifikasi mobile
yang diterapkan oleh guru Pendidikan Agama Islam di SMKS Dewantara Pu-
tra Sirapit Langkat.
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Salah satu faktor pendukung utama dalam penerapan Quizizz adalah
ketersediaan perangkat smartphone yang dimiliki oleh peserta didik.
Kepemilikan perangkat tersebut memungkinkan peserta didik untuk mengiku-
ti kegiatan evaluasi pembelajaran berbasis digital secara mandiri. Selain itu,
antusiasme peserta didik terhadap penggunaan Quizizz juga menjadi faktor
pendukung yang signifikan. Tampilan Quizizz yang menarik dan bersifat in-
teraktif mampu menciptakan suasana evaluasi yang lebih menyenangkan se-
hingga peserta didik tidak merasa tertekan saat mengerjakan soal. Temuan ini
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan
aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam mampu
meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik dalam mengikuti proses
pembelajaran (Saiful Ashari Pane, 2023).

Faktor pendukung lainnya adalah kesiapan guru dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran. Kemampuan guru dalam menyiapkan soal, mengel-
ola aplikasi Quizizz, serta memberikan arahan kepada peserta didik selama
proses evaluasi berlangsung turut mendukung keberhasilan penerapan gamif-
ikasi mobile. Temuan tersebut didukung oleh peneliti sebelumnya yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis Quizizz dapat berjalan lebih inter-
aktif apabila guru mampu mengelola media pembelajaran dengan baik
(Regha Nasya Ginestira, 2023). Meskipun penelitian tersebut lebih
menekankan pada pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta
didik, temuan tersebut tetap memperkuat hasil penelitian ini bahwa kompe-
tensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran berperan penting da-
lam keberhasilan penggunaan Quizizz.

Di samping faktor pendukung, terdapat pula beberapa faktor pengham-
bat dalam penerapan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz. Salah
satu kendala utama adalah keterbatasan jaringan internet yang tidak selalu
stabil bagi seluruh peserta didik. Kondisi ini menyebabkan sebagian peserta
didik harus memanfaatkan jaringan wifi sekolah atau bantuan hotspot dari
guru agar tetap dapat mengikuti kegiatan evaluasi pembelajaran. Selain itu,

keterbatasan sarana pendukung seperti infokus juga mempengaruhi optimal-
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isasi pelaksanaan evaluasi berbasis Quizizz, terutama dalam menampilkan
hasil kuis secara visual.

Perbedaan kemampuan peserta didik dalam mengoperasikan teknologi
juga menjadi tantangan dalam penerapan evaluasi berbasis gamifikasi mobile.
Beberapa peserta didik masih memerlukan bimbingan dari guru agar dapat
mengikuti evaluasi dengan baik. Meskipun demikian, guru berupaya menga-
tasi kendala tersebut dengan memberikan pendampingan dan solusi yang
adaptif, sehingga seluruh peserta didik tetap dapat terlibat dalam kegiatan
evaluasi pembelajaran.

Dengan demikian, pembahasan ini menunjukkan bahwa keberhasilan
penerapan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz pada tahap eval-
uasi pembelajaran dipengaruhi oleh kesiapan perangkat, antusiasme peserta
didik, serta kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran berbasis digital.
Faktor-faktor pendukung tersebut mampu memperkuat dampak positif Quiz-
izz terhadap motivasi belajar peserta didik, sementara faktor penghambat per-
lu dikelola dengan baik agar pelaksanaan evaluasi pembelajaran tetap berjalan

secara efektif.

3. Dampak Penerapan Gamifikasi Mobile terhadap Motivasi Belajar
Peserta Didik

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, penerapan gamif-
ikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz pada tahap evaluasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) memberikan dampak positif terhadap motiva-
si belajar peserta didik. Penggunaan Quizizz mampu menciptakan suasana
evaluasi yang lebih menarik dan menyenangkan dibandingkan dengan eval-
uasi tertulis konvensional, sehingga peserta didik menunjukkan sikap yang
lebih antusias dan aktif dalam mengikuti kegiatan evaluasi pembelajaran.

Peningkatan motivasi belajar peserta didik terlihat dari keikutsertaan
mereka dalam menjawab soal, semangat untuk menyelesaikan kuis tepat wak-
tu, serta usaha peserta didik untuk memperoleh hasil yang baik. Unsur gamif-
ikasi yang terdapat dalam Quizizz, seperti skor, peringkat, dan batas waktu

pengerjaan, mendorong peserta didik untuk lebih fokus dan berpartisipasi
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secara aktif. Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz tidak han-
ya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media yang mampu
menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut juga diperkuat
oleh hasil perbandingan data awal dan data akhir yang menunjukkan adanya
peningkatan rata-rata nilai peserta didik dari 88,8 menjadi 90,8. Meskipun
peningkatan yang terjadi tidak terlalu signifikan, data tersebut tetap menun-
jukkan adanya perubahan positif setelah penerapan Quizizz pada tahap eval-
uasi pembelajaran.

Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa fitur
gamifikasi seperti leaderboard dalam Quizizz dapat mendorong siswa untuk
bersaing secara sehat dan meningkatkan motivasi serta partisipasi aktif dalam
pembelajaran (Alfiyah & Mavianti, 2025).

Secara teoritis, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
yang interaktif dan menarik dapat meningkatkan motivasi belajar peserta
didik karena mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
dan melibatkan peserta didik secara aktif. Temuan ini sejalan dengan pan-
dangan bahwa media pembelajaran yang menarik dan melibatkan partisipasi
aktif peserta didik dapat mengurangi kejenuhan serta meningkatkan keterli-
batan dalam proses pembelajaran (Lubis & Mavianti, 2022). Dengan
demikian, karakteristik interaktif dan unsur permainan dalam Quizizz secara
teoritis memang berpotensi meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam terbukti mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik,
yang ditunjukkan melalui meningkatnya antusiasme dan keterlibatan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran berbasis gamifikasi (Saiful Ashari Pane,
2023). Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian ini bahwa Quizizz efek-
tif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Secara umum, temuan
penelitian ini juga didukung oleh hasil penelitian yang menunjukkan bahwa
penggunaan Quizizz dalam pembelajaran mampu menciptakan suasana bela-
jar yang lebih interaktif serta mendorong keaktifan peserta didik (Regha
Nasya Ginestira, 2023); (Alya Rahma Sitorus, 2025). Hasil tersebut mem-

perkuat temuan penelitian ini bahwa karakteristik interaktif dan unsur gamifi-
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kasi dalam Quizizz berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan peser-
ta didik selama proses pembelajaran maupun kegiatan evaluasi.. Meskipun
kedua penelitian tersebut memiliki fokus dan mata pelajaran yang berbeda,
secara konseptual penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis
digital terbukti mampu memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan
motivasi belajar peserta didik.

Dengan demikian, pembahasan ini menunjukkan bahwa penerapan
gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz pada tahap evaluasi pem-
belajaran Pendidikan Agama Islam berkontribusi positif terhadap peningkatan
motivasi belajar peserta didik. Suasana evaluasi yang lebih interaktif dan me-
nyenangkan membuat peserta didik tidak hanya berperan sebagai penerima

penilaian, tetapi juga sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran.



BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan

gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Pen-

didikan Agama Islam (PAI) di SMKS Dewantara Putra Sirapit Langkat, maka

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Pelaksanaan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMKS Dewantara Putra Sirapit
Langkat diterapkan pada tahap evaluasi pembelajaran. Quizizz dimanfaat-
kan oleh guru sebagai media evaluasi untuk mengetahui tingkat pemaham-
an peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan. Pelaksanaan evalua-
si dilakukan melalui tahapan yang terstruktur, mulai dari persiapan soal
oleh guru, pelaksanaan evaluasi menggunakan smartphone peserta didik,
hingga pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. Penggunaan Quiz-
izz tidak hanya berfungsi sebagai alat penilaian, tetapi juga sebagai sarana
refleksi pembelajaran bagi peserta didik.

Penerapan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz dipengaruhi
oleh adanya faktor pendukung dan faktor penghambat. Faktor pendukung
meliputi ketersediaan perangkat smartphone, antusiasme peserta didik ter-
hadap penggunaan media berbasis gamifikasi, serta kesiapan dan kemam-
puan guru dalam mengelola pembelajaran berbasis digital. Sementara itu,
faktor penghambat yang ditemukan antara lain keterbatasan jaringan inter-
net, keterbatasan sarana pendukung seperti infokus, serta perbedaan ke-
mampuan peserta didik dalam mengoperasikan teknologi. Meskipun
demikian, kendala tersebut dapat diatasi melalui pendampingan guru dan

pemanfaatan fasilitas yang tersedia.

. Penerapan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi Quizizz pada tahap

evaluasi pembelajaran memberikan dampak positif terhadap motivasi bela-
jar peserta didik. Unsur gamifikasi seperti skor, peringkat, dan batas waktu
pengerjaan mampu meningkatkan antusiasme, keaktifan, serta fokus peser-

ta didik dalam mengikuti evaluasi pembelajaran. Suasana evaluasi
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yang lebih interaktif dan menyenangkan menjadikan peserta didik lebih
termotivasi dan terlibat secara aktif, sehingga Quizizz tidak hanya ber-
peran sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkat-
kan motivasi belajar peserta didik. Hal ini juga didukung oleh adanya pening-

katan rata-rata nilai peserta didik dari 88,8 menjadi 90,8 setelah penerapan Quiz-

izz pada tahap evaluasi pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, maka peneliti mem-

berikan beberapa saran sebagai berikut:

1.

Bagi Guru Pendidikan Agama Islam

Guru diharapkan dapat terus memanfaatkan aplikasi Quizizz dalam proses
pembelajaran, khususnya pada tahap evaluasi, serta mengembangkan
penggunaannya pada kegiatan pembelajaran lainnya. Guru juga diharap-
kan dapat terus menyiapkan solusi alternatif apabila terjadi kendala teknis,
seperti masalah jaringan internet, agar pembelajaran tetap berjalan secara
efektif.

Bagi Sekolah

Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap penera-
pan pembelajaran berbasis digital dengan menyediakan sarana dan prasa-
rana yang memadai, seperti jaringan internet yang stabil dan perangkat
pendukung pembelajaran, sehingga pemanfaatan media pembelajaran ber-

basis gamifikasi dapat berjalan secara optimal.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian yang lebih
mendalam mengenai penerapan gamifikasi mobile menggunakan aplikasi
Quizizz, baik pada mata pelajaran lain maupun pada tahap pembelajaran
yang berbeda, sehingga dapat memberikan hasil penelitian yang lebih

bervariasi dan komprehensif.
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