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ABSTRACT 

The development of information and communication technology (ICT) has brought 
significant changes to the world of education, including in Islamic Religious 
Education (PAI). This study aims to identify and analyze the concept of ICT-based 
Islamic Religious Education (PAI) learning using a Game-Based Learning approach 
through the Quizizz application and to describe its impact on student learning 
outcomes. Problems identified in the field indicate that PAI learning is still dominated 
by lecture methods, low student engagement in the learning process, and the 
suboptimal use of technology as a learning medium. This study employed a 
qualitative descriptive method with data collection techniques including interviews, 
observation, and documentation. Data analysis was conducted through data 
reduction, data presentation, and conclusion drawing. The results indicate that the 
use of Quizizz as an ICT-based learning medium can increase student motivation, 
active participation, and understanding of the learning material. The integration of 
game elements through Game-Based Learning provides a more engaging learning 
experience, thus positively impacting student learning outcomes. The research 
findings yield an ICT-based PAI learning concept that combines digital technology, 
interactive learning activities, and game-based evaluation to enhance learning 
effectiveness. 

Keywords: Islamic Religious Education, ICT, Game-Based Learning, Quizizz, 
Learning Outcomes. 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (Information and 
Communication Technology/ICT) telah membawa perubahan signifikan dalam 
dunia pendidikan, termasuk dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). 
Penelitian ini bertujuan untuk menemukan dan menganalisis konsep pembelajaran 
PAI berbasis ICT dengan pendekatan Game-Based Learning melalui aplikasi 
Quizizz serta mendeskripsikan pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa. 
Permasalahan yang ditemukan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran PAI 
masih didominasi metode ceramah, rendahnya keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran, serta kurang optimalnya pemanfaatan teknologi sebagai media 
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan 
teknik pengumpulan data berupa wawancara, observasi, dan dokumentasi. Analisis 
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data dilakukan melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media 
pembelajaran berbasis ICT mampu meningkatkan motivasi belajar, keaktifan siswa, 
dan pemahaman materi pembelajaran. Integrasi unsur permainan melalui Game-
Based Learning memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga 
berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. Temuan penelitian menghasilkan 
sebuah konsep pembelajaran PAI berbasis ICT yang memadukan teknologi digital, 
aktivitas pembelajaran interaktif, dan evaluasi berbasis permainan untuk 
meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Pendidikan Agama Islam, ICT, Game-Based Learning, Quizizz, Hasil 
Belajar. 
 
A. PENDAHULUAN  

Perkembangan ICT menuntut 

pembelajaran yang lebih inovatif dan 

berpusat pada peserta didik. Namun, 

pembelajaran PAI masih cenderung 

konvensional sehingga kurang 

menarik dan berdampak pada 

rendahnya motivasi belajar. 

Pendekatan Game-Based Learning 

menjadi solusi karena mampu 

meningkatkan keterlibatan dan 

interaksi peserta didik. Pemanfaatan 

aplikasi seperti Quizizz 

memungkinkan pembelajaran yang 

interaktif, menyenangkan, dan 

berbasis evaluasi real-time. Namun, 

penggunaan ICT dalam PAI belum 

terintegrasi secara sistematis dalam 

model pembelajaran. Dengan 

demikian, diperlukan pengembangan 

model pembelajaran PAI berbasis ICT 

dengan pendekatan Game-Based 

Learning melalui Quizizz untuk 

meningkatkan kualitas, motivasi, dan 

efektivitas pembelajaran. 

Di era digital saat ini, media 

pembelajaran berperan penting dalam 

meningkatkan motivasi dan partisipasi 

siswa. Media digital interaktif, seperti 

aplikasi berbasis teknologi, menjadi 

solusi efektif untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan bebas stres. 

Penggunaan teknologi dalam 

pendidikan dapat memfasilitasi niat 

belajar yang baik, menimbulkan minat, 

dan meningkatkan motivasi siswa 

untuk menuntut ilmu dengan hati 

gembira sambil mengharap pahala 

dari Allah. Penggunaan sebagai alat 

bantu kegiatan pembelajaran 

merupakan salah satu media yang 

menarik untuk meningkatkan motivasi 

belajar, baik penilaian maupun 

penilaian harian, penilaian tengah 

semester, dan penilaian akhir 
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semester. Aplikasi kuis dirancang 

untuk: Mempromosikan keberhasilan 

belajar, menciptakan kesenangan 

dalam belajar, aktif dan kreatif. 

Menurut Ali M. menyatakan bahwa 

kuis, salah satu dari permainan 

edukatif, dapat memberikan manfaat 

bagi motivasi belajar dan pada 

akhirnya mempengaruhi hasil belajar 

siswa (Amiroh, & Lilis, 2020). 

Pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi di era digital 

terbukti memiliki peran strategis dalam 

meningkatkan motivasi, minat, dan 

partisipasi siswa. Media digital 

interaktif mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, 

aktif, dan tidak menegangkan, 

sehingga mendorong siswa untuk 

belajar dengan lebih antusias. 

Penggunaan aplikasi kuis seperti 

Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai 

alat evaluasi, tetapi juga sebagai 

sarana pembelajaran yang inovatif 

melalui unsur permainan edukatif. 

Dengan demikian, integrasi teknologi 

dalam pembelajaran, khususnya 

melalui media kuis interaktif, dapat 

meningkatkan efektivitas proses 

belajar, memperkuat motivasi, serta 

berdampak positif terhadap hasil 

belajar siswa (Kartika, 2024). 

 Salah satu pendekatan yang 
dinilai efektif adalah penggunaan 
Game-Based Learning (GBL). 
Berbagai penelitian menunjukkan 
bahwa GBL mampu meningkatkan 
motivasi, keterlibatan, dan hasil 
belajar siswa melalui penerapan 
elemen permainan dalam kegiatan 
belajar 
. Model pembelajaran berbasis 

permainan seperti Quizizz terbukti 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan, menumbuhkan 

motivasi intrinsik, serta membantu 

siswa memahami materi secara lebih 

mendalam. Penelitian lain juga 

menegaskan bahwa integrasi 

gamifikasi dalam pembelajaran 

memberikan dampak positif pada 

keterlibatan, atensi, dan prestasi 

belajar siswa di berbagai jenjang 

pendidikan. Quizizz merupakan 

sebuah web tool dalam bentuk tes 

interaktif yang digunakan dalam 

pembelajaran di kelas misalnya saja 

untuk penilaian formatif. Quizizz juga 

merupakan aplikasi berbasis game 

yang membawa aktivitas belajar lebih 

konsentrasi dan menyenangkan serta 

penggunaannya sangat mudah 

(Afiyah & Sutriyani, 2024). 

 Pendekatan Game-Based 
Learning (GBL) menunjukkan 
efektivitas yang signifikan dalam 
meningkatkan motivasi, keterlibatan, 
dan hasil belajar siswa melalui 
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integrasi elemen permainan dalam 
proses pembelajaran. Pemanfaatan 
media berbasis ICT seperti Quizizz 
mampu menghadirkan pengalaman 
belajar yang interaktif, 
menyenangkan, serta mendorong 
tumbuhnya motivasi intrinsik dan 
pemahaman yang lebih mendalam. 
Fitur gamifikasi yang terdapat di 
dalamnya juga berperan dalam 
meningkatkan konsentrasi, partisipasi 
aktif, dan daya saing positif di 
kalangan siswa. Berdasarkan hal 
tersebut, pengembangan model 
pembelajaran PAI berbasis ICT 
dengan pendekatan Game-Based 
Learning melalui Quizizz merupakan 
langkah strategis dan relevan untuk 
menjawab kebutuhan pembelajaran di 
era digital. Model ini berpotensi 
meningkatkan kualitas pembelajaran 
PAI secara komprehensif, baik dari 
aspek kognitif, afektif, maupun 
keterlibatan siswa dalam proses 
belajar (Amiroh, & Lilis, 2020). 
 Dengan demikian, penelitian ini 
tidak hanya relevan secara akademik, 
tetapi juga memiliki kontribusi praktis 
bagi pengembangan pendidikan Islam 
di Indonesia. Judul “Pengembangan 
Model Pembelajaran PAI Berbasis 
ICT dengan Pendekatan Game-Based 
Learning melalui Quizizz “dipilih 
karena penelitian ini menempatkan 
siswa supaya lebih bersemangat 
dalam belajar. Hasil penelitian ini 
diharapkan dapat menjadi dasar 
empris untuk pengembangan model 
pembelajaran berbasis ICT. 
 

 

 

B. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian deskriptif. Pendekatan ini 

dipilih karena bertujuan untuk 

mendeskripsikan dan menganalisis 

secara mendalam konseptual 

pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI) berbasis Information and 

Communication Technology (ICT) 

dengan pendekatan Game-Based 

Learning melalui aplikasi Quizizz serta 

pengaruhnya terhadap hasil belajar 

siswa. Penelitian kualitatif 

memungkinkan peneliti memperoleh 

pemahaman yang komprehensif 

mengenai fenomena pembelajaran 

berdasarkan pengalaman dan 

perspektif para informan (Lubis et al., 

2023). 

Analisis data dilakukan 

menggunakan model interaktif Miles, 

Huberman, dan Saldaña yang meliputi 

tiga tahapan, yaitu reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan. Pada tahap reduksi data, 

peneliti menyeleksi dan 

mengelompokkan data sesuai dengan 

fokus penelitian. Selanjutnya, data 

disajikan dalam bentuk uraian naratif 

untuk memudahkan interpretasi 

terhadap temuan penelitian. Tahap 

akhir dilakukan melalui penarikan 
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kesimpulan dan verifikasi secara 

berkelanjutan berdasarkan data yang 

diperoleh di lapangan (Spradley & 

Huberman, 2024). 

Keabsahan data dalam 

penelitian ini dijaga melalui teknik 

triangulasi sumber dan triangulasi 

teknik. Triangulasi sumber dilakukan 

dengan membandingkan informasi 

yang diperoleh dari guru dan siswa, 

sedangkan triangulasi teknik 

dilakukan dengan membandingkan 

hasil wawancara, observasi, dan 

dokumentasi. Melalui prosedur 

tersebut, data yang diperoleh 

diharapkan memiliki tingkat 

kredibilitas yang tinggi sehingga 

mampu memberikan gambaran yang 

akurat mengenai konseptual 

pembelajaran PAI berbasis ICT 

dengan pendekatan Game-Based 

Learning melalui Quizizz terhadap 

hasil belajar siswa (Husnullail & Dkk, 

2024). 

C.HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Analisis Kebutuhan untuk 
Mendesain Konseptual Media 
Pembelajaran PAI Berbasis 
ICT melalui Quizizz 
 kebutuhan merupakan 

tahapan fundamental dalam 

pengembangan media 

pembelajaran karena berfungsi 

sebagai dasar untuk 

mengidentifikasi permasalahan, 

potensi, dan kebutuhan yang 

muncul dalam proses 

pembelajaran. Melalui analisis 

kebutuhan, peneliti dapat 

memperoleh gambaran yang 

komprehensif mengenai kondisi 

pembelajaran yang 

berlangsung, karakteristik 

peserta didik, kebutuhan guru, 

serta ketersediaan sarana 

pendukung yang dapat 

dimanfaatkan dalam 

pengembangan media 

pembelajaran. Dalam penelitian 

ini, analisis kebutuhan dilakukan 

melalui wawancara, observasi, 

dan dokumentasi yang 

melibatkan guru Pendidikan 

Agama Islam (PAI) dan siswa 

sebagai informan utama. Hasil 

analisis kebutuhan menjadi 

landasan dalam 

merumuskan desain konseptual 

media pembelajaran PAI 

berbasis Information and 

Communication Technology 

(ICT) dengan pendekatan 
Game-Based Learning melalui 

aplikasi Quizizz (Yuliawati et al., 

2020). 
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 Berdasarkan hasil 
wawancara dengan guru PAI, 
ditemukan bahwa proses 
pembelajaran masih didominasi 
oleh penggunaan metode 
ceramah, tanya jawab, dan 
penugasan yang berorientasi 
pada penyampaian materi 
secara langsung. Guru 
menjelaskan bahwa metode 
tersebut masih menjadi pilihan 
utama karena dianggap mudah 
diterapkan dan sesuai dengan 
keterbatasan waktu 
pembelajaran. Namun 
demikian, penggunaan metode 
konvensional secara terus-
menerus menyebabkan proses 
pembelajaran berlangsung 
secara monoton dan kurang 
memberikan ruang yang luas 
bagi siswa untuk terlibat aktif 
dalam kegiatan belajar. 
Interaksi yang terjadi selama 
pembelajaran cenderung 
bersifat satu arah, yaitu 
berpusat pada guru sebagai 
sumber utama informasi, 
sementara siswa lebih banyak 
berperan sebagai penerima 
informasi. Kondisi ini 
mengakibatkan pembelajaran 
kurang mampu 
mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis, kreativitas, dan 
kemandirian belajar siswa 
(Yuniarti et al., 2023) 
 Hasil observasi yang 
dilakukan selama proses 
pembelajaran semakin 
memperkuat temuan tersebut. 
Sebagian siswa terlihat kurang 
antusias ketika guru 

menyampaikan materi 
menggunakan metode 
ceramah. Beberapa siswa 
menunjukkan tanda-tanda 
kehilangan fokus, seperti 
berbicara dengan teman 
sebangku, kurang 
memperhatikan penjelasan 
guru, serta menunjukkan 
keterlibatan yang rendah dalam 
kegiatan pembelajaran. Hanya 
sebagian kecil siswa yang aktif 
bertanya atau memberikan 
tanggapan terhadap materi 
yang disampaikan. Kondisi ini 
menunjukkan bahwa proses 
pembelajaran belum 
sepenuhnya mampu 
menciptakan lingkungan belajar 
yang mendorong keterlibatan 
aktif seluruh siswa. Padahal, 
keterlibatan siswa merupakan 
salah satu faktor penting yang 
memengaruhi keberhasilan 
pembelajaran dan pencapaian 
hasil belajar yang optimal. 
 Selain aspek keterlibatan 

siswa, hasil wawancara dengan 

guru juga menunjukkan adanya 

kendala dalam pelaksanaan 

evaluasi pembelajaran. Guru 

mengungkapkan bahwa proses 

evaluasi yang masih dilakukan 

secara konvensional 

memerlukan waktu yang cukup 

panjang, mulai dari penyusunan 

instrumen penilaian, 

pelaksanaan tes, koreksi hasil 

pekerjaan siswa, hingga proses 
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rekapitulasi nilai. Kondisi 

tersebut sering kali 

menyebabkan umpan balik 

terhadap hasil belajar siswa 

tidak dapat diberikan secara 

cepat. Padahal, umpan balik 

yang diberikan secara tepat 

waktu memiliki peran penting 

dalam membantu siswa 

mengetahui tingkat 

pemahamannya terhadap 

materi yang telah dipelajari. 

Oleh karena itu, guru 

memerlukan media 

pembelajaran yang tidak hanya 

mendukung penyampaian 

materi, tetapi juga mampu 

memfasilitasi proses evaluasi 

secara lebih efektif, efisien, dan 

akurat (Fuadi, 2021) 

  Dari perspektif peserta didik, 
hasil wawancara menunjukkan 
bahwa sebagian besar siswa 
memiliki ketertarikan yang tinggi 
terhadap penggunaan teknologi 
digital dalam pembelajaran. Siswa 
menyatakan bahwa mereka lebih 
termotivasi ketika pembelajaran 
melibatkan penggunaan perangkat 
digital, aplikasi interaktif, maupun 
aktivitas belajar yang 
memanfaatkan internet. Menurut 
mereka, pembelajaran berbasis 
teknologi memberikan pengalaman 
belajar yang lebih menarik 
dibandingkan pembelajaran yang 
hanya mengandalkan buku teks 

dan penjelasan lisan dari guru. 
Temuan ini menunjukkan bahwa 
peserta didik saat ini memiliki 
karakteristik sebagai digital 
learners yang terbiasa berinteraksi 
dengan teknologi dalam kehidupan 
sehari-hari. Oleh karena itu, proses 
pembelajaran perlu dirancang 
dengan mempertimbangkan 
karakteristik tersebut agar lebih 
relevan dengan kebutuhan dan 
gaya belajar siswa (Hadijah et al., 
2024). 

Lebih lanjut, siswa juga 
mengungkapkan bahwa mereka 
menyukai aktivitas pembelajaran 
yang mengandung unsur 
permainan (game). Menurut siswa, 
pembelajaran yang dikemas dalam 
bentuk permainan membuat 
suasana kelas menjadi lebih 
menyenangkan, tidak 
membosankan, dan mampu 
meningkatkan semangat belajar. 
Adanya tantangan, sistem skor, 
penghargaan, dan kompetisi yang 
sehat mendorong siswa untuk lebih 
fokus dalam mengikuti 
pembelajaran. Temuan ini 
menunjukkan bahwa unsur Game-
Based Learning memiliki potensi 
yang besar untuk meningkatkan 
motivasi intrinsik siswa dalam 
belajar. Dalam konteks 
pembelajaran PAI, pendekatan ini 
menjadi penting karena dapat 
mengubah persepsi siswa bahwa 
pembelajaran agama tidak hanya 
bersifat teoritis, tetapi juga dapat 
disajikan secara menarik dan 
interaktif tanpa mengurangi 
substansi nilai-nilai keislaman yang 
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terkandung di dalamnya (Islam et 
al., 2024). 

Hasil analisis kebutuhan juga 
menunjukkan bahwa sebagian 
besar siswa telah memiliki akses 
terhadap perangkat digital, seperti 
telepon pintar (smartphone), 
laptop, maupun jaringan internet 
yang memadai untuk mendukung 
pembelajaran berbasis ICT. 
Ketersediaan sarana tersebut 
menjadi peluang yang dapat 
dimanfaatkan dalam 
pengembangan media 
pembelajaran digital. Dengan 
dukungan infrastruktur yang 
tersedia, implementasi 
pembelajaran berbasis ICT menjadi 
lebih memungkinkan untuk 
diterapkan dalam pembelajaran 
PAI. Temuan ini menunjukkan 
bahwa kebutuhan terhadap media 
pembelajaran berbasis teknologi 
tidak hanya didasarkan pada aspek 
pedagogis, tetapi juga didukung 
oleh kesiapan peserta didik dalam 
mengakses dan menggunakan 
teknologi sebagai sarana belajar 
(Rifka Alkhilyatul Ma’rifat, I Made 
Suraharta, 2024). 

Berdasarkan berbagai temuan 
tersebut, penelitian ini merumuskan 
desain konseptual media 
pembelajaran PAI berbasis ICT 
dengan pendekatan Game-Based 
Learning melalui aplikasi Quizizz. 
Pemilihan Quizizz didasarkan pada 
kesesuaiannya dengan kebutuhan 
yang teridentifikasi selama proses 
analisis kebutuhan. Dari sisi guru, 
Quizizz menyediakan berbagai fitur 
yang mendukung proses 
pembelajaran dan evaluasi, seperti 

pembuatan kuis secara fleksibel, 
sistem penilaian otomatis, analisis 
hasil belajar, serta penyajian 
laporan yang dapat diakses secara 
langsung. Fitur-fitur tersebut 
mampu membantu guru dalam 
mengelola pembelajaran secara 
lebih efektif dan efisien. Sementara 
itu, dari sisi siswa, Quizizz 
menawarkan pengalaman belajar 
yang interaktif melalui fitur skor, 
leaderboard, avatar, penghargaan, 
dan umpan balik langsung yang 
mampu meningkatkan motivasi 
belajar siswa (Kartika, 2024). 

Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa desain konseptual media 
pembelajaran berbasis Quizizz 
mampu menjawab berbagai 
kebutuhan pembelajaran yang 
ditemukan di lapangan. Media ini 
tidak hanya berfungsi sebagai alat 
bantu pembelajaran, tetapi juga 
sebagai sarana yang mampu 
meningkatkan motivasi, partisipasi, 
interaksi, dan kemandirian belajar 
siswa. Selain itu, desain media 
yang dikembangkan juga sejalan 
dengan teori konstruktivisme yang 
menempatkan siswa sebagai 
subjek aktif dalam membangun 
pengetahuan melalui pengalaman 
belajar yang bermakna. Melalui 
interaksi dengan materi, teknologi, 
dan lingkungan belajar digital, 
siswa memperoleh kesempatan 
untuk mengonstruksi 
pemahamannya secara mandiri 
sehingga proses pembelajaran 
menjadi lebih efektif dan berpusat 
pada peserta didik. Dengan 
demikian, media pembelajaran PAI 
berbasis ICT melalui Quizizz dapat 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 03, September 2026  

325 
 

dipandang sebagai inovasi 
pembelajaran yang relevan dengan 
tuntutan pendidikan abad ke-21 
sekaligus menjadi alternatif solusi 
dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam 
(Penguatan et al., 2026). 

 
2. Desain Konseptual Media 

Pembelajaran PAI Berbasis 
ICT melalui Quizizz 

Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan yang telah 
dilakukan, ditemukan bahwa 
permasalahan utama dalam 
pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam (PAI) tidak hanya 
terletak pada aspek 
penyampaian materi, tetapi 
juga pada rendahnya 
keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran, 
terbatasnya pemanfaatan 
teknologi sebagai media 
belajar, serta belum 
optimalnya sistem evaluasi 
yang mampu memberikan 
umpan balik secara cepat dan 
berkelanjutan. Temuan 
tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran PAI 
memerlukan suatu media yang 
tidak hanya berfungsi sebagai 
alat bantu penyampaian 
materi, tetapi juga mampu 
menciptakan pengalaman 
belajar yang interaktif, 
menarik, dan sesuai dengan 
karakteristik peserta didik di 
era digital. Oleh karena itu, 
pengembangan desain 

konseptual media 
pembelajaran menjadi langkah 
strategis untuk menjawab 
kebutuhan pembelajaran yang 
ditemukan di lapangan (Sari, 
2024). 

Dalam penelitian ini, 
desain konseptual media 
pembelajaran dikembangkan 
berdasarkan prinsip integrasi 
antara teknologi informasi dan 
komunikasi (ICT), pendekatan 
Game-Based Learning, serta 
karakteristik pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam. 
Integrasi ketiga unsur tersebut 
didasarkan pada asumsi 
bahwa pembelajaran yang 
efektif pada abad ke-21 tidak 
cukup hanya mengandalkan 
penguasaan materi, tetapi juga 
harus mampu memanfaatkan 
teknologi sebagai sarana 
untuk meningkatkan kualitas 
interaksi belajar dan 
keterlibatan peserta didik. 
Dengan demikian, media yang 
dirancang tidak hanya 
berorientasi pada aspek 
teknologi, melainkan juga 
memperhatikan aspek 
pedagogis dan kebutuhan 
belajar siswa secara 
menyeluruh (Roza et al., 
2023). 

Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa peserta 
didik memiliki kecenderungan 
yang tinggi terhadap 
penggunaan teknologi digital 
dalam kegiatan belajar. 
Sebagian besar siswa merasa 
lebih termotivasi ketika 
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pembelajaran melibatkan 
media yang interaktif, visual, 
dan memberikan kesempatan 
untuk berpartisipasi secara 
langsung. Temuan ini menjadi 
dasar dalam merancang 
media pembelajaran yang 
mampu mengakomodasi gaya 
belajar peserta didik modern 
yang cenderung aktif, 
kolaboratif, dan dekat dengan 
penggunaan teknologi digital. 
Dalam konteks tersebut, 
Quizizz dipilih sebagai 
platform utama karena 
memiliki karakteristik yang 
sesuai dengan kebutuhan 
siswa, yaitu menyediakan 
lingkungan belajar yang 
interaktif melalui integrasi 
unsur permainan, tantangan, 
kompetisi, dan penghargaan 
dalam proses pembelajaran 
(Prensky, 2003). 

Secara konseptual, 
media pembelajaran yang 
dirancang dalam penelitian ini 
dibangun atas tiga landasan 
utama, yaitu landasan 
pedagogis, landasan 
teknologis, dan landasan 
psikologis. Landasan 
pedagogis berfokus pada 
upaya menciptakan 
pembelajaran yang berpusat 
pada peserta didik (student-
centered learning). Dalam 
desain ini, siswa diposisikan 
sebagai subjek aktif yang 
terlibat secara langsung dalam 
proses menemukan, 
memahami, dan 
mengonstruksi pengetahuan. 

Guru tidak lagi berperan 
sebagai satu-satunya sumber 
informasi, melainkan sebagai 
fasilitator yang membimbing 
siswa dalam proses 
pembelajaran. Pendekatan ini 
sejalan dengan paradigma 
pembelajaran modern yang 
menekankan pentingnya 
keterlibatan aktif peserta didik 
dalam membangun 
pemahaman melalui 
pengalaman belajar yang 
bermakna (Wafa et al., 2025). 

Landasan teknologis 
diwujudkan melalui 
pemanfaatan Quizizz sebagai 
media pembelajaran berbasis 
ICT yang mampu 
mengintegrasikan 
penyampaian materi, aktivitas 
belajar, dan evaluasi dalam 
satu platform digital. 
Pemanfaatan teknologi dalam 
desain media ini tidak hanya 
dimaksudkan untuk mengikuti 
perkembangan zaman, tetapi 
juga sebagai sarana untuk 
meningkatkan efektivitas 
pembelajaran. Melalui fitur-
fitur yang tersedia pada 
Quizizz, guru dapat 
menyampaikan materi secara 
lebih menarik, memberikan 
evaluasi secara real time, 
serta memperoleh data hasil 
belajar siswa secara otomatis. 
Kehadiran teknologi dalam 
proses pembelajaran 
memungkinkan terjadinya 
interaksi yang lebih dinamis 
antara guru, siswa, dan materi 
pembelajaran sehingga 
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proses belajar menjadi lebih 
efektif dan efisien (Savira, 
2024). 

Sementara itu, landasan 
psikologis dalam desain 
konseptual media ini 
berkaitan dengan upaya 
meningkatkan motivasi 
belajar siswa melalui 
penerapan pendekatan 
Game-Based Learning. Hasil 
wawancara menunjukkan 
bahwa siswa cenderung lebih 
antusias mengikuti 
pembelajaran yang 
mengandung unsur 
permainan dibandingkan 
pembelajaran konvensional. 
Oleh karena itu, fitur-fitur 
seperti sistem skor, 
leaderboard, avatar, 
penghargaan, dan umpan 
balik langsung dimanfaatkan 
sebagai stimulus yang dapat 
meningkatkan motivasi 
intrinsik siswa. Dalam 
perspektif psikologi 
pendidikan, motivasi 
merupakan salah satu faktor 
penting yang memengaruhi 
keberhasilan belajar. Semakin 
tinggi motivasi belajar yang 
dimiliki siswa, semakin besar 
pula kemungkinan mereka 
untuk terlibat secara aktif 
dalam proses pembelajaran 
dan mencapai hasil belajar 
yang optimal (Utami et al., 
2024). 

Berdasarkan ketiga 
landasan tersebut, desain 
konseptual media 
pembelajaran yang dihasilkan 

terdiri atas beberapa 
komponen yang saling 
terintegrasi. Komponen 
pertama adalah tujuan 
pembelajaran yang 
dirumuskan berdasarkan 
capaian pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam. 
Komponen kedua adalah 
materi pembelajaran yang 
disajikan dalam bentuk yang 
lebih interaktif dan 
kontekstual. Komponen ketiga 
adalah aktivitas pembelajaran 
berbasis Game-Based 
Learning yang memanfaatkan 
berbagai fitur Quizizz untuk 
meningkatkan keterlibatan 
siswa. Komponen keempat 
adalah evaluasi pembelajaran 
yang dilakukan secara digital 
untuk memberikan umpan 
balik secara cepat dan akurat. 
Integrasi seluruh komponen 
tersebut membentuk suatu 
sistem pembelajaran yang 
dirancang untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang 
aktif, menyenangkan, dan 
bermakna bagi peserta didik 
(Harahap & Siregar, 2021) 

Temuan penelitian 
menunjukkan bahwa desain 
konseptual media 
pembelajaran berbasis 
Quizizz mampu menjawab 
kebutuhan pembelajaran 
yang ditemukan pada tahap 
analisis kebutuhan. Media 
yang dirancang tidak hanya 
memberikan solusi terhadap 
rendahnya keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran, tetapi 
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juga membantu guru dalam 
mengelola proses evaluasi 
secara lebih efektif. Selain itu, 
integrasi pendekatan Game-
Based Learning ke dalam 
pembelajaran PAI 
memberikan nilai tambah 
berupa peningkatan motivasi 
belajar, partisipasi aktif, serta 
suasana pembelajaran yang 
lebih kondusif dan 
menyenangkan. Dengan kata 
lain, media yang 
dikembangkan tidak hanya 
berfungsi sebagai instrumen 
teknologi, tetapi juga sebagai 
strategi pedagogis yang 
mendukung terciptanya 
pembelajaran yang lebih 
berkualitas (Daryanes et al., 
2022). 

Selain relevan dengan 
kebutuhan pendidikan abad 
ke-21, desain konseptual 
media pembelajaran PAI 
berbasis ICT melalui Quizizz 
juga menunjukkan adanya 
transformasi peran guru dan 
siswa dalam proses 
pembelajaran. Dalam model 
pembelajaran konvensional, 
guru cenderung berperan 
sebagai pusat informasi, 
sedangkan siswa berperan 
sebagai penerima informasi 
secara pasif. Namun, melalui 
integrasi Quizizz dalam 
pembelajaran, peran tersebut 
mengalami pergeseran ke 
arah pembelajaran yang lebih 
kolaboratif dan partisipatif. 
Guru berfungsi sebagai 
fasilitator yang merancang 

pengalaman belajar, 
mengelola aktivitas 
pembelajaran, serta 
memberikan bimbingan 
kepada siswa. Sementara itu, 
siswa memperoleh 
kesempatan yang lebih luas 
untuk berpartisipasi aktif, 
mengeksplorasi materi, 
mengemukakan pendapat, 
serta melakukan refleksi 
terhadap hasil belajar yang 
diperoleh. Perubahan peran 
ini menjadi penting karena 
mampu menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih 
demokratis dan mendukung 
pengembangan keterampilan 
berpikir kritis, komunikasi, 
kolaborasi, dan pemecahan 
masalah yang menjadi 
kompetensi utama dalam 
pembelajaran abad ke-21 
(Kamil & Kulsum Nur Hayati, 
2023). 

Lebih lanjut, desain 
konseptual media 
pembelajaran yang 
dikembangkan dalam 
penelitian ini tidak hanya 
berorientasi pada 
peningkatan hasil belajar 
kognitif, tetapi juga berpotensi 
mendukung perkembangan 
aspek afektif dan psikomotorik 
peserta didik. Dalam konteks 
Pendidikan Agama Islam, 
pembelajaran tidak hanya 
bertujuan untuk meningkatkan 
pemahaman konsep 
keagamaan, tetapi juga 
membentuk sikap, nilai, dan 
perilaku yang sesuai dengan 
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ajaran Islam. Melalui 
penggunaan Quizizz yang 
dirancang secara sistematis 
dan terintegrasi dengan 
tujuan pembelajaran, siswa 
dapat memperoleh 
pengalaman belajar yang 
lebih bermakna sehingga 
nilai-nilai keislaman tidak 
hanya dipahami secara 
teoritis, tetapi juga 
diinternalisasikan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Dengan demikian, desain 
konseptual media 
pembelajaran PAI berbasis 
ICT melalui Quizizz memiliki 
potensi untuk mendukung 
tercapainya tujuan pendidikan 
secara holistik, yaitu 
mengembangkan aspek 
pengetahuan, keterampilan, 
dan karakter peserta didik 
secara seimbang (Pratama, 
2022). 

 
E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan Quizizz sebagai media 

pembelajaran interaktif dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI) memberikan kontribusi 

positif terhadap proses dan hasil 

pembelajaran. Penggunaan Quizizz 

mampu meningkatkan motivasi, 

minat, dan partisipasi siswa karena 

menghadirkan suasana belajar yang 

lebih menarik, menyenangkan, dan 

interaktif melalui berbagai fitur yang 

mendukung aktivitas belajar berbasis 

permainan. Kehadiran unsur 

kompetisi, sistem skor, leaderboard, 

serta umpan balik langsung 

mendorong siswa untuk lebih aktif 

terlibat dalam pembelajaran dan 

meningkatkan pemahaman terhadap 

materi yang dipelajari. 
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