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Abstrak

Perkembangan teknologi di era digitalisasi memberikan tuntutan bagi para guru dalam menciptakan
pembelajaran yang bermakna sehingga pada penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan
aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran PAI. Metode yang digunakan
berupa studi deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Pengumpulan data dilakukan dengan mengambil
beberapa rujukan dari buku, artikel, jurnal hingga dokumen yang sesuai dengan judul penelitian. Data yang
telah dikumpulkan kemudian di reduksi, disajikan hingga penarikan kesimpulan. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa Quizizz menjadi media pembelajaran yang berbasis teknologi yang dapat
dimanfaatkan guru dalam menyajikan materi dan melakukan evaluasi pembelajaran. Tampilan yang ada
pada aplikasi Quizizz tersebut kaya akan beberapa fitur sehingga guru secara leluasa menuangkan ide-ide
kreatifnya dalam menggunakan Quizizz. Penggunaan aplikasi Quizizz ini tidak akan mengurangi nilai-nilai
keislaman pada materi pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) sehingga materi pembelajaran tetap
tersampaikan maksud dan tujuannya. Penggunaan Quizizz ini untuk setiap jenjang pendidikan mulai dari
tingkat SD, SMP, SMA, hingga perguruan tinggi. Dengan demikian, pendidikan perlu mendapatkan perhatian
lebih terutama dalam memanfaatkan teknologi dalam membuat media pembelajaran salah satunya
pemanfaatan aplikasi Quizizz.

Kata Kunci: Quizizz, Era digital, Pembelajaran PAI

Abstract

The development of technology in the digitalization era demands teachers to create meaningful learning, so
this study aims to describe the use of the Quizizz application as an interactive learning media in Islamic
Religious Education learning. The method used is a descriptive study with a qualitative approach. Data
collection was carried out by taking several references from books, articles, journals to documents that are in
accordance with the title of the study. The data that has been collected is then reduced, presented until
conclusions are drawn. The results of this study indicate that Quizizz is a technology-based learning media that
can be used by teachers in presenting materials and conducting learning evaluations. The appearance of the
Quizizz application is rich in several features so that teachers can freely express their creative ideas in using
Quizizz. The use of this Quizizz application will not reduce Islamic values in Islamic Religious Education (PAI)
subject matter so that the learning material still conveys its intent and purpose. The use of Quizizz is for every
level of education starting from elementary school, junior high school, high school, to college. Thus, education
needs to get more attention, especially in utilizing technology in creating learning media, one of which is the
use of the Quizizz application.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dalam pendidikan memberikan pengaruh yang signifikan dalam
menciptakan pembelajaran yang interaktif. Pendidikan akan selalu mengalami perubahan yang
bergantung pada kebutuhan dan tuntutan kualitas lembaga pendidikan. Penggunaan dan
pemanfaatan teknologi saat ini sudah sangat beragam jenisnya, terlebih lagi bagi para guru dalam
menciptakan pembelajaran yang aktif. Era digital saat ini pembelajaran tidak lagi hanya sebatas
tatap muka di ruang kelas melainkan memanfaatkan teknologi sebagai sarana pembelajaran yang
mampu meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran baik itu penyampaian materi hingga
melakukan evaluasi pembelajaran.
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Di era digital saat ini sudah banyak media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh para
guru dalam proses pembelajaran salah satunya Quiziz. Quiziz sebagai salah satu platform berbasis
website yang memberikan guru kemudahan dalam membuat beberapa kuis interaktif yang
menyenangkan dan kompetitif. Pemanfaatan media pembelajaran di era digital saat ini tidak lain
karena canggihnya sistem pembelajaran yang tidak terkesan tradisional lagi akan tetapi lebih
kepada modern. Dimana pembelajaran saat ini menggunakan teknologi sebagai media atau sarana
dalam berlangsungnya kegiatan pembelajaran.

Urgensi penggunaan media pembelajaran dikarenakan banyak peserta didik yang kurang
antusias dan cenderung bosan sehingga berdampak pada hasil belajar peserta didik terlebih lagi,
jika guru menggunakan metode ceramah (Irawan & Amirudin, 2024). Hal tersebut senada dengan
penelitian Savira Rahmania, dkk, 2023 bahwa model pembelajaran tradisional kurang efektif
digunakan sehingga membutuhkan media pembelajaran yang mampu menjadi terobosan baru
yang tepat (Rahmania et al,, 2023). Hadirnya media pembelajaran menjadi alat bantu guru dalam
menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi .

Pemanfaatan teknologi pada mata pelajaran tidak terbatas penggunaannya terutama dalam
pembelajaran pendidikan agama Islam (PAI). Guru dapat menggunakan media dalam menyajikan
materi pembelajaran seperti halnya menayangkan video pelaksanaan sholat, wudhu maupun
video sejarah peradaban Islam. Hal tersebut selaras dengan penelitian Soegiarto, dkk, 2023
Mangatakan dalam penelitiannya bahwa media pembelajaran membantu guru dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Ita Soegiarto et al., 2023). Sementara itu, digitalisasi
dalam pendidikan Islam menciptakan pembelajaran yang interaktif dan fleksibel seperti halnya
penggunaan Quizizz (Ilahi et al., 2025).

Teknologi memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran dan penilaian dalam
pembelajaran PAIL. Pada penelitian Indyah Hastuti menunjukkan hasil bahwa penggunaan
platform Quizizz dapat meningkatkan keaktifan , umpan balik yang lebih cepat, berpusat pada
peserta didik dan fleksibel (Hastuti, 2021). Selain itu, pengintegrasian evaluasi yang berbasis
teknologi dengan menyediakan materi dan pertanyaan melalui website Quiziz dapat
mempercepat hasil penilaian (Assadi & Ubabuddin, 2023). Quizizz berkontribusi dalam kegiatan
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru kapan saja.

Melihat pentingnya peran teknologi dalam menunjang proses pembelajaran, khsususnya di
era digital saat ini, maka pemanfaatan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif menjadi
topik yang relevan untuk dikaji lebih mendalam. Melalui penelitian ini harapkan dapat diketahui
sejauh mana pemanfaatan quizizz dalam pembelajaran interaktif di era digital khsususnya pada
mata pelajaran PAL

METODE

Penelitian ini menggunakan studi deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Penelitian ini
mendeskripsikan dan menganalisa dalam mendapatkan data akurat yang berkaitan dengan judul
penelitian. Pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan beberapa bahan rujukan baik itu
dari buku, artikel, jurnal, dan dokumen yang sesuai dengan penelitian (Ridwan et al,, 2021).
Setelah data dikumpulkan maka akan di reduksi, disajikan dan ditarik kesimpulan.

Dalam penelitian ini, sumber refrensi yang digunakan mempunyai kriteria yang
sumbernya relevan dengan point pembahasan yang ada sehingga penelitian ini lebih akurat
datanya. Penulis dalam menentukan sumber yang valid mengupayakan penggunaan jurnal yang
terakreditasi dan rentang waktu 5 tahun terakhir.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Quzizz sebagai media pembelajaran

Dalam kegiatan pembelajaran perlukan terobosan baru agar pembelajaran lebih
bermakna. Hal tersebut selaras dengan UU No. 2 Tahun 1989 tentang SISDIKNAS yang
memberikan syarat pada satuan pendidikan jalur sekolah untuk menyediakan sarana belajar yang
memadai sebagai upaya dalam mendukung pelaksanaan pendidikan. Menyadari pentingnya
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dalam menciptakan peserta didik yang berkualitas sehingga mengharuskan guru untuk
mempunyai kompetensi dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, kreatif, inovatif.
Hal tersebut dapat di integrasikan melalui pemanfaatan digitalisasi dalam kegiatan pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin pesat dalam mempermudah
dalam membuat media pembelajaran yang berbasis online. Banyak website sudah tersedia secara
prabayar dan gratis yang dapat digunakan oleh guru dan digunakan secara optimal. Salah satu
platform berbasis website yang dimanfaatkan dalam membuat media pembelajaran Quizizz
Sejalan dengan hal tersebut dikatakan Quizizz menjadi penunjang dalam proses pembelajaran
(Aditiyawarman et al., 2022). Hal serupa juga di katakana Herlina Puparini 2020 bahwa Quizizz
memberikan kemudahan guru dalam  memberikan evaluasi belajar (Puparini, 2020).
Meningkatnya kualitas pembelajaran tidak lain karena efek dari media belajar yang digunakan
oleh guru. Sehingga pada dasarnya guru perlu mempunyai kemampuan lebih dalam
memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis teknologi.

Quizizz merupakan media pembelajaran yang berbasis online terdiri dari fitur kuis, power
point, survey, diskusi dan game. Aplikasi quizizz ini berisikan materi pelajaran yang dikemas
dalam bentuk power point dengan tema yang menarik, mata pelajaran, pertanyaan yang kreatif
disertai dengan pilihan ganda ataupun essai dan isinya dapat dibuat oleh guru itu sendiri. Quizizz
dikemas sedemikian rupa sehingga terlihat lebih menarik yang didalamnya beri konten-konten
materi pelajaran yang telah dipelajari sebelumnya (Imtihan et al, 2022). Selain itu, aplikasi
quizizz dapat digunakan dalam membuat materi dengan menambahkan video, gambar bahkan
music (Ulhusna et al,, 2021). Tampilan yang dimiliki oleh aplikasi Quizizz tampak segar, berwarna
bahkan kaya dengan fitur-fitur yang menyenangkan (Rahmawati et al., 2022). Quizizz pada
dasarkan dideskripsikan sebagai web tool dalam menciptakan permainan kuis yang interaktif
yang dioperasikan melalui perangkat elektronik yang dapat diakses peserta didik. Penggunaan
Quizizz ini akan berjalan kondusif, menarik dan menyenangkan.
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Gambar 1. Tampilan Quizizz (materi dan kuis)

Quizizz sebagai web tool seperti gambar diatas meneydiakan banyak fitur seperti penilaian,
presentasi interaktif dan video interaktif. Membuat materi pelajaram dapat dilakukan secara
kreatif hingga peserta didik lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. Mengakses website Quizizz
perlu membuat akun terlebih dahulu dengan menetukan kelas dan mata pelajaran yang akan
dibuatkan materi pelajaran.

Quizizz menunjukkan fitur-fitur dengan tampilan yang segar dan kaya dengan pilihan yang
lebih menyegarkan untuk dipandang (Nizaruddin et al., 2021). Aplikasi ini dapat diakses oleh
peserta didik, ketika guru membagikan link dan kode akses sebanyak 6 digit untuk menjawab
beberapa pertanyaan yang sudah disediakan oleh guru. Quizizz juga dapat menjadi alat ukur bagi
guru dalam memberikan evaluasi pembelajaran secara keseluruhan (Abdillah et al., 2022).
Melalui aplikasi ini akan memunculkan ide-ide kreatif dalam membuat media pembelajaran yang
menarik.
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Pengunaan Quizizz ini sangat mudah digunakan. Kuis interaktif ini mempunyai 4-5 pilihan
jawaban termasuk jawaban yang benar. Selain itu, dapat juga ditambahkan gambar menarik yang
sesuai dengan pertanyaan. Quizizz ini dapat menjadi pembelajaran yang menyenangkan tanpa
menghilangkan esensi dari belajar yang berlangsung dan menciptakan pembelajaran yang aktif
serta peserta didik lebih antusias lagi dalam belajar.

Proses pembuatan akun dan pengunaan aplikasi Quiziz

Media pembelajaran Quizizz dapat dengan mudah dibuat. Dalam hal ini guru perlu membuat
materi pelajaran terlebih dahulu dan membuat pertanyaan-pertanyaan beserta jawabannya. Jika
sudah menyediakan materi dan beberapa pertanyaan. Selanjutnya membuaka website dengan
mengakses www.Quizizz.com sebagaimana dapat diakses di laman internet.

Bagi pengguna baru atau bahkan yang belum pernah mengakses Quizizz diwajibkan membuat
akun terlebih dahulu. Dalam membuat media pembelajaran perlu menarik dan inovatif. Adapun
tata cara dalam mengoperasikan aplikasi Quizizz diantaranya;

1. Membuka web dengan mengetik www.Quizizz.com
Kemudian membuat akun, klik sign up
Masukkan identitas diri berupa username, email dan password
Setelah itu klik tulisan teacher sebagai pengajar
Jika sudah masuk, kemudian buat kuis pada tulisan create a Quiz
Akan muncul tampilan create a Quiz
Masukkan nama kuis seperti pelajaran agama Islam
Kemudian klik save
Setelah itu akan muncul tampilan klik create new question
0. Tuliskan pertanyaan pada kolom yang sudah di sediakan “write question here” lalu
masukkan juga jawaban apabila menggunakan multiple choice/pilihan ganda pada kolom

“answer option 1, answer option 2, answer option 3” dan seterusnya
11. Berikan tanda centang pada kolom jawaban yang benar
12. Selanjutnya tambahkan durasi dalam mengerjakan soal
13. Klik save
14. Apabila telah melakukan pengisian kuis maka klik finish quiz
15. Setelah itu akan muncul tampilan quiz detail (atur kelas berapa kuis itu akan ditujukan

lalu klik save details
16. Selanjutnya akan muncul tampilan pilihlah “homework” apabila hendak di gunakan
sebagai PR dan pilih play live apabila hendak digunakan sekarang
17. Masukkan deadline atau batas waktu pengerjaan (atur tanggal dan jam ) lalu klik procced
18. Kemudian muncul tampilan berupa kode yang digunakan untuk mengerjakan kuis

19. Kemudian buka link http://quizizz.com /admin/

Dengan mengikuti beberapa tahapan diatas, maka pengguna kini berhasil membuat akun
Quizizz dan siap untuk dioperasikan sebagai media pembelajaran interaktif. Proses pembuatan
akun yang mudah dan cepat memberikan kemungkinan guru maupun peserta didik untuk dapat
secara langsung mengakses beberapa fitur menarik yang tawarkan pada aplikasi Quizizz itu
sendiri sehingga proses kegiatan pembelajaran lebih menyenangkan, dinamis dan efektif.

Media pembelajaran ini tidak hanya sekedar menyampaikan informasi dan materi saja tetapi
memiliki peran penting dalam mempermudah peserta didik memahami materi yang disampaikan
(Saputri et al,, 2024). Quizizz dapat diakses kapan saja dan dimana saja oleh peserta didik dan
guru secara gratis baik itu melalui aplikasi playstore ataupun di web (Riyadi & Wibawa, 2024).
Pada hakikatnya pembelajaran membutuhkan interaksi aktif dan umpan balik antara guru dan
peserta didik. Meskipun demikian, perlu kehati-hatian dalam memanfaatkan dan menggunakan
teknologi dalam proses pembelajaran.

SO ONSUTAE WN
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Gambar 2. Tampilan Materi (Powert Point)

Pemanfaatan Quizizz memberikan pengaruh yang krusial terlebih lagi bagi guru dalam
membuat media pembelajaran yang lebih kreatif dan mampu meransang keingintahuan peserta
didik. Gambar diatas memperlihatkan bahwa Quizizz dapat digunakan dalam membuat materi
pembelajaran dengan memberikan tambahan gambar dan pilihan warna tema yang lebih banyak
lagi. Ketersediaan dan kesiapan media dalam pemebelajaran memberikan efek penting dalam
menciptakan kualitas pembelajaran (Sattar et al.,, 2021). Hal tersebut menjadi bentuk perhatian
bagi para guru untuk lebih memperhatikan kebutuhan dan perkembangan teknologi saat ini.

Disamping itu, penggunaan Quizizz melalui web dapat diakses oleh banyak kalangan baik itu
guru ataupun peserta didik, apabila materi tersebut disimpan dalam bentuk publik. Keterampilan
guru dalam menggunakan Quizizz sangat dibutuhkan dalam membuat soal sesuai dengan tujuan
dan pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya (Mahardika et al., 2023). Bukan itu saja,
kelengkapan dari aplikasi ini sangat mendukung dalam kegiatan pembelajaran diberbagai jenjang
dan mata pelajaran bergantung pada guru dalam membuat materi yang disesuaikan dengan
jenjang kelasnya.

Pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran PAI

Pemanfaatan Quizizz sebagai media dalam pembelajaran pendidikan agama Islam termasuk
salah satu strategi yang efektif digunakan untuk melibatkan langsung peserta didik dalam proses
pembelajaran. Kegiatan pembelajaran akan lebih bermakna dan lebih aktif sebagaimana tujuan
guru dalam menciptakan kelas yang aktif dan mampu merangsang daya pikir peserta didik di
kelas. Untuk itu, perlu ada kolaborasi dengan orang tua peserta didik dalam memberikan
dukungan pengintegrasian aplikasi Quizizz di sekolah karena membutuhkan smartphone agar
dapat diakses oleh peserta didik. Senada dengan Apriliya Wijayanti,dkk, 2022 dalam
penelitiannya bahwa menciptakan pembelajaran yang berkualitas hingga tercapainya segala
tujuan pembelajaran membutuhkan dukungan dari orang tua peserta didik itu sendiri (Wijayanti
etal, 2022). Meskipun penggunaan Quizizz memberikan banyak dampak positif adapula dampak
negative atau kendalanya seperti jaringan yang terganggu, ketergantungan pada format pilihan
ganda, fokus pada kecepatan dalam menyelesaikan tugas bukan pemahaman dan berpotensi
untuk melakukan kecurangan dengan melihat jawaban di internet. Hal tersebut dibenarkan oleh
Iwan Ramadhan, 2024 bahwa sarana prasarana sekolah sangat dibutuhkan dalam mendukung
penggunaan Quizizz (Ramadhan, 2024).

Menurut Mutia Al-Jannah,dkk, 2023 dalam penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi Quizizz memberikan dorongan motivasi dalam belajar bahkan terasa mudah dalam
penggunaannya (Al-Jannah et al, 2023). Sementara itu, dikatakan pula bahwa penggunaan
Quizizz ini mampu meningkatkan nilai kognitif peserta didik (Hardiansyah, 2023). Penggunaan
Quizizz ini tidak difokuskan pada satu mata pelajaran akan tetapi untuk semua mata pelajaran
dengan jenjang pendidikan baik itu tingkat SD,SMP, SMA hingga perguruan tinggi.

Dalam hal ini, peneliti memfokuskan penggunaan aplikasi Quizizz pada mata pelajaran PAI
(Pendidikan Agama Islam) karena pada dasarnya guru membutuhkan inovasi baru dalam
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menyajikan materi pembelajaran kepada peserta didik. Tidak lain karena, mampu menciptakan
pembelajaran yang aktif (Rosyidah & Badriyah, 2024). Selain itu, hadirnya Quizizz ini tidak
menghilangkan nilai-nilai keislaman pada materi hanya saja memberikan model terbaru dalam
menyajikan materi kepada peserta didik. Hal tersebut dibenarkan oleh Ika Cindrawati Irawan dan
Noor Amirudin,2024 dalam penelitiannya menunjukkan bahwa pembelajaran PAI membutuhkan
sentuhan digitalisasi karena memberikan kemudahan bagi guru dalam mendiagnosis kelebihan
dan kekurangan peserta didiknya (Irawan & Amirudin, 2024). Guru berharap dengan Quizizz ini
dapat memberikan dampak lebih pada capaian tujuan pembelajaran hingga adanya umpan balik
antara guru dan peserta didik.

Dengan berkembangnya teknologi maka akan timbul tantangan bagi guru dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran yang berbasis digital. Media pembelajaran menjadi alat
bantu guru untuk menyalurkan pengetahuan (Shaleha et al.,, 2024). Mata pelajaran PAI sangat
penting bagi kalangan peserta didik yang beragama Islam. Materi yang disajikan tidak hanya
untuk sekedar diketahui tetapi perlu untuk dipraktekkan hingga diaplikasikan dalam kehidupan
sehari-hari (Rohmah, 2024). Untuk itu, dalam membantu guru untuk menciptakan pembelajaran
yang interaktif dibutuhkan media pembelajaran yang mampu mendukung hal tersebut.

Guru dapat memilih media yang cocok dengan materi yang akan diajarkan salah satunya
aplikasi Quizizz. Media ini menarik, menyenangkan dan dapat menciptakan pembelajaran yang
aktif (Pratama, 2023). Meskipun demikian, guru perlu menguasai banyak penggunaan media
pembelajaran untuk menyesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik. Pada dasarnya
menjadi guru yang serba bisa perlu kemampuan yang luar biasa melalui beberapa kegiatan
pelatihan.
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Gambar 3. Tampilan Pertanyaan Pilihan Ganda

Berdasarkan gambar yang disajikan peneliti diatas menjadi salah satu bukti bahwa aplikasi
Quizizz ini dapat dimanfaatkan dalam menyajikan beberapa kuis/pertanyaan yang interaktif
dengan beberapa kriteria pertanyaan. Guru sebagai editor juga menambahkan jawaban dan
menentukan dibagian mana letak jawaban yang benar tersebut (Irfani et al, 2021). Dalam
pembelajaran Quizizz guru dapat menyajikan terlebih dahulu materi pembelajaran dengan
menanyakan video visual atau bahkan gambar. Salah satu contoh pertanyaan seperti pada gambar
diatas berkaitan dengan materi thaharah.

Pembelajaran PAI membutuhkan strategi atau teknik belajar baru terlebih lagi mempelajari
tentang al-Qur'an atau hadis yang dapat membuat peserta didik terkesan bosan dengan
diterapkannya pembelajaran berbasis ceramah dan diskusi semata. Sehingga pemanfaatan
aplikasi Quizizz dapat menjadi solusi guru dalam menciptakan kelas yang aktif dan bermakna.
Dengan demikian, pembelajaran yang baik membutuhkan media pembelajaran yang kreatif
disertai dengan pemanfaatan digitalisasi untuk menciptakan pembelajaran bermakna
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berdasarkan tuntutan pendidikan yang perlu mengalami peningkatan secara terus menerus
melalui peningkatan kompetensi guru.

Kelebihan dan Kekurangan Quizizz
Dalam pengunaan Quizizz sebagai media pembelajaran tidak terlepas dari kelebihan dan
kekurangan yang ditimbulkan baik itu untuk maupun guru yang menjadi pengguna utama dalam
membuat materi pembelajaran melalui aplikasi Quizizz.
1. Bagi peserta didik

Adapun kelebihan dalam menggunakan Quizizz yakni memberikan dorongan dan
motivasi dalam belajar dan menciptakan kelas yang aktif. Selain itu, dikatakan pula bahwa
Quizizz mampu membuat peserta didik lebih memusatkan perhatiannya dan
meningkatkan minat belajarnya karena media pembelajaran yang digunakan mempunyai
banyak fitur yang menyenangkan (Rodiyah et al., 2024). Sedangkan kekurangannya ialah
ketergantungan pada internet dan memberikan peluang untuk peserta didik menyontek
atau mengakses internet.
2. Bagi Guru

Kelebihan dalam menggunakan Quizizz ialah guru dapat dengan mudah menyajikan
materi pelajaran dengan tampilan yang lebih menarik, memudahkan guru dalam
melakukan penilaian karena setiap pertanyaan mempunyai bobot penilaian, memberikan
banyak peluang bagi guru untuk berkreasi dalam membuat soal-soal dan materi pelajaran
hingga menampilkan video atau gambar. Sedangkan kekurangan dari penggunaan Quizizz
ini ialah kurangnya diskusi, minimnya fitur analisa secara mandalam dan keterbatasan
waktu dalam memberikan penjelasan secara mendalam terkait jawaban atau bahkan
pertanyaan yang tidak mudah dipahami oleh peserta didik (Permatasari, 2024). Untuk
meminimalisir kekurangan yang ditimbulkan oleh Quizizz maka guru tetap menggunakan
media pembelajaran kolaboratif atau tidak bergantung pada satu media saja.

Meskipun terdapat kelebihan dan kekurangan bagi guru dan peserta didik dalam
menggunakan aplikasi Quizizz, pemanfaatannya tetap memberikan nilai tambah yang substansial
dalam proses pembelajaran apabila digunakan secara tepat dan bijak. Oleh karena itu, perlu upaya
yang berkelanjutan dalam meningkatkan literasi digital serta keterampilan dalam
mengintegrasikan teknologi guna mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang efektif dan
efisien.

KESIMPULAN
Media Quizizz menjadi salah satu media pembelajaran berbasis online yang dapat

dimanfaatkan guru dalam menyajikan materi pembelajaran yang mempunyai banyak fitur seperti
penilaian, video interaktif dan bahkan kuis pertanyaan berupa pilihan ganda, essay beserta
mencocokkan kata demi kata. Penggunaan Quizizz mampu memberikan dorongan motivasi,
kognitif peserta didik yang meningkat, menciptakan pembelajaran yang interaktif dan bermakna.
Dengan demikian, penggunaan aplikasi Quizizz ini sangat membantu guru dalam kegiatan
pembelajaran. Khususnya pada mata pelajaran PAI (Pendidikan Agama Islam) yang tidak
menghilangkan nilai-nilai keislaman pada materinya. Tidak dipungkiri penggunaan Quizizz ini
membutuhkan jaringan internet sehingga kendala yang paling umum pada penggunaan aplikasi
Quizizz ialah koneksi jaringan yang terganggu.

Melalui aplikasi ini guru dapat menciptakan pembelajaran yang tidak terkesan monoton
dan membuat peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran meskipun pada dasarnya penggunaan
aplikasi ini membutuhkan dukungan dari orang tua karena dalam mengakses aplikasi Quizizz
peserta didik perlu menggunakan smartphone. Quizizz ini tidak dibatasi oleh mata pelajaran
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tertentu akan tetapi akan lebih luas cakupannya pada jenjang pendidikan baik tingkat SD, SMP,
SMA hingga perguruan tinggi.
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