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MOTTO 

 

 

۝١١١ ١١َل١١١َيغَُي ر١١ُِمَا١بقَِوْم ١١حَتّٰى١يغَُي رُِوْا١مَا١باِنَْفسُِهِمْ ١١  اِن ١١اللّّٰ

“Sesungguhnya Allah Swt. tidak mengubah keadaan suatu kaum hingga mereka 

mengubah apa yang ada pada diri mereka.” 

(QS. Ar-Ra’d: 11) 
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ABSTRAK 

 

NUR MAHMUDAH. Pengaruh Penerapan Media Pembelajaran Quizizz Terhadap 

Hasil Belajar Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas III SDN Jarakan Bantul 

Tahun Ajaran 2025/2026. Skripsi: Program Studi Pendidikan Agama Islam 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026. 

Program Sekolah Penggerak (PSP) mendorong pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Namun, 

penggunaan media digital dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti (PAI-BP) kelas 

III SDN Jarakan Bantul belum sepenuhnya menunjukkkan peningkatan hasil belajar 

yang optimal. Kondisi tersebut mengindikasikan perlunya penggunaan media 

pembelajaran yang lebih interaktif sehingga mampu mendukung pemahaman siswa 

terhadap materi yang dipelajari. Salah satu media yang berpotensi digunakan adalah 

Quizizz yang mengintegrasikan unsur multimedia dan gamifikasi dalam proses 

pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain pretest-

posttest control group. Sampel penelitian terdiri dari 43 siswa yng dibagi ke dalam 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil 

belajar, angket respons, dan lembar observasi. Data dianalisis menggunakan uji 

validasi, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran, uji daya pembeda, uji homogenitas, 

serta uji Mann-whitney dengan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen 

meningkat dari 78,57 pada pre-test menjadi 84,76 pada nilai post-test dengan skor n-

gain sebesar 0,2206. Sementara itu, rata-rata nilai kelas kontrol menurun dari 74,55 

menjadi 70, 91 dengan skor n-gain sebesar -0,2082. Hasil uji Mann-Whitney pada 

data posttest menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,017 (<0,05), yang 

menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kedua kelas. 

Hasil tersebut juga didukung oleh data angket respons siswa serta lembar observasi 

yang berada pada kategori sangat baik dan terlaksana secara keseluruhan. Dengan 

demikian, media Quizizz berpengaruh terhadap hasil belajar PAI-BP siswa kelas III 

SDN Jarakan Bantul dan dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang 

mendukung keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Quizizz, Hasil Belajar, PAI dan Budi Pekerti 
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KATA PENGANTAR 

١وَعَلى١َآلِه١ِ د  لََة١ُوَالس لََم١ُعَلى١َأشَْرَف١ِالأنَْبِياَء١ِوَالـمُرْسَلِيْن١،١َنَبِي ِنا١َوَحَبِيْبِنا١َمُـحَم  ١ِالعاَلـَمِيْن١١،١َوَالص   الـحَمْد١ُلله١ِرَب 

ا١بعَْد١ُ: يْن١،١ِأمَ  ١إلِى١َيَوْم١ِالد ِ  وَصَحْبِه١ِأجَْـمَعِيْن١،١َوَمَن١ْتبَعِهَُم١ْبإِحِْسَان 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah Swt., yang telah 

melimpahkan rahmat serta hidayah-Nya sehingga penulis dapat tetap bertahan 

dan menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Shalawat serta salam semoga tetap 

tercurahkan kepada Baginda Agung Nabi Muhammad saw., yang telah 

menuntun manusia menuju jalan kebahagiaan hidup di dunia dan di akhirat. 
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Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas III di SDN 
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secara detail dan mendalam bagaimana penerapan media Quizizz terhadap hasil 

belajar siswa kelas III SDN Jarakan Bantul. 

Penulis menyadari bahwa penyusunan skripsi ini tidak akan terwujud 

tanpa adanya bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak. Oleh 

karena itu, dengan segala kerendahan hati pada kesempatan ini penulis 

mengucapkan banyak terima kasih kepada: 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Belajar merupakan proses pengembangan diri manusia mencakup 

peningkatan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor, baik dalam 

bentuk soft skill maupun hard skill.1 Dalam konteks pendidikan formal, 

proses belajar tidak hanya dimaknai sebagai pencapaian akademik, tetapi 

juga sebagai upaya membentuk kompetensi dan karakter siswa secara 

menyeluruh.2 Oleh karena itu, untuk mengetahui sejauh mana tujuan 

pembelajaran tercapai, diperlukan proses evaluasi yang sistematis dan 

objektif yang hasilnya direpresentasikan ke dalam bentuk hasil belajar 

sebagai dasar perbaikan pembelajaran selanjutnya. 

Pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-

BP), tujuan utama pembelajaran diarahkan pada pembentukan karakter 

luhur siswa sesuai dengan ajaran Islam.3 Sejalan dengan tujuan tersebut, 

hasil belajar PAI-BP perlu dinilai secara holistik mencakup aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotor.4 Penilaian tersebut memungkinkan guru 

memperoleh gambaran komprehensif mengenai kemampuan siswa dalam 

 
1 Rita Sari and Dkk, Belajar Dan Pembelajaran (Deli: PT. Mifandi Mandiri Digital, 2023). 
2 Nur Aidila Fitria, Muhammad Yoga Julyanur, and Eka Widyanti, “Analisis Langkah-

Langkah Evaluasi Dalam Proses Belajar Mengajar,” QAZI : Journal Of Islamic Studies 1, no. 1 

(2024): 40. 
3 Ahmad Husni Hamim, Muhidin, and Uus Ruswandi, “Pengertian, Landasan, Tujuan Dan 

Kedudukan PAI Dalam Sistem Pendidikan Nasional,” Jurnal Dirosah Islamiyah 4, no. 2 (2022): 

218–19. 
4 M. Yemmardotillah, Dhita Ayomi Purwaningtyas, and Zahriyah Simargolang, “Studi 

Literatur Pendekatan Holistik Dalam Pendidikan Agama Islam Di Sekolah,” Allama: Jurnal 

Pendidikan Islam Indonesia 1, no. 1 (2024): 5–6. 
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memahami, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai keislaman dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Tinggi rendahnya hasil belajar PAI-BP dipengaruhi oleh berbagai 

faktor, baik faktor internal maupun faktor eksternal.5 Fazriah dkk. dalam 

penelitiannya menjelaskan bahwa faktor eksternal yang berasal dari 

lingkungan sekolah, seperti ketersediaan sarana dan prasarana, sumber 

belajar, serta media belajar memiliki peran penting dalam menentukan hasil 

belajar siswa.6 Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran yang 

tepat menjadi salah satu faktor strategis dalam mendukung pencapaian hasil 

belajar PAI-BP. 

Seiring perkembangan teknologi, media digital menawarkan peluang 

besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI-BP melalui penyajian 

materi yang lebih variatif, interaktif, dan mudah diakses.7 Namun, 

pembelajaran PAI-BP di era digital juga menghadapi tantangan, terutama 

belum optimalnya literasi digital guru dan siswa.8 Dalam konteks 

peningkatan mutu pendidikan nasional dan pembentukan karakter sesuai 

Profil Pelajar Pancasila, Program Sekolah Penggerak (PSP) hadir sebagai 

kebijakan pokok yang berorientasi pada peningkatan hasil belajar siswa 

 
5 Halimah Tusaddiyah Siregar, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Dalam 

Pembelajaran PAI,” Jurnal Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan (JITK) 2, no. 2 (2024): 223. 
6 Indah Nur Fazriah, Shafira Anggraini, and Putri Insani, “Pengaruh Lingkungan Sekolah 

Terhadap Hasil Belajar PAI,” Tarbiyah: Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Pengajaran 2, no. 1 (2023): 

118. 
7 Siti Rohmatun, M. Nasor, and Nina Ayu Puspita Sari, “Penggunaan Media Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam Berbasis Teknologi,” Unisan Jurnal: Jurnal Manajemen Dan Pendidikan 

3, no. 2 (2024): 298–300. 
8 Irna Prayetno, “Tantangan Dan Solusi Dalam Pembelajaran PAI Di Era Digital,” Jurnal 

Kajian Islam Dan Sosial Keagamaan 2, no. 3 (2025): 618. 
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secara holistik.9 Penelitian ‘Inayah menunjukkan bahwa PSP berkontribusi 

terhadap percepatan digitalisasi sekolah dan peningkatan kompetensi guru 

melalui pendampingan intensif serta dukungan teknologi dari pemerintah.10 

Berdasarkan uraian sebelumnya, dapat ditegaskan bahwa tujuan PSP 

memiliki relevansi yang kuat dengan tujuan pembelajaran PAI-BP, terutama 

dalam upaya pembentukan karakter siswa. Keselarasan tersebut menuntut 

pelaksanaan penilaian hasil belajar yang bersifat holistik, mencakup aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam konteks tantangan pembelajaran 

PAI-BP di era digital, PSP berfungsi sebagai strategi yang mendorong 

transformasi pembelajaran yang adabtif terhadap perkembangan teknologi, 

tanpa mengesampingkan penguatan karakter dan internalisasi nilai-nilai 

keislaman. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang diterapkan perlu 

disesuaikan dengan tahap perkembangan siswa agar tujuan pembelajaran 

dapat tercapai secara optimal. 

Teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget 

memberikan landasan konseptual dalam memahami karakteristik 

perkembangan kognitif siswa sekolah dasar (SD).11 Sejalan dengan 

perkembangan zaman, Data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII) tahun 2025 menunjukkan bahwa sebanyak 48% anak usia di bawah 

 
9 Asnil Aidah Ritonga et al., “Program Sekolah Penggerak Sebagai Inovasi Meningkatkan 

Kualitas Pendidikan Di SD Negeri Pegajahan,” Jurnal Pendidikan 31, no. 2 (2022): 198. 
10 Novita Nur ‘Inayah, “Integrasi Dimensi Profil Pelajar Pancasila Dalam Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam Menghadapi Era 4.0 Di SMK Negeri Tambakboyo,” Journal of Education 

and Learning Sciences 1, no. 1 (2021): 2. 
11 Bella Herliyana and Thobiatul Maslahah, “Relevansi Teori Perkembangan Piaget Dan 

Erikson Dalam Pembentukan Karakter Dan Kognisi Anak Di Era Digital,” Jurnal Educazione : 

Jurnal Pendidikan, Pembelajaran Dan Bimbingan Dan Konseling 13, no. 1 (2025): 32–34. 
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12 tahun telah mengakses internet, yang menandakan semakin intensnya 

interaksi anak dengan lingkungan digital.12 Menurut Piaget, pada rentang 

usia tersebut siswa berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap 

perkembangan kognitif yang ditandai dengan kemampuan belajar melalui 

pengalaman nyata, visual, dan kontekstual.13 

Berdasarkan karakteristik perkembangan di atas, pembelajaran PAI-

BP pada siswa SD membutuhkan media yang jelas (nyata), menarik secara 

visual, serta relevan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Media 

digital yang dirancang secara tepat tidak hanya membantu siswa memahami 

materi, tetapi juga mendukung keterlibatan siswa selama proses belajar. 

Namun, berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti pada 

tanggal 15 Desember 2025 di SDN Jarakan Bantul melalui dokumen hasil 

Sumatif Akhir Semester (SAS), diperoleh informasi bahwa hasil belajar 

PAI-BP siswa kelas III pada ranah kognitif masih menunjukkan capaian 

yang relatif rendah. Kondisi tersebut menunjukkan adanya indikasi 

perlunya perhatian terhadap proses pembelajaran yang berlangsung 

sehingga diperlukan upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa.14  

Selain itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru PAI-BP, 

diperoleh informasi bahwa salah satu faktor yang diduga memengaruhi 

rendahnya hasil belajar siswa adalah penggunaan media pembelajaran yang 

 
12 Ahmad Budiman, “Regulasi Pembatasan Penggunaan Media Sosial Bagi Anak,” Pusat 

Analisis Keparlemenan Badan Keahlian DPR RI, vol. 17, 2025. 
13 Herliyana and Maslahah, “Relevansi Teori Perkembangan Piaget Dan Erikson Dalam 

Pembentukan Karakter Dan Kognisi Anak Di Era Digital.” 
14 Mellani Zaidah, “Sumatif Akhir Semester Kelas III” (Yogyakarta, 2025). 
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belum optimal dalam mendukung keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran. Kondisi ini menarik untuk dikaji lebih lanjut mengingat SDN 

Jarakan merupakan sekolah penggerak yang memiliki capaian kinerja 

terbaik kedua pada jenjang SD di Kabupaten Bantul sebagaimana 

dibuktikan melalui Surat Keputusan Bupati Bantul Tahun 2024, serta telah 

didukung oleh fasilitas pembelajaran digital dan pendampingan dari 

pemerintah.15  

Uraian temuan penelitian di atas menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media digital secara umum belum sepenuhnya memberikan dampak yang 

optimal terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, 

diperlukan penelitian eksperimen untuk mengkaji secara empiris pengaruh 

penggunaan media pembelajaran digital terhadap hasil belajar PAI-BP. 

Penelitian ini dirancang dengan melibatkan kelas eksperimen dan kelas 

kontrol guna membandingkan perbedaan hasil belajar antara siswa yang 

memperoleh perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran digital dan 

siswa yang tidak memperoleh perlakuan (menggunakan pembelajaran 

konvensional). Melalui perbandingan tersebut, diharapkan dapat diperoleh 

bukti ilmiah mengenai ada atau tidaknya pengaruh media pembelajaran 

digital sebagai salah satu faktor eksternal terhadap hasil belajar siswa.  

Penelitian yang dilakukan oleh Siska menunjukkan bahwa penilaian 

berbasis permainan (gamifikasi) berkontribusi terhadap pengembangan 

 
15 Bupati Bantul Daerah Istimewa Yogyakarta, “Keputusan Bupati Bantul Nomor 544 Tahun 

2024 Tentang Apresiasi Bagi Sekolah Pelaksana Program Sekolah Penggerak Tingkat Kabupaten 

Bantul Jenjang Pendidikan Anak Usia Dini, Sekolah Dasar, Dan Sekolah Menengah Pertama Tahun 

2024” (Yogyakarta, 2024). 
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keterampilan abad ke-21.16 Gamifikasi memanfaatkan unsur-unsur 

permainan, seperti poin, level, tantangan, lencana, dan papan peringkat, 

yang dinilai sesuai dengan karakteristik siswa yang cenderung menyukai 

aktivitas pembelajaran digital, visual, dan kompetitif. Temuan tersebut 

diperkuat oleh penelitian Rahmawati yang menyatakan bahwa bermain 

masih merupakan kebutuhan dasar bagi siswa sekolah dasar, sehingga 

penerapan gamifikasi dinilai relevan dalam proses pembelajaran.17 Salah 

satu bentuk gamifikasi yang dapat diterapkan di jenjang SD adalah 

penggunaan platform Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, terdapat kesenjangan antara kondisi 

ideal pembelajaran PAI-BP dengan realitas yang terjadi di lapangan. 

Kondisi tersebut mendorong peneliti untuk melakukan penelitian 

eksperimen guna mengkaji secara empiris pengaruh penerapan media 

pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar PAI-BP. Oleh karena itu, 

penelitian ini dilaksanakan dengan judul “Pengaruh Penerapan Media 

Pembelajaran Quizizz Terhadap Hasil Belajar PAI-BP Kelas III SDN 

Jarakan Bantul pada Tahun Ajaran 2025/2026”. Penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan bukti ilmiah mengenai ada atau tidaknya 

pengaruh penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran, serta menjadi 

dasar dalam pengembangan pembelajaran PAI-BP yang lebih efektif, 

 
16 Petty Siska, “Persepsi Guru Dalam Asesmen Gamifikasi Untuk Pengembangan Mata 

Pelajaran PAI Pada Peserta Didik Di MTSN2 Bangka Barat,” Al-Ikhtiar: Jurnal Studi Islam 2, no. 

1 (2025): 560–61. 
17 Emma Rahmawati, “Integrasi Gamifikasi Pada Pembelajaran Berbasis Deep Learning Di 

Sekolah Dasar,” TARUNATEACH: Journal of Elementary School 3, no. 2 (2025): 139–40. 
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bermakna, dan berorientasi pada pembentukan karakter siswa sesuai dengan 

nilai-nilai keislaman.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, perumusan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar PAI-BP antara siswa yang 

menggunakan media Quizizz dan tidak di kelas III SDN Jarakan Bantul? 

2. Apakah terdapat pengaruh dari penerapan media pembelajaran Quizizz 

terhadap hasil belajar PAI-BP di kelas III SDN Jarakan Bantul? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan uraian rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi perbedaan hasil belajar PAI-BP antara siswa yang 

menggunakan media Quizizz dan tidak di kelas III SDN Jarakan Bantul. 

2. Mengidentifikasi pengaruh penerapan media pembelajaran Quizizz 

terhadap hasil belajar PAI-BP di kelas III SDN Jarakan Bantul. 

D. Kegunaan Penelitian  

Berdasarkan uraian latar belakang dan tujuan penelitian di atas, maka 

kegunaan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Kegunaan Teoretis 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi bagi pengembangan kajian PAI-BP, khususnya yang 

berkaitan dengan pengaruh penggunaan media pembelajaran digital 
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berbasis gamifikasi yaitu Quizizz, terhadap hasil belajar siswa. 

Penelitian ini diharapkan dapat memperluas pemahaman teoretis 

mengenai peran media pembelajaran digital dalam mendukung 

pencapaian hasil belajar siswa SD yang berada pada tahap operasional 

konkret. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menambah referensi ilmiah mengenai pemanfaatan media digital dalam 

pembelajaran PAI-BP, khususnya di lingkungan sekolah penggerak yang 

berorientasi pada transformasi dan inovasi pembelajaran. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan bukti empiris 

kepada pihak sekolah mengenai pengaruh media pembelajaran 

Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI-BP. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai bahan 

pertimbangan dalam pengambilan keputusan dan perumusan 

kebijakan sekolah, khususnya dalam pengembangan serta 

optimalisasi penggunaan media pembelajaran digital yang efektif, 

inovatif, serta sesuai dengan kebutuhan dan karateristik siswa di era 

digital. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi refleksi dan rujukan 

bagi guru, khususnya guru PAI-BP dalam mengoptimalkan 

pemanfaatan media pembelajaran digital Quizizz agar lebih efektif 
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dan sesuai dengan tahap perkembangan siswa. Melalui hasil 

penelitian ini, guru diharapkan memperoleh bukti empiris mengenai 

pengaruh penggunaan Quizizz terhadap hasil belajar siswa, sehingga 

dapat dijadikan dasar dalam memperbaiki strategi pembelajaran, 

meningkatkan keterlibatan siswa, serta mendukung pencapaian hasil 

belajar yang lebih optimal dan bermakna. 

c. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

siswa dalam meningkatkan hasil belajar PAI-BP, melalui penerapan 

media pembelajaran Quizizz. Dengan adanya penelitian ini, siswa 

diharapkan memperoleh pengalaman pembelajaran yang terencana 

dan terukur, sehingga capaian hasil belajar dapat diketahui dan 

ditingkatkan secara lebih optimal sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa.  

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sumber 

rujukan bagi peneliti selanjutnya yang tertarik mengkaji pengaruh 

media pembelajaran digital terhadap hasil belajar siswa, khususnya 

dalam pembelajaran PAI-BP. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi dasar untuk mengembangkan penelitian selanjutnya, 

sehingga memperkaya literatur mengenai efektivitas media 

pembelajaran digital serta kontribusinya terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran di sekolah. 
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E. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka merupakan kegiatan sistematis dalam menelusuri, 

mengkaji, dan menganalisis berbagai sumber ilmiah yang relevan, seperti 

buku, jurnal, dan hasil penelitian sebelumnya yang dipublikasikan oleh para 

ahli.18 Kajian ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman komprehensif 

mengenai konsep, teori, dan temuan empiris yang berkaitan dengan 

permasalahan penelitian, sekaligus memastikan orisinalitas penelitian 

dengan menghindari pengulangan dan plagiasi.19 Melalui kajian pustaka, 

peneliti memperoleh dasar yang kuat dalam merumuskan landasan teori, 

menyusun kerangka berpikir, serta mengembangkan hipotesis penelitian 

secara logis dan sistematis. Oleh karena itu, kajian pustaka menjadi pijakan 

penting dalam menjamin keilmuan dan ketepatan arah penelitian yang 

dilakukan. Berikut adalah kajian pustaka yang relevan dengan penelitian ini: 

1. Artikel jurnal yang ditulis oleh Lili Erisa Nazila dkk., pada tahun 2024 

berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Terhadap Hasil 

Belajar Mata Pelajaran PAI Kelas 8 di SMP Brawijaya Smart School”. 

Penelitian tersebut menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan 

desain penelitian eksperimen semu (quasi eksperimen). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan Quizizz memberikan pengaruh terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI, sehingga menunjukkan 

 
18 Ummu Habibah, “Kajian Pustaka Dalam Penelitian Pendidikan,” El-Wahdah 4, no. 1 

(2023): 15–23. 
19 Muannif Ridwan et al., “Pentingnya Penerapan Literature Review Pada Penelitian Ilmiah,” 

Jurnal Masohi 2, no. 1 (2021): 44–46. 
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bahwa media pembelajaran berbasis digital interaktif dapat berperan 

aktif dalam mendukung pencapaian hasil belajar siswa.20 

Persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan terletak pada variabel penelitian yang dikaji, yaitu 

penggunaan media pembelajaran Quizizz dan hasil belajar siswa, serta 

jenis penelitian sama-sama menggunakan penelitian kuantitatif dengan 

desain quasi eksperimen. Adapun perbedaannya terdapat pada subjek 

dan lokasi penelitian yang digunakan. Perbedaan tersebut menunjukkan 

bahwa penelitian yang akan dilakukan memiliki unsur kebaruan 

(novelty) karena mengkaji variabel yang sama dalam konteks, 

karakteristik siswa, dan lingkungan pendidikan yang berbeda. 

2. Artikel jurnal yang ditulis oleh Adilla Nafisa dan Santi Lisnawati pada 

tahun 2022 berjudul “Pengaruh Media Edukasi Quizizz Terhadap Hasil 

Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Aqidah Akhlak Kelas VII Mts Ar-

Rofiqy Kabupaten Bogor”. Penelitian tersebut menggunakan metode 

penelitian quasi eksperimen dengan desain control group pre-test and 

post-test design untuk mengetahui adakah pengaruh dari media edukasi 

Quizizz terhadap hasil belajar Aqidah Akhlak kelas VII. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan media Quizizz memberikan dampak 

positif terhadap hasil belajar siswa kelas VII MTs Ar-Rofiqy.21 

 
20 Lili Erisa Nazila, Indhra Musthofa, and Arief Ardiansyah, “Pengaruh Media Pembelajaran 

Quizizz Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran PAI Kelas VIII Di SMP Brawijaya Smart School,” 

Jurnal Pendidikan Islam 9, no. 1 (2024): 30–35. 
21 Adilla Nafisa and Santi Lisnawati, “Pengaruh Media Edukasi Quizizz Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Aqidah Akhlak Kelas VII Mts Ar-Rofiqy Kabupaten Bogor,” 

Inspiratif Pendidikan 11, no. 1 (2022): 1–8. 
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Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti adalah fokus mengkaji pengaruh media Quizizz 

terhadap hasil belajar siswa. Akan tetapi, terdapat perbedaan pada 

subjek dan lokasi penelitian yang menjadi tanda adanya kebaruan 

(novelty) pada penelitian yang akan diteliti oleh peneliti. Selain itu, 

penelitian tersebut tidak menyebutkan secara jelas mengenai status 

lembaga pendidikannya apakah termasuk dalam sekolah penggerak atau 

tidak. 

3. Skripsi yang ditulis oleh Destia Tri Antika pada tahun 2025 berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Blended Learning Berbasis Media 

Quizizz Terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam di SMA 

Negeri 1 Bandar Surabaya Kabupaten Lampung Tengah”. Metode 

penelitian yang digunakan yaitu quasi eksperimen dengan desain pre-

test-post-test only control design untuk mengetahui pengaruh dari media 

Quizizz terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran blended learning 

berbasis media Quizizz terhadap hasil belajar siswa.22 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti terletak pada variabel penelitian dan desain penelitian 

yang digunakan, sedangkan perbedaanya terletak pada subjek dan lokasi 

penelitian. Perbedaan tersebut menandakan bahwa penelitian ini 

 
22 Destia Tri Antika, “Pengaruh Model Pembelajaran Blended Learning Berbasis Media 

Quizizz Terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam Di SMA Negeri 1 Bandar Surabaya 

Kabupaten Lampung Tengah” (Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2025). 
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menunjukkan adanya kebaruan (novelty) dari penelitian sebelumnya. 

Selain itu, penelitian sebelumnya tidak menyebutkan secara jelas 

mengenai status lembaga pendidikannya apakah berstatus sebagai 

sekolah penggerak atau tidak. 

4. Artikel jurnal oleh Wicaksono, Nugroho, dan Jumini pada tahun 2025 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Quizizz Terhadap Motivasi 

Belajar dan Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran”. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan jenis 

penelitian quasi eksperimen desain pre-test-post-test control group 

design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap 

motivasi dan hasil belajar siswa.23 

Persamaan antara penelitian terdahulu tersebut dengan penelitian 

yang akan dilakukan peneliti terletak pada kesamaan variabel penelitian 

yaitu pengaruh media Quizizz terhadap hasil belajar siswa dan 

penggunaan jenis penelitiannya. Meskipun demikian, penelitian ini 

memiliki perbedaan pada subjek dan lokasi penelitian. Perbedaan 

tersebut menunjukkan bahwa penelitian yang akan dilakukan memiliki 

unsur kebaruan (novelty) karena mengkaji permasalahan yang sama 

dalam karakteristik penelitian yang berbeda. 

 
23 Urip Adil Wicaksono, Muhammad Yusuf Amin Nugroho, and Sri Jumini, “Pengaruh 

Penggunaan Media Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Dan Hasil Belajar Siswa Dalam 

Pembelajaran,” Jurnal Sains Student Research 3, no. 6 (2025): 706–12. 
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5. Artikel jurnal yang ditulis oleh Almaydza Pratama Abnisa dan Zubairi 

pada tahun 2023 yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran 

Terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam di MTS Daarus 

Sa’adah Cipondoh Tangerang”. Penelitian tersebut menggunakan 

metode penelitian kuantitatif berupa penelitian eksperimen untuk 

mengidentifikasi hubungan antara penggunaan media pembelajaran dan 

hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan antara media pembelajaran terhadap hasil 

belajar siswa kelas VII MTs Daarus Sa’adah Cipondoh Tangerang.24 

Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian yang 

akan dilakukan, yaitu sama-sama mengkaji pengaruh media 

pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. Namun demikian, penelitian 

terdahulu tersebut belum menjelaskan secara spesifik jenis media 

pembelajaran yang digunakan, sehingga ruang lingkup kajiannya masih 

bersifat umum. Perbedaan ini menunjukkan adanya celah penelitian 

yang belum terisi, khususnya terkait penggunaan media pembelajaran 

tertentu. Oleh karena itu, penelitian yang akan dilakukan memiliki unsur 

kebaruan (novelty) karena secara khusus memfokuskan kajian pada 

penggunaan media pembelajaran Quizizz dan pengaruhnya terhadap 

hasil belajar PAI-BP. 

 
24 Almaydza Pratama Abnisa dan Zubairi, “Pengaruh Media Pembelajaran Terhadap Hasil 

Belajar Pendidikan Agama Islam Di MTs Daarus Sa’Adah Cipondoh Tangerang,” Jurnal Pendidikan 

Dan Pembelajaran 4, no. 2 (2023): 2183–98. 
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6. Skripsi oleh Zein Attaqwiyati pada tahun 2024 yang berjudul “Pengaruh 

Media Pembelajaran Gimkit Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran 

Fikih Kelas 11 di Madrasah Aliyah Negeri 2 Sleman Tahun Ajaran 

2023/2024”. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kuantitatif dengan jenis penelitian quasi experimen bentuk pre-test-post-

test control group design. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

pengaruh pemanfaatan media pembelajaran Gimkit terhadap penguatan 

mata pelajaran Fikih.25  

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti terletak pada variabel dan jenis penelitian yang 

digunakan. Namun demikian, terdapat perbedaan antara kedua 

penelitian tersebut terutama pada subjek dan lokasi penelitian, serta 

konteks pembelajaran yang menjadi fokus kajian. Perbedaan tersebut 

menunjukkan bahwa penelitian yang akan dilakukan memiliki unsur 

kebaruan (novelty) karena mengkaji permasalahan yang sama dalam 

karakteristik penelitian yang berbeda. 

7. Artikel jurnal Lazuardi dan Botifar pada tahun 2024 yang berjudul 

“Penerapan Media Pembelajaran Quizizz dalam Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI Kelas VII SMP”. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif pre-eksperimen, 

dengan desain one-group pre-test-post-test. Hasil penelitian 

 
25 Zein Attaqwiyati, “Pengaruh Media Pembelajaran Gimkit Terhadap Hasil Belajar Mata 

Pelajaran Fikih Kelas 11 Di Madrasah Aliyah Negeri 2 Sleman Tahun Ajaran 2023/2024” (UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024). 
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menunjukkan adanya peningkatan yang tinggi terhadap hasil belajar 

siswa.26 

Persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti terletak pada kesamaan variabel penelitian yang 

dikaji, yaitu pengaruh media pembelajaran Quizizz terhadap hasil 

belajar PAI. Namun demikian, terdapat perbedaan antara kedua 

penelitian tersebut terutama pada subjek dan lokasi penelitian, serta 

jenis penelitian yang digunakan. Perbedaan tersebut menunjukkan 

bahwa penelitian yang akan dilakukan memiliki unsur kebaruan 

(novelty) karena mengkaji permasalahan yang sama dalam karakteristik 

penelitian yang berbeda. 

8. Artikel jurnal oleh Siti Fatimah pada tahun 2024 berjudul “Pengaruh 

Penggunaan Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti di Kelas VII SMP Negeri 3 Bahorok”. 

Penelitian tersebut menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan 

desain penelitian deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

yang ditunjukkan dengan meningkatnya nilai rata-rata siswa setelah 

enam minggu penerapan Quizizz.27 

 
26 Eka Lazuardi and Maria Botifar, “Penerapan Media Pembelajaran Quizizz Dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PAI Kelas VII SMP,” Hamalatul Qur’an: 

Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Qur’an 5, no. 2 (2024): 373–81. 
27 Siti Fatimah, “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Pendidikan 

Agama Islam Dan Budi Pekerti Di Kelas VII SMP Negeri 3 Bahorok,” Mutiara: Jurnal Penelitian 

Dan Karya Ilmiah 2, no. 5 (2024): 206–15. 



17 
 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti terletak pada variabel dan jenis penelitian yang 

digunakan. Namun demikian, terdapat perbedaan antara kedua 

penelitian tersebut terutama pada desain penelitian yang digunakan, 

subjek dan lokasi penelitian. Penelitian ini menggunakan desain yang 

berbeda dengan penelitian tersebut, sehingga menghasilkan sudut 

pandang dan temuan yang lebih spesifik sesuai dengan karakteristik 

objek penelitian. Perbedaan tersebut menegaskan bahwa penelitian yang 

akan dilakukan peneliti memiliki unsur kebaruan (novelty) dan layak 

untuk dilakukan sebagai pegembangan dari penelitian-penelitian 

terdahulu. 

9. Skripsi yang ditulis oleh Miftahul Khoiriyah pada tahun 2025 berjudul 

“Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran PAI Di SMPN 1 Seputih Agung”. Penelitian 

tersebut menggunakan metode penelitian kuantitatif korelasi untuk 

mengetahui keterkaitan antara media Quizizz dengan hasil belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Quizizz memiliki pengaruh 

terhadap hasil belajar siswa dengan taraf signifikan sebesar 5%.28 

Persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti terletak pada fokus kajian, yaitu menganalisis 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap hasil 

 
28 Miftahul Khoiriyah, “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran PAI Di SMPN 1 Seputih Agung” (Institut Agama Islam Negri Metro (IAIN) 

Metro, 2025). 
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belajar siswa. Meskipun demikian, terdapat perbedaan mendasar yang 

membedakan kedua penelitian tersebut, yaitu pada desain penelitian, 

subjek penelitian, dan lokasi penelitian. Penelitian sebelumnya tidak 

menyebutkan secara jelas mengenai status lembaga pendidikannya 

apakah berstatus sebagai sekolah penggerak atau tidak. Perbedaan 

tersebut menunjukkan adanya kebaruan (novelty) dalam penelitian ini, 

baik dari segi desain penelitian, karakteristik siswa, maupun lingkungan 

pendidikan yang menjadi objek kajian. 

10. Artikel jurnal yang ditulis oleh Mile, Solong, dan Pratama pada tahun 

2025 berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Quizizz dan Minat 

Terhadap Hasil Belajar pada Mata Pelajaran PAI di SMA Negeri 2 

Limboto Kabupaten Gorontalo”. Metode penelitian yang digunakan 

adalah penelitian kuantitatif dengan jenis survey korelasional untuk 

menentukan ada atau tidaknya pengaruh media Quizizz dan minat 

terhadap hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

Quizizz belum sepenuhnya efektif karena meskipun secara teori mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, akan tetapi dalam 

praktiknya siswa justru fokus pada permainan bukan pada materi 

pembelajaran yang disampaikan.29 

Persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti terletak pada kesamaan variabel penelitian yang 

 
29 Nurmaningsih Mile, Najamuddin Petta Solong, and Apriliyanus Rakhmadi Pratama, 

“Pengaruh Penggunaan Media Quizizz Dan Minat Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran PAI 

Di SMA Negeri 2 Limboto Kabupaten Gorontalo,” AN NAJAH (Jurnal Pendidikan Islam Dan Sosial 

Keagamaan) 4, no. 4 (2025): 112–17. 
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dikaji, yaitu pengaruh media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 

Namun demikian, terdapat perbedaan antara kedua penelitian tersebut 

terutama pada desain penelitian yang digunakan, subjek dan lokasi 

penelitian. Penelitian ini menggunakan desain yang berbeda dengan 

penelitian tersebut, sehingga menghasilkan sudut pandang dan temuan 

yang lebih spesifik sesuai dengan karakteristik objek penelitian. 

Perbedaan tersebut menegaskan bahwa penelitian yang akan dilakukan 

peneliti memiliki unsur kebaruan (novelty) dan layak untuk dilakukan 

sebagai pegembangan dari penelitian-penelitian terdahulu. 

Berdasarkan penelusuran literatur yang telah dilakukan, belum 

ditemukan penelitian yang secara spesifik mengkaji penggunaan media 

pembelajaran Quizizz pada mata pelajaran PAI-BP di kelas III SD, 

khususnya yang berlokasi di SDN Jarakan Bantul. Selain itu, penelitian-

penelitian terdahulu umumnya belum menjelaskan secara eksplisit status 

sekolah yang menjadi lokasi penelitian, terutama keterkaitannya dengan 

PSP. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan penelitian 

(research gap) yang perlu diisi. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki nilai 

kebaruan karena mengkaji pengaruh media pembelajaran digital Quizizz 

terhadap hasil belajar PAI-BP pada sekolah dasar yang berstatus sebagai 

sekolah penggerak, sehingga diharapkan dapat memberikan kontribusi 

empiris dan kontekstual terhadap pengembangan pembelajaran PAI-BP di 

era digital. 

 

 



101 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh 

penggunaan media Quizizz terhadap hasil belajar PAI-BP siswa kelas III 

SDN Jarakan Bantul, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:  

1. Terdapat perbedaan hasil belajar PAI-BP antara siswa yang 

menggunakan media Quizizz dan siswa yang tidak menggunakan media 

Quizizz di kelas III SDN Jarakan Bantul. Hal ini dibuktikan melalui 

hasil uji Mann-Whitney pada data post-test yang menunjukkkan nilai 

signifikansi sebesar 0,017 (< 0,05). Selain itu, rata-rata nilai post-test 

kelas eksperimen sebesar 84,76 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 

sebesar 70,91. Temuan tersebut menunjukkan bahwa siswa yang belajar 

menggunakan media Quizizz memperoleh hasil belajar yang lebih baik 

dibandingkan siswa yang mengikuti pembelajaran tanpa menggunakan 

media Quizizz. 

2. Penggunaan media Quizizz berpengaruh terhadap hasil belajar PAI-BP 

siswa kelas III SDN Jarakan Bantul. Pengaruh tersebut ditunjukkan oleh 

adanya peningkatan rata-rata nilai pada kelas eksperimen dari 78,57 

menjadi 84,76, sedangkan pada kelas kontrol terjadi penurunan dari 

74,55 menjadi 70,91. Selain itu, kelas eksperimen memperoleh skor N-

gain sebesar 0,2206, sedangkan kelas kontrol memperoleh skor N-gain 

sebesar -0,2082. Temuan ini didukung oleh hasil angket respons siswa 
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yang berada pada kategori sangat baik, serta hasil observasi yang 

menunjukkan keterlibatan siswa selama pembelajaran menggunakan 

Quizizz. Dengan demikian, media Quizizz dapat diguakan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang mampu mendorong peningkatan 

hasil belajar PAI-BP siswa sekolah dasar. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru dapat memanfaatkan media Quizizz sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran PAI-BP karena terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa  dan mendukung pencapaian hasil 

belajar. Penggunaan media Quizizz dapat dikombinasikan dengan 

metode pembelajaran lain agar proses pembelajaran menjadi lebih 

variatif dan menarik.  

2. Bagi peneliti selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan melakukan penelitian dengan 

durasi perlakuan yang lebih panjang dan jumlah sampel yang lebih besar 

agar pengaruh penggunaan media Quizizz terhadap hasil belajar dapat 

diamati secara lebih optimal. 
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