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" Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antara kamu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.”

(QS. Al-Mujadalah (58): 11)*

1 Kementrian Agama RI. Al-Qur’an dan Terjemahannya. (Jakarta: Kementerian Agaman RI, 2019).
QS. Al-Mujadalah (58): 11.
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ABSTRAK

Royhan Ikhwan. Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif (QuizWhizzer)
dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII pada Pembelajaran
Akidah Akhlak di MTs Negeri 1 Sleman Tahun Ajaran 2024/2025. Skripsi.
Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga 2025.

Perkembangan teknologi memberikan berbagai peluang dalam dunia
pendidikan, terutama dalam penggunaan media pembelajaran interaktif untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Salah satu tantangan dalam
pembelajaran akidah akhlak adalah kurangnya minat dan motivasi siswa
terhadap materi yang diajarkan, yang sering kali disebabkan oleh metode
pengajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang interaktif. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana pemanfaatan
QuizWhizzer sebagai media pembelajaran interaktif dapat membantu
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran akidah akhlak di MTs
Negeri 1 Sleman.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif, dimana
data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi
pada penelitian ini bertujuan untuk mengamati pemanfaatan QuizZWhizzer dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Sementara itu wawancara dilakukan untuk
mendapatkan informasi guru dan siswa mengenai keberhasilan dalam
pemanfaatan media QuizWhizzer. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIl serta
guru mata pelajaran akidah akhlak di MTs Negeri 1 Sleman. Data yang diperoleh
dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan guna mendapatkan gambaran yang komprehensif mengenai
pemanfaatan media pembelajaran QuizWhizzer terhadap motivasi belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan QuizWhizzer dianggap
mampu meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran. Siswa menunjukkan
antusiasme yang lebih tinggi dalam menjawab pertanyaan secara interaktif,
berdiskusi dengan teman sekelas, dan lebih termotivasi untuk memahami materi
yang diajarkan. Interaktivitas yang ditawarkan oleh QuizWhizzer juga membantu
mengurangi kejenuhan siswa serta mendorong mereka untuk lebih terlibat dalam
proses belajar melalui gamifikasi yang menarik. Selain itu, penggunaan
QuizWhizzer juga mempermudah guru dalam menyampaikan materi secara lebih
sistematis, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
kompetitif secara positif. Berdasarkan temuan ini, disimpulkan bahwa: 1)
Pemanfaatan QuizWhizzer berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas VIII di MTs Negeri 1 Sleman, ditunjukkan dengan meningkatnya
antusiasme siswa dalam pembelajaran. 2) Media QuizWhizzer membantu siswa
memahami materi dengan lebih mudah melalui pendekatan yang interaktif dan
menyenangkan, menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis. 3)
Pemanfaatan QuizWhizzer sebagai media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dan menjadi solusi inovatif dalam
pembelajaran akidah akhlak.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif QuizWhizzer, Motivasi Belajar,
Pembelajaran Akidah Akhlak.

Vii



KATA PENGANTAR
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Segala puji dan syukur ke hadirat Allah Swt atas limpahan rahmat, hidayah,
dan inayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif (QuizWhizzer) dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII pada Pembelajaran Akidah Akhlak di MTs
Negeri 1 Sleman Tahun Ajaran 2024/2025”. Shalawat serta salam semoga
senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad saw, keluarga, sahabat, dan
umatnya hingga akhir zaman.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar
Sarjana Pendidikan sastra satu (S-1) di Universitas Sunan Kalijaga Yogyakarta.
Tema yang diangkat dilatarbelakangi oleh pentingnya inovasi dalam media
pembelajaran dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada mata
pelajaran akidah akhlak. Penulis berharap penelitian ini dapat memberikan
kontribusi positif bagi dunia pendidikan, terutama dalam pemanfaatan teknologi
sebagai sarana pembelajaran.

Dalam praoses penyusunan skripsi ini, penulis mendapatkan banyak bantuan,
dukungan, dan doa dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini
penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Rektor Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, yang telah memberikan
fasilitas dan lingkungan akademik yang kondusif untuk penelitian dan
pengembangan ilmu pengetahuan.

2. Dekan Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, yang
senantiasa memberikan dukungan dan arahan selama masa studi saya di

fakultas ini.
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Ketua dan Sekretaris Program Studi Pendidikan Agama Islam, yang telah
membimbing dan memberikan masukan yang berharga dalam penyusunan
skripsi ini.

Bapak Prof. Dr. Sutrisno, M.Ag. Selaku Dosen Penasihat Akademik yang
telah meluangkan waktu dalam membimbing, memberikan nasehat serta
masukan kepada peneliti dalam proses penyelesaian skripsi ini.

Ibu Yuli Kuswandari, S.Pd., M. Hum. Selaku Dosen Pembimbing Skripsi yang
telah meluangkan waktu, mencurahkan pikiran, memberikan masukan,
nasehat serta memberikan arahan dan bimbingan yang tidak ternilai
harganya kepada peneliti, sehingga peneliti bisa menyelesaikan skripsi ini
dengan tepat waktu.

Para guru khususnya Ibu Ratu Ulinnuha Khoirul Ummah, S.Pd.l. Guru akidah
akhlak MTs Negeri 1 Sleman, yang telah memberikan inspirasi dalam proses
penulisan ini. Serta siswa dan guru MTs Negeri 1 Sleman yang telah menjadi
mitra dalam penelitian ini. Terima kasih atas keterbukaan dan kerjasamanya
yang sangat berarti.

Kedua orang tua tercinta, Bapak Jasman dan Ibu Zannatun Na’'imah atas
kasih sayang, doa yang tiada henti, dukungan dan materi, serta motivasi
yang telah menjadi semangat dalam setiap langkahku. Serta keluarga besar
yang senantiasa memberikan dorongan, semangat, dan doa dalam

menyelesaikan tugas ini.

. Almamater tercinta sebagai tempatku menimba ilmu dan memperjuangkan

mimpi. Serta teman-teman seperjuangan khususnya Ru’uliyanah Sabrianti
yang selalu memberi semangat, motivasi, dan keceriaan selama perjalanan

akademik ini.



Semoga karya sederhana ini dapat bermanfaat bagi pengembangan ilmu
pengetahuan, khususnya dalam dunia Pendidikan Agama Islam, serta menjadi

amal jariyah yang diridhai Allah Swt. Aamiin.

Yogyakarta, 01 Mei 2025

Yang menyatakan

Rovyhan Ikhwan

NIM.:21104010050
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk karakter dan
kepribadian seseorang. Salah satu tujuan utama pendidikan adalah menciptakan
generasi yang tidak hanya memiliki pengetahuan akademik tetapi juga memiliki moral dan
etika yang baik. Pendidikan Agama Islam menjadi bagian penting dalam kurikulum
pendidikan di Indonesia karena berperan dalam menanamkan nilai-nilai keimanan dan
akhlak kepada siswa. Salah satu mata pelajaran dalam Pendidikan Agma Islam yang
berfokus pada pembentukan karakter adalah akidah akhlak, yang bertujuan untuk
membentuk pribadi yang beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia sesuai dengan ajaran
Islam.?

Media pembelajaran interaktif dalam Pendidikan Agama Islam, khususnya pada
pembelajaran akidah akhlak, sangat berpotensi untuk memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna. akidah akhlak merupakan mata pelajaran yang tidak hanya
menekankan pada aspek kognitif, tetapi juga pada penguatan karakter siswa melalui nilai-
nilai moral yang diajarkan. Menurut Zakiyah Darajat, pembelajaran akidah akhlak yang
hanya disampaikan secara verbal atau ceramah sering kali tidak mampu menanamkan
nilai-nilai tersebut secara mendalam kepada siswa.® Dengan adanya media interaktif,
siswa tidak hanya diajak untuk menghafal materi, tetapi juga untuk memahami dan
mengaplikasikan nilai-nilai akhlak tersebut dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran akidah akhlak adalah salah satu bagian penting dalam pendidikan
agama Islam. Mata pelajaran ini tidak hanya memberikan pemahaman tentang dasar-
dasar keimanan, tetapi juga bertujuan untuk menanamkan sikap-sikap terpuji yang

menjadi pedoman dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pembelajaran ini, diharapkan

2 Muhaimin. Pengembangan Model Pendidikan Islam. Jurnal Pendidikan Islam. 2020.

3 Darajat Z. Pendidikan Islam dalam Keluarga dan Sekolah. Jurnal Pendidikan Islam. 2019.



terbentuk karakter siswa yang mulia serta kepribadian yang sesuai dengan nilai-nilai
Islam.

Media pembelajaran interaktif yang dapat dimanfaatkan adalah QuizWhizzer.
QuizWhizzer merupakan platform digital berbasis permainan kuis yang dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Melalui fitur papan
permainan yang dimiliki QuizWhizzer memungkinkan siswa untuk menjawab pertanyaan
dan bergerak maju sesuai dengan skor yang mereka peroleh. Pendekatan ini dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih kompetitif dan menyenangkan, sehingga siswa
lebih termotivasi untuk memahami dan menguasai materi akidah akhlak yang
disampaikan.

QuizWhizzer juga mendukung berbagai jenis pertanyaan, mulai dari pilihan ganda,
isian singkat, hingga pertanyaan berbasis gambar dan video. Fitur ini memberikan
keleluasaan bagi guru untuk menyajikan materi dengan cara yang lebih variatif dan
menarik. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Suyanto, penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa,
karena melibatkan mereka secara aktif dalam pembelajaran. Dengan demikian,
pemanfaatan QuizWhizzer pada pembelajaran akidah akhlak dapat menjadi alternatif
yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Pandangan Islam dalam penggunaan teknologi pada pendidikan juga didukung oleh
ajaran Al-Qur'an dan hadis. Allah Swt berfirman dalam QS. Al-Mujadilah (58:11):

Eaagh bl gl il plia Tgials Cpdll 1 adis
Artinya: "Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antara kamu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat."® Ayat ini menegaskan bahwa ilmu
pengetahuan memiliki peran penting dalam meningkatkan derajat seseorang di sisi Allah

Swt. Oleh karena itu, mengikuti perkembangan teknologi dalam pendidikan, termasuk

4 Suyanto. Media Pembelajaran Inovatif. (Yogyakarta: UNY Press, 2020). HIm. 98.
5 Kementrian Agama RI. Al-Qur’an dan Terjemahannya. (Jakarta: Kementerian Agaman RI, 2019). QS. Al-Mujadalah
(58): 11.



penggunaan media interaktif, merupakan bagian dari upaya untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dalam Islam.®

Penggunaan media pembelajaran interaktif seperti QuizWhizzer juga sejalan
dengan kebijakan pemerintah dalam mendorong integrasi teknologi dalam dunia
pendidikan. Pemerintah melalui kementerian pendidikan, kebudayaan, riset, dan
teknologi telah mengembangkan berbagai program untuk meningkatkan penggunaan
teknologi dalam pembelajaran.’” Salah satu tujuannya adalah menciptakan pembelajaran
yang lebih berpusat pada siswa (student-centered learning) serta meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar.

Faktor utama yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar ini adalah metode
pembelajaran yang masih cenderung konvensional. Penggunaan metode ceramah
secara dominan membuat pembelajaran terasa monoton dan kurang menarik bagi siswa.®
Siswa lebih banyak berperan sebagai pendengar pasif tanpa adanya keterlibatan aktif
dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang terbatas
juga menjadi kendala dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif dan
menyenangkan. Padahal, perkembangan teknologi saat ini telah membuka peluang besar
bagi dunia pendidikan untuk mengintegrasikan media pembelajaran yang lebih inovatif
dan menarik.®

Persoalan ini dapat diselesaikan dengan satu solusi yaitu pemanfaatan media
pembelajaran interaktif (QuizWhizzer). Media pembelajaran interaktif (QuizWhizzer)
memiliki kemampuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar,
karena memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan
menyenangkan. Menurut teori konstruktivisme, pembelajaran yang efektif terjadi ketika

siswa secara aktif membangun pemahamannya melalui interaksi dengan materi

6 Tafsir Al-Muyassar. Kementerian Agama Saudi Arabia. Him. 467.

7 Kemdikbud RI. Strategi Digitalisasi Pendidikan. 2023.

8 Observasi di MTs Negeri 1 Sleman. Senin, 1 September 2024.

9 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Alfabeta, 2018). Him. 112.



pembelajaran dan lingkungannya.® Dengan demikian, penerapan media interaktif dalam
pembelajaran akidah akhlak dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa serta
memperkuat pemahaman mereka terhadap materi.

MTs Negeri 1 Sleman di kelas VIII merupakan jenjang yang memerlukan perhatian
khusus dalam pembelajaran akidah akhlak. Siswa pada tingkat ini berada pada fase
perkembangan moral dan emosional yang cukup kompleks. Mereka membutuhkan media
pembelajaran yang tidak hanya dapat menarik perhatian, tetapi juga mampu menstimulasi
pemahaman mereka terhadap nilai-nilai moral yang diajarkan. Dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif, mereka tidak hanya akan lebih tertarik untuk belajar, tetapi
juga dapat memahami dan menginternalisasi nilai-nilai akidah akhlak dengan lebih baik.

Berdasarkan hasil observasi di MTs Negeri 1 Sleman, ditemukan bahwa banyak
siswa kelas VIII menunjukkan motivasi yang rendah dalam mengikuti pelajaran akidah
akhlak.!! Hal ini terlihat dari minimnya partisipasi aktif dalam kelas, kurangnya antusiasme
dalam diskusi, serta kesulitan siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Akibatnya,
pemahaman siswa terhadap nilai-nilai keimanan dan akhlak menjadi kurang optimal,
sehingga berpengaruh pada penerapan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari.?

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti media
pembelajaran interaktif (QuizWhizzer). media pembelajaran interaktif (QuizWhizzer)
merupakan platform kuis interaktif yang dirancang layaknya permainan papan digital, di
mana siswa dapat berkompetisi secara langsung dalam menjawab pertanyaan dengan
tampilan visual yang menarik. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif (QuizWhizzer)

dalam pembelajaran akidah akhlak diharapkan mampu menciptakan suasana belajar

10 piaget. The Theory of Constructivism. (New York: Routledge, 2000). HIm. 34.
11 Observasi di MTs Negeri 1 Sleman. Senin, 30 September 2024.

12 Darajat Z. Pendidikan Islam dalam Keluarga dan Sekolah. Jurnal Pendidikan Islam. 2019.



yang lebih menyenangkan, menumbuhkan semangat kompetisi yang sehat, serta
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam memahami materi.3

Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat memberikan
bantuan pada siswa untuk memahami konsep-konsep akidah akhlak melalui kuis papan
digital yang menarik. Selain itu, media pembelajaran interaktif juga dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar, karena mereka dapat belajar sambil bermain.4

Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran interaktif (QuizWhizzer) dalam

pembelajaran akidah akhlak di kelas VIII MTs Negeri 1 Sleman diharapkan dapat menjadi

alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan membentuk karakter
siswa yang berakhlak mulia. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan media
pembelajaran interaktif (Quizwhizzer) dalam meningkatkan motivasi belajar pada
pembelajaran akidah akhlak di kelas VIII MTs Negeri 1 Sleman.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, rumusan masalah penelitian
ini adalah ini sebagai berikut:

1. Bagaimana pemanfaatan media pembelajaran interaktif (Quizwhizzer) dalam
pembelajaran akidah akhlak di kelas VIII MTs Negeri 1 Sleman tahun ajaran
2024/20257?

2. Bagaimana media pembelajaran interaktif (Quizwhizzer) mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran akidah akhlak di kelas VIII MTs Negeri 1
Sleman tahun ajaran 2024/20257?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

13 Assyura D. Pengaruh penggunaan media QuizWhizzer pada model Problem Based Learning (PBL) untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan di MTsN 4 Aceh Barat Daya. UIN Ar-
Raniry Repository. 2023.

14 Muhammad Fahmi Dzajuli. Pengaruh Game Online Terhadap Akhlak Siswa Kelas VIII di MTs Al-Husna
Cimanggis Depok. UIN Syarif Hidayatullah Jakarta. 2021.



1. Untuk mengetahui pemanfaatan media pembelajaran interaktif (Quizwhizzer) dalam
pembelajaran akidah akhlak di kelas VIII MTs Negeri 1 Sleman tahun ajaran
2024/2025.

2. Untuk mengetahui media pembelajaran interaktif (Quizwhizzer) mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran akidah akhlak di kelas VI
MTs Negeri 1 Sleman tahun ajaran 2024/2025.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis:

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah keilmuan dalam bidang
pendidikan, khususnya mengenai pemanfaatan teknologi dan media digital, seperti
media pembelajaran interaktif, dalam pembelajaran akidah akhlak.

b. Penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya teori-teori yang berkaitan dengan
motivasi belajar siswa serta penerapan media interaktif dalam proses pembelajaran.

c. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan konsep pembelajaran
berbasis teknologi, khususnya dalam konteks Pendidikan Agama Islam.

2. Manfaat Praktis:
a. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan praktis bagi guru,
khususnya guru akidah akhlak, dalam mengintegrasikan media pembelajaran
interaktif sebagai media pembelajaran yang efektif. Dengan demikian, guru dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran.

b. Bagi Siswa

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif bagi siswa, sehingga mereka lebih termotivasi dalam
mempelajari dan memahami materi akidah akhlak. Pemanfaatan media

pembelajaran interaktif juga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.



c. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi pihak sekolah dalam
mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Dengan adanya hasil
penelitian ini, sekolah dapat menerapkan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran lainnya.
d. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi peneliti lain yang tertarik
untuk mengembangkan penelitian serupa, baik dalam konteks pembelajaran akidah
akhlak maupun mata pelajaran lainnya, serta dalam penggunaan media

pembelajaran berbasis teknologi.

E. Batasan Penelitian
Batasan penelitian ini dibuat untuk memberikan batasan yang jelas dalam
pembahasan dan pelaksanaannya. Dalam penelitian ini, terdapat beberapa cakupan yang
menjadi batasan penelitian yaitu:

1. Penelitian ini difokuskan pada pemanfaatan media pembelajaran interaktif
(QuizWhizzer) pada pembelajaran akidah akhlak dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa kelas VIII di MTs Negeri 1 Sleman, materi yang diajarakan sebatas pada
akhlak tercela (hasad, fithah, ghibah, dendam, namimah)

2. Penelitian ini berfokus pada tingkat motivasi belajar siswa dari hasil wawancara yang
digunakan untuk mengetahui perubahan tingkat termotivasinya siswa dalam
pembelajaran setelah menggunakan QuizWhizzer. aspek motivasi lainnya, seperti
keterampilan sosial atau prestasi akademik, tidak akan menjadi fokus utama dalam
penelitian ini.

3. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas VIII di MTs Negeri 1 Sleman,
sehingga hasil penelitian ini belum tentu dapat digeneralisasikan untuk siswa di
tingkat pendidikan yang berbeda atau di sekolah lain dengan kondisi yang tidak

serupa.



4. Penelitian ini dilakukan dalam rentang waktu yang terbatas, sehingga hanya mampu
mengukur dampak jangka pendek dari penggunaan QuizWhizzer terhadap motivasi
belajar siswa. Hasil penelitian ini belum dapat memberikan gambaran mengenai
dampak jangka panjang dari penggunaan media pembelajaran interaktif.

5. Penelitian ini hanya membatasi pada pemanfaatan media pembelajaran
(QuizWhizzer) karena ada banyak faktor yang mempengaruhi pada peningkatan
motivasi belajar siswa.

QuizWhizzer dirancang dengan pendekatan yang mengutamakan visualisasi dan
gamifikasi. Meskipun menarik bagi sebagian siswa, gaya belajar yang berbeda seperti
kinestetik atau verbal mungkin kurang terakomodasi secara optimal. Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi seperti QuizWhizzer telah terbukti efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Gamifikasi menggabungkan elemen
permainan seperti poin, tantangan, dan papan peringkat untuk menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan kompetitif. Penelitian yang ditulis oleh Sholeh
menunjukkan bahwa penerapan QuizWhizzer dalam mata pelajaran Bahasa Jawa secara
signifikan meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam pembelajaran.'® Hasil serupa
juga ditemukan dalam penelitian Ekaputra yang menunjukkan bahwa mahasiswa lebih
termotivasi saat menggunakan QuizWhizzer dalam mata kuliah Biokimia I1.2® Selain itu,
Iskandar dkk., menyimpulkan bahwa pengembangan media berbasis QuizWhizzer dan
Kinemaster mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa sekolah dasar dalam proses
pembelajaran.!’” Penelitian-penelitian tersebut menggaris bawahi potensi QuizWhizzer
sebagai alat pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan interaksi siswa

secara signifikan.

15 Sholeh M. Implementasi QuizWhizzer dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran
Bahasa Jawa. Jurnal PGSD UNIGA. 2025.

16 Ekaputra F. Optimalisasi Aplikasi QuizWhizzer dalam Kegiatan Perkuliahan Terhadap Peningkatan Motivasi
Belajar Mahasiswa. Indonesian Journal of Learning and Educational Studies. 2024.

17 |skandar S, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer dan Kinemaster untuk Meningkatkan

Motivasi Belajar Siswa di Sekolah Dasar. Journal on Education. 2023.



Dalam konteks pembelajaran akidah akhlak, pemanfaatan QuizWhizzer dapat menjadi
strategi inovatif untuk menyampaikan materi yang tergolong abstrak, seperti akhlak tercela
(hasad, fitnah, ghibah, dendam, namimah), dengan cara yang lebih menarik dan mudah
dipahami siswa. Penelitian yang ditulis oleh Hidayatika dan Nurhamidah menunjukkan
bahwa penggunaan QuizWhizzer sebagai media evaluasi dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam menjawab soal-
soal yang disajikan.'® Hal ini diperkuat oleh penelitian Ardila dkk., yang menunjukkan bahwa
media ini dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan termotivasi dalam belajar
matematika.’® Temuan-temuan ini mendukung bahwa QuizWhizzer berpotensi diterapkan
dalam berbagai mata pelajaran, termasuk akidah akhlak, meskipun efektivitasnya tetap

bergantung pada kesiapan guru dan kesesuaian dengan gaya belajar siswa.

18 Hidayatika U, & Nurhamidah D. QuizWhizzer as an Innovative Evaluation Learning Media Bahasa
Indonesia. Aksis: Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. 2024.
19 Ardila A, Prasasti P. A. T, & Watie R. H. Peningkatan Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas IV Sekolah

Dasar dengan Game Interaktif QuizWhizzer. Journal Innovation In Education. 2023.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa:

1. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif (QuizWhizzer) dalam pembelajaran
akidah akhlak di kelas VIII MTs Negeri 1 Sleman tahun ajaran 2024/2025
menunjukkan pendekatan yang inovatif dan responsif terhadap kebutuhan
pembelajaran di era digital. Guru menggunakan Quizwhizzer sebagai alat bantu
dalam proses pembelajaran yang dikemas secara menyenangkan dan interaktif.
Melalui platform ini, materi pelajaran disajikan dalam bentuk kuis berbasis permainan
papan digital, yang memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara aktif dan
kompetitif. Selain itu, media ini juga memfasilitasi siswa dalam mengulang dan
memperkuat pemahaman terhadap materi yang diajarkan. Dalam pelaksanaannya,
guru terlebih dahulu menyiapkan soal-soal berkaitan dengan materi yang diajarkan,
kemudian menyusun papan permainan di platform Quizwhizzer yang dapat diakses
oleh siswa melalui perangkat digital. Pemanfaatan media ini tidak hanya
memudahkan guru dalam mengelola pembelajaran, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan siswa secara langsung dalam proses pembelajaran.

2. Selain itu, pemanfaatan Media pembelajaran interaktif Quizwhizzer mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan dalam mata pelajaran akidah
akhlak. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan siswa kelas VIII dan
guru akidah akhlak kelas VI, Pemanfaatan Quizwhizzer memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Siswa merasa lebih antusias
mengikuti pelajaran karena adanya unsur permainan, tantangan, dan penghargaan
yang disediakan dalam media tersebut. Mereka tidak hanya belajar untuk memahami
materi, tetapi juga terpacu untuk mendapatkan skor terbaik, yang menciptakan
suasana belajar yang kompetitif namun positif. Selain itu, format interaktif pada

Quizwhizzer memudahkan siswa untuk belajar secara kolaboratif, meningkatkan rasa



percaya diri, serta mengurangi rasa bosan terhadap metode konvensional. Hal ini

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi alternatif

efektif untuk menumbuhkan motivasi intrinsik siswa, terutama dalam mata pelajaran

yang memerlukan pemahaman nilai dan sikap seperti akidah akhlak.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar sekolah dan tenaga pendidik terus
mengembangkan pemanfaatan media pembelajaran interaktif seperti QuizWhizzer untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran akidah akhlak.
Guru perlu mendapatkan pelatihan yang lebih intensif agar dapat mengoptimalkan
penggunaan media ini secara efektif dalam proses pembelajaran. Siswa juga diharapkan
lebih aktif dalam memanfaatkan media pembelajaran interaktif sebagai alat bantu dalam
memahami materi secara lebih mendalam. Dengan adanya sinergi antara guru, siswa,
dan sekolah, pemanfaatan media interaktif dapat berjalan lebih optimal serta memberikan

dampak yang signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran.
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