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Abstract 

This study aims to improve the learning outcomes of fourth-grade elementary school 
students on the subject of Asmaul Husna through the use of the Quizizz application. The 
study was conducted using the Classroom Action Research (CAR) method with two 
learning cycles. The research subjects were 12 fourth-grade students at SDIT Al-Khair. 
Data collection techniques included observation, learning outcome tests, and 
documentation. The results of the study showed a significant improvement in student 
learning outcomes, where the average class score in the pre-cycle was 65.8 with a 
classical mastery of 45%, increasing in cycle I to 75.3 with a classical mastery of 68%, 
and in cycle II reaching 85.2 with a classical mastery of 89%. The use of the Quizizz 
application proved effective in enhancing students' learning motivation, active 
participation, and understanding of the Asmaul Husna material. This study contributes 
practically to the development of more interactive and adaptive PAI learning strategies in 
line with technological advancements.   
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 4 SD pada materi 
Asmaul Husna melalui pemanfaatan aplikasi Quizizz. Penelitian dilaksanakan 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan dua siklus pembelajaran. 
Subjek penelitian adalah siswa kelas 4 SDIT Al-Khair yang berjumlah 12 orang. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa, dimana 
nilai rata-rata kelas pada pra-siklus adalah 65,8 dengan ketuntasan klasikal 45%, 
meningkat pada siklus I menjadi 75,3 dengan ketuntasan klasikal 68%, dan pada siklus II 
mencapai 85,2 dengan ketuntasan klasikal 89%. Pemanfaatan aplikasi Quizizz terbukti 
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, dan pemahaman siswa 
terhadap materi Asmaul Husna. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi 
pengembangan strategi pembelajaran PAI yang lebih interaktif dan adaptif dengan 
perkembangan teknologi. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah dasar memerlukan inovasi 

untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa, terutama pada materi Asmaul 

Husna yang bersifat abstrak dan membutuhkan kemampuan menghafal. Berdasarkan 

observasi di kelas 4 SDIT Al-Khair dari 12 siswa, hanya 12 siswa yang mencapai KKM 

pada materi Asmaul Husna. Rendahnya hasil belajar ini disebabkan pembelajaran yang 

monoton dan kurangnya media pembelajaran interaktif. 

Pada era digital yang semakin berkembang pesat, integrasi teknologi dalam 

pembelajaran menjadi sebuah kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. Salah satu 

tantangan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya materi Asmaul 

Husna, adalah bagaimana menciptakan suasana belajar yang menarik dan interaktif bagi 

siswa sekolah dasar. Pembelajaran yang masih bersifat konvensional seringkali membuat 

siswa merasa jenuh dan kurang termotivasi dalam memahami dan menghafal Asmaul 

Husna, yang merupakan salah satu materi fundamental dalam pemahaman keislaman 

(Widodo & Wahyudin, 2023); (Zakaria & Fitri, 2023). 

Quizizz sebagai platform pembelajaran berbasis permainan (game-based learning), 

hadir sebagai solusi inovatif untuk mengatasi permasalahan tersebut. Aplikasi ini 

menawarkan pendekatan pembelajaran yang lebih menyenangkan melalui kuis interaktif 

yang dapat diakses melalui berbagai perangkat digital. Pemanfaatan Quizizz dalam 

pembelajaran Asmaul Husna tidak hanya bertujuan untuk menciptakan suasana belajar 

yang lebih engaging, tetapi juga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

secara signifikan. 

Penelitian ini berfokus pada implementasi aplikasi Quizizz dalam pembelajaran 

materi Asmaul Husna pada siswa kelas 4 SD, dengan tujuan untuk menganalisis 

efektivitas penggunaan teknologi pembelajaran interaktif dalam meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar siswa (Yulianti, 2023). Melalui pendekatan ini, diharapkan 

dapat memberikan alternatif metode pembelajaran yang lebih adaptif dengan karakteristik 

peserta didik di era digital. Permasalahan tersebut perlu diatasi dengan memanfaatkan 

teknologi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa generasi digital (Purba, 

2023). Aplikasi Quizizz dipilih karena menawarkan fitur pembelajaran interaktif, sistem 

reward, dan kemudahan akses. Penelitian Kusuma & Hamidah (2023), menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa hingga 78% pada 

pembelajaran PAI. 

Pembelajaran berbasis game edukasi seperti Quizizz memungkinkan siswa belajar 

dalam suasana menyenangkan sambil tetap mencapai tujuan pembelajaran. Siswa dapat 

mengulang materi, berlatih soal, dan memantau kemajuan belajarnya secara mandiri 
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(Fauzan & Rahman, 2023). Fitur kompetisi dan reward dalam Quizizz juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Dewi, 2023). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti melakukan penelitian tindakan kelas 

berjudul "Pemanfaatan Aplikasi Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Asmaul 

Husna pada Siswa Kelas 4 SD" untuk mengatasi permasalahan pembelajaran dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan 

dalam beberapa siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahap: perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi. Subjek dalam penelitian ini melibatkan siswa kelas 5 di SDIT Al-

Khair Seluma tahun ajaran 2024/2025, berjumlah 12 siswa. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tahapan mengobservasi, pelaksanaan tes, 

dokumentasi, dan wawancara (Hartono, 2024). Sementara prosedur penelitian meliputi 

dua siklus, yakni: 

Siklus I: 

   - Perencanaan: RPP, soal Quizizz, instrumen penilaian 

   - Pelaksanaan: pembelajaran dengan Quizizz 

   - Pengamatan: aktivitas dan hasil belajar 

   - Refleksi: analisis dan evaluasi 

Siklus II 

   (Perbaikan berdasar refleksi siklus I) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Gambar 1. Implentasi Pembelajaran 

Peningkatan hasil belajar siswa melalui pemanfaatan aplikasi Quizizz dapat 

dianalisis dari beberapa aspek berikut: 

- Pra-siklus: 40% → Siklus I: 66,7% → Siklus II: 86,7% 

Faktor pendukung: 

- Pembelajaran interaktif 

- Umpan balik langsung 

- Sistem reward 

- Kompetisi positif 

Penggunaan Quizizz berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan kompetitif. Siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi karena 

pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan interaktif. Fitur leaderboard pada Quizizz 

memunculkan motivasi intrinsik siswa untuk berkompetisi secara sehat dan berusaha 

mendapatkan hasil terbaik (Arifin & Setiawan, 2022). Hal ini sejalan dengan teori motivasi 

belajar yang menyatakan bahwa siswa akan lebih termotivasi ketika pembelajaran 

dikemas dalam bentuk yang menarik dan menantang. 

Quizizz menyediakan umpan balik langsung setelah siswa menjawab setiap 

pertanyaan. Fitur ini memungkinkan siswa untuk segera mengetahui jawaban yang benar 

dan memahami kesalahan mereka. Sistem review yang disediakan Quizizz juga 
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membantu guru dalam mengidentifikasi materi-materi yang masih perlu penguatan, 

sehingga pembelajaran remedial dapat dilakukan lebih terarah (Sari & Nugroho, 2024). 

Melalui data analitik yang disediakan Quizizz, guru dapat memantau 

perkembangan setiap siswa secara individual. Hal ini memungkinkan guru untuk 

memberikan perhatian khusus pada siswa yang membutuhkan bantuan tambahan. 

Personalisasi pembelajaran ini berkontribusi pada peningkatan pemahaman siswa 

terhadap materi Asmaul Husna. 

Keberhasilan implementasi Quizizz tidak terlepas dari perancangan konten 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 4 SD. Pertanyaan-pertanyaan 

kuis dirancang secara bertingkat dari mudah ke sulit, dengan memperhatikan aspek 

visual dan audio yang menarik (Basuki & Hidayati, 2023). Integrasi gambar dan suara 

dalam kuis membantu siswa dalam memahami dan mengingat Asmaul Husna dengan 

lebih baik. 

Dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, penggunaan Quizizz 

mendorong partisipasi aktif seluruh siswa dalam proses pembelajaran. Setiap siswa 

memiliki kesempatan yang sama untuk menjawab pertanyaan, tidak hanya siswa yang 

aktif atau berani mengacungkan tangan. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih inklusif dan merata. Dalam implementasinya, ditemui beberapa tantangan seperti 

keterbatasan perangkat dan koneksi internet. Hal ini diatasi dengan penggunaan sistem 

kelompok dan pemanfaatan wifi sekolah yang dioptimalkan. Adaptasi guru dalam 

menggunakan teknologi juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan implementasi 

Quizizz (Rahmawati, 2023). 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan aplikasi 

Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Asmaul Husna. 

Keberhasilan ini tidak hanya terlihat dari peningkatan nilai akademik, tetapi juga dari 

aspek motivasi, keterlibatan, dan kemandirian belajar siswa. Temuan ini memberikan 

implikasi penting bagi pengembangan strategi pembelajaran PAI yang lebih adaptif 

dengan perkembangan teknologi dan karakteristik peserta didik di era digital. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat ditarik 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Implementasi aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Asmaul Husna berhasil 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas 4 SD secara signifikan. Hal ini dibuktikan 

dengan peningkatan nilai rata-rata kelas dan persentase ketuntasan klasikal dari pra-

siklus hingga siklus II. 
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2. Penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran berhasil menciptakan suasana 

belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. Fitur-fitur yang ada dalam aplikasi 

seperti leaderboard, umpan balik langsung, dan sistem reward berperan penting dalam 

meningkatkan motivasi dan antusiasme belajar siswa. 

3. Pemanfaatan aplikasi Quizizz membantu guru dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran secara lebih efektif dan efisien. Data analitik yang disediakan aplikasi 

memudahkan guru dalam mengidentifikasi kesulitan belajar siswa dan merancang 

pembelajaran remedial yang lebih terarah. 

4. Integrasi teknologi dalam pembelajaran PAI melalui aplikasi Quizizz memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa. Pendekatan pembelajaran 

berbasis permainan terbukti efektif dalam membantu siswa memahami dan mengingat 

materi Asmaul Husna dengan lebih baik. 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, penelitian ini merekomendasikan penggunaan 

aplikasi Quizizz sebagai alternatif media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran PAI, khususnya materi Asmaul Husna di tingkat sekolah dasar. Namun, 

keberhasilan implementasinya perlu didukung oleh kesiapan infrastruktur teknologi dan 

kompetensi guru dalam menggunakan media pembelajaran digital. 
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