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Abstrak. This study aims to determine the effect of using the digital-based learning media Quizizz on 
students’ learning motivation and learning outcomes in Islamic Religious Education (PAI) at SMAN 1 
Kaliwiro Wonosobo. The research method employed was a quasi-experimental design with a pretest-
posttest control group design. The subjects were 70 eleventh-grade students, consisting of an experimental 
class (XI-6) and a control class (XI-7). The research instruments included a multiple-choice learning 
achievement test and a learning motivation questionnaire using a Likert scale. Data were analyzed using 
the Wilcoxon test, Mann–Whitney test, and simple linear regression analysis. The results showed a 
significant effect of using Quizizz on students’ learning motivation and learning outcomes. Students in the 
experimental class demonstrated higher improvements in both motivation and learning outcomes compared 
to those in the control class. This indicates that the use of Quizizz can create an interactive, enjoyable, and 
competitive learning atmosphere that enhances students’ enthusiasm for learning. 
Keywords: Quizizz media, learning motivation, learning outcomes, Islamic Religious Education 
 
Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 
digital Quizizz terhadap motivasi belajar dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam (PAI) di SMAN 1 Kaliwiro Wonosobo. Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen 
dengan desain pretest-posttest control group design. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI yang terdiri 
dari kelas eksperimen (XI-6) dan kelas kontrol (XI-7) dengan jumlah total 70 peserta didik. Instrumen 
penelitian meliputi tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda dan angket motivasi belajar menggunakan 
skala Likert. Analisis data menggunakan uji Wilcoxon, uji Mann-Whitney, dan uji regresi linier sederhana. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan penggunaan media Quizizz terhadap 
motivasi belajar dan hasil belajar siswa. Siswa pada kelas eksperimen menunjukkan peningkatan motivasi 
dan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 
media Quizizz dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif sehingga 
meningkatkan semangat belajar siswa. 
Kata Kunci: Media Quizizz, Motivasi Belajar, Hasil Belajar, Pendidikan Agama Islam 
 
 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi semakin pesat di era globalisasi saat 
ini. Teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan dalam berbagai aspek 
kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi informasi dan 
komunikasi telah banyak membantu dan mempermudah aktifitas dalam pelaksanaan pendidikan, 
baik bagi para pendidik, peserta didik maupun penyelenggara pendidikan.  

Pendidikan   Agama   Islam   memainkan   peran   penting   dalam   membentuk karakter 
dan nilai-nilai keagamaan di tengah masyarakat yang semakin terhubung secara digital.  Era 
digital ini telah membawa perubahan signifikan dalam hamper semua aspek kehidupan termasuk 
dunia pendidikan. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) 
sering kali dianggap monoton dan kurang menarik, sehingga mempengaruhi motivasi belajar 
siswa. 
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Rendahnya motivasi belajar berdampak pada rendahnya hasil belajar, terutama ketika 
metode dan media yang digunakan tidak sesuai dengan karakteristik generasi saat ini yang lekat 
dengan teknologi digital. Oleh karena itu, diperlukan upaya inovatif dalam proses pembelajaran 
agar siswa lebih aktif, antusias, dan termotivasi dalam mengikuti pelajaran PAI. 

Menurut   Ade   Koesnandar, TIK memiliki potensi yang sangat besar dalam membantu 
peningkatan efektivitas pembelajaran (50% dari melihat, mendengar, dan video/animasi). 
Penggunaan teknologi   IT   membantu   tenaga   pendidik   dalam penyelengaraan proses 
pembelajaran, terutama digunakan sebagai alat penggambaran/ilustrasi dari pelajaran yang 
sedang diajarkan sehingga peserta didik memperoleh gambaran jelas keterkaitan antara teori 
dengan gambaran nyatanya. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan adalah Quizizz, 
yaitu aplikasi kuis interaktif berbasis permainan yang dapat diakses secara daring melalui 
perangkat elektronik. Quizizz memungkinkan guru menyampaikan materi dan evaluasi dengan 
cara yang menyenangkan, kompetitif, dan memotivasi siswa untuk belajar lebih giat. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Quizizz 
terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas XI SMAN 
1 Kaliwiro Wonosobo. 

KAJIAN TEORITIS 
Media pembelajaran merupakan sarana penting dalam proses belajar mengajar yang 

berfungsi menyalurkan pesan dan merangsang perhatian, minat, serta motivasi peserta didik. 
Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, dan 
minat siswa dalam belajar. Heinich dkk. menegaskan bahwa media merupakan pembawa pesan 
yang mengandung informasi yang akan disampaikan kepada siswa agar proses belajar lebih 
efektif. Sejalan dengan itu, Hamalik (2013) menyatakan bahwa media pembelajaran berperan 
penting dalam meningkatkan efektivitas komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa. 

Salah satu media pembelajaran yang berkembang di era digital adalah Quizizz. Quizizz 
merupakan platform pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang digunakan 
guru untuk membuat kuis interaktif secara daring. Melalui fitur-fitur seperti avatar, timer, dan 
peringkat, Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kompetitif. 
Aplikasi ini tidak memerlukan instalasi khusus dan dapat diakses melalui komputer maupun 
ponsel pintar. Keunggulannya terletak pada interaktivitas dan umpan balik langsung (real-time 
feedback) yang membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran (Aditiyawarman et al., 
2020). 

Dalam konteks Pendidikan Agama Islam (PAI), penggunaan Quizizz menjadi alternatif 
strategi pembelajaran inovatif yang mampu menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa 
terhadap materi yang dianggap abstrak. Melalui kuis interaktif, siswa dapat belajar sambil 
bermain, memahami materi dengan lebih mudah, serta termotivasi untuk memperoleh hasil 
belajar yang optimal. 

Motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal yang menggerakkan seseorang 
untuk melakukan kegiatan belajar guna mencapai tujuan tertentu. Sardiman (2014) menjelaskan 
bahwa motivasi adalah keseluruhan daya penggerak dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan 
belajar, menjamin kelangsungannya, dan memberi arah terhadap kegiatan tersebut sehingga 
tujuan belajar dapat tercapai. 

Uno (2009) mengemukakan bahwa motivasi belajar berkaitan erat dengan arah dan tujuan 
belajar, yang mencakup keinginan untuk berhasil, kebutuhan belajar, harapan masa depan, 
penghargaan, dan minat terhadap kegiatan belajar. Sedangkan Hamalik (2013) menambahkan 
bahwa motivasi yang kuat akan tercermin melalui keaktifan siswa, ketekunan dalam mengerjakan 
tugas, serta konsistensi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan teori-teori tersebut, indikator motivasi belajar meliputi ketekunan, konsistensi, 
minat dan perhatian terhadap pelajaran, kemandirian belajar, keinginan untuk berhasil, dan respon 
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terhadap penghargaan. Dalam konteks penelitian ini, motivasi belajar diukur melalui angket 
berbasis skala Likert yang mencerminkan aspek-aspek tersebut. 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses 
pembelajaran. Menurut Sudjana (2016), hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan 
psikomotorik yang menggambarkan sejauh mana siswa memahami dan menguasai materi. 

Motivasi belajar memiliki pengaruh penting terhadap hasil belajar siswa. Sardiman (2014) 
menyatakan bahwa semakin tinggi motivasi siswa, semakin besar kemungkinan mereka untuk 
mencapai hasil belajar yang optimal. Uno (2009) juga menegaskan bahwa motivasi berfungsi 
sebagai pendorong yang memengaruhi intensitas usaha siswa dalam memahami materi pelajaran. 
Hamalik (2013) menambahkan bahwa motivasi berperan sebagai energi penggerak yang 
menumbuhkan semangat belajar dan membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran. 

Dengan demikian, motivasi dan hasil belajar memiliki hubungan timbal balik. Media 
pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi belajar, seperti Quizizz, juga berpotensi 
meningkatkan hasil belajar. Hal ini disebabkan karena siswa yang termotivasi akan lebih aktif, 
tekun, dan fokus dalam mengikuti pembelajaran, sehingga berdampak pada peningkatan hasil 
belajar yang signifikan. 

 
METODE PENELITIAN 

Berdasarkan pokok bahasan yang dikaji, yakni mengenai “Pengaruh Penggunaan Media 
Quizziz terhadap Motivasi Belajar Siswa dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas XI 
SMAN 1 Kaliwiro Wonosobo” penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Penelitian ini 
menggunakan penelitian eksperimen dengan True Experimental Design. True Experiment yang 
diterapkan pada penelitian ini adalah pretest-posttest control group design. Alur penelitian pre-
test-post-test control group adalah ada dua kelompok yang dipilih secara acak diberikan pretest 
untuk menilai kondisi awal dan menilai apakah terdapat perbedaan antara kelompok eksperimen 
yang diberi perlakuan pembelajaran menggunakan media Quizziz dan kelompok kontrol. 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
1. Pengaruh Penggunaan Media Quizizz terhadap Motivasi Belajar Siswa dalam 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media Quizizz terhadap motivasi 

belajar peserta didik pada mata pelajaran PAI. Untuk mengukur pengaruh Quizizz terhadap 
motivasi belajar digunakan instrumen berupa angket motivasi belajar. Angket ini dirancang 
untuk mengukur tingkat motivasi peserta didik terhadap mata pelajaran PAI melalui berbagai 
indikator. Angket dibagikan kepada peserta didik sebanyak dua kali, yaitu sebelum 
penerapan media Quizizz (pretest) dan sesudah penerapan media Quizizz (posttest). Hasil 
dari angket ini kemudian dianalisis untuk mengetahui perubahan atau peningkatan motivasi 
belajar peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media Quizizz. 

Untuk mengetahui perbedaan minat belajar sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol digunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test. 
Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test pada kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest dalam 
kedua kelas tersebut. Hasil uji dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

 Z Asymp. Sig. (2-tailed) 

Kelas Eksperimen -5,133 0,000 

Kelas Kontrol -1,168 0,243 

Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test pada kelas eksperimen menunjukkan nilai 
signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan motivasi belajar yang 
signifikan sebelum dan sesudah diterapkannya media Quizizz. Sementara itu, kelas kontrol 
memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,243 (p > 0,05), yang menunjukkan tidak terdapat 
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perbedaan motivasi belajar yang signifikan sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil ini 
menunjukkan bahwa media Quizizz memiliki pengaruh yang lebih kuat dalam meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik dibandingkan pembelajaran secara konvensional. 

Perbedaan peningkatan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, 
dilakukan uji Mann-Whitney U terhadap data gain score. Hasil uji terdapat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Mann-Whitney U terhadap Gain Score 

Gain Score Motivasi 
Belajar 

Kelas Sig Keterangan 

Eksperimen 
dan Kontrol 

0,000 
Terdapat perbedaan yang 

signifikan 
Hasil uji menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat 

perbedaan peningkatan motivasi belajar yang signifikan antara kedua kelas. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa media Quizizz memberikan pengaruh yang lebih besar 
terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik dibandingkan pembelajaran 
konvensional. Hal ini diperkuat oleh uji Mann-Whitney U terhadap posttest minat belajar. 

Uji Mann-Whitney U juga dilakukan terhadap skor posttest angket motivasi belajar untuk 
melihat perbedaan hasil akhir antar kelompok. Hasil uji dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Mann-Whitney U Skor Posttest 

Posttest 
Motivasi  
Belajar 

Kelas Sig Keterangan 

Eksperimen 
dan Kontrol 

0,000 
Terdapat perbedaan yang 

signifikan 
 

Hasil uji menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang mengindikasikan 
adanya perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 
setelah perlakuan. 

Temuan ini didukung oleh pendapat Hamzah B. Uno yang menyatakan bahwa motivasi 
belajar dapat tumbuh ketika peserta didik diberi stimulus berupa tantangan dan penghargaan 
yang mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. 

2. Pengaruh Penggunaan Media Quizizz terhadap Hasil Belajar Siswa dalam 
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

Pada penelitian ini untuk mengukur hasil belajar peserta didik digunakan instrumen soal 
pretest dan posttest yang sebelumnya sudah divalidasi oleh validator ahli dan sudah di uji 
coba di kelas XII SMAN 1 Kaliwiro. Tes hasil belajar terdiri atas 10 soal. Hasil pretest dan 
posttest dianalisis untuk melihat sejauh mana penerapan media Quizizz berpengaruh 
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi Pembiasaan Berpikir Kritis dan 
Semangat Mencintai IPTEK. 

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney U terhadap data pretest antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol, diperoleh nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,607. Karena nilai p ≥ 0,05, 
maka H₀ diterima, yang berarti tidak terdapat perbedaan signifikan antara kemampuan awal 
peserta didik di kedua kelompok. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
awal (pretest) kelas eksperimen dan kelas kontrol sebanding sebelum diberikan perlakuan. 
Hasil terdapat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Uji Kesetaraan Awal (Mann-Whitney U) 

Pretest hasil 
belajar 

Kelas Sig Keterangan 

Eksperimen dan 
Kontrol 

0,607 
Tidak terdapat 

perbedaan signifikan 
Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney U terhadap data posttest antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol, diperoleh nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,000. Karena nilai p < 0,05, 
maka H₀ ditolak, yang berarti terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 
kelompok eksperimen yang menggunakan media Quizizz dan kelompok kontrol. Hasil ini 
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menunjukkan bahwa media Quizizz berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil 
belajar peserta didik. Hasil dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Uji Perbedaan Akhir (Mann-Whitney U) 

Posttest hasil 
belajar 

Kelas Sig Keterangan 

Eksperimen 
dan Kontrol 

0,000 
Terdapat perbedaan 

yang signifikan 
Untuk mengetahui signifikansi perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan 

dalam masing-masing kelompok (eksperimen dan kontrol), dilakukan uji Wilcoxon Signed 
Rank Test. Uji ini berguna untuk mengetahui apakah terdapat perubahan yang signifikan 
dalam hasil belajar setelah diterapkannya media Quizizz. 

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test pada kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest dalam 
kedua kelas tersebut. Hasil uji dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

 Z Asymp. Sig. (2-tailed) 

Kelas Eksperimen -5,006 0,000 

Kelas Kontrol -5,070 0,000 

Meskipun demikian, uji Wilcoxon Signed Rank Test hanya menunjukkan adanya 
perubahan tanpa membandingkan seberapa besar peningkatan yang terjadi pada masing-
masing kelompok. Oleh karena itu, untuk mengetahui besarnya peningkatan hasil belajar, 
dilakukan perhitungan gain score dengan membandingkan selisih rata-rata skor pretest dan 
posttest pada masing-masing kelompok. Hasil uji Gain Score dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Uji Gain Score 

Gain Score 
hasil belajar 

Kelas Sig Keterangan 

Eksperimen 
dan Kontrol 

0,000 
Terdapat perbedaan yang 

signifikan 
Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney U terhadap skor gain antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05), yang 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan gain score yang signifikan antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol.  

Berdasarkan perhitungan N-Gain, rata-rata peningkatan skor pada kelas eksperimen 
berada pada kategori sedang, sedangkan kelas kontrol berada pada kategori rendah. Kategori 
N-Gain setiap individu pada peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat 
pada Lampiran. Hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p 
< 0,05), yang mengindikasikan bahwa terdapat perbedaan efektivitas yang signifikan antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji dapat dilihat pada Tabel 8. 

Tabel 8.  Hasil Uji N-Gain 

N-Gain hasil 
belajar 

Kelas Sig Keterangan 

Eksperimen 
dan Kontrol 

0,000 
Terdapat perbedaan 

efektivitas yang 
signifikan 

Dari analisis yang telah dilakukan untuk mengetahui pengaruh media Quizizz terhadap 
hasil belajar peserta didik, hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media Quizizz 
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memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkaan hasil belajar peserta didik kelas 
XI SMAN 1 Kaliwiro. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan temuan Sri Jumini dan rekan-rekannya yang 
menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif seperti Quizizz mampu meningkatkan 
hasil belajar melalui peningkatan fokus dan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. 
Menurutnya, siswa yang belajar menggunakan media interaktif lebih mampu memahami 
materi dan mengingat konsep karena terlibat secara langsung dalam proses belajar yang 
menantang dan menarik. 

Selain itu, Yusuf Amin Nugroho juga menegaskan bahwa penggunaan media berbasis 
teknologi baik berupa video animasi maupun platform interaktif dapat memperkuat hasil 
belajar karena siswa memperoleh pengalaman belajar multisensori (visual, auditori, dan 
kinestetik).  Media seperti Quizizz memberikan ruang bagi peserta didik untuk belajar secara 
mandiri, mengulang latihan, dan menerima umpan balik langsung, sehingga memperdalam 
pemahaman mereka terhadap konsep pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang diajarkan. 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

digital Quizizz berpengaruh signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar 
siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Kaliwiro Wonosobo. Media 
Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif 
sehingga mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Peningkatan motivasi 
belajar ini berdampak langsung pada hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan metode 
pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, penerapan media Quizizz dapat menjadi alternatif 
strategi pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI di sekolah 
menengah. 
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