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ABSTRAK 

 

Siti Cahayani, (2025): Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap     

Pemahaman Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan Aplikasi quizizz 

terhadap Pemahaman siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

SMAN 1 Rokan IV Koto Penelitian ini merupakan penelitian korelasi dengan 

pendekatan kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah 245 siswa dan sampel 

72 siswa di kelas XI. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, angket, 

tes dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan uji regresi linear 

sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai signifikan 0,000 < 0,05 

menunjukkan bahwa variabel Penggunaan Aplikasi Quizizz berpengaruh positif 

terhadap variabel Pemahaman Siswa. Koefisien determinasi R Square sebesar 

0,419, artinya pengaruh variabel penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap variabel 

Pemahaman Siswa sebesar 41,9 %. 

 

Kata Kunci: Penggunaan Aplikasi Quizizz, Pemahaman Siswa 
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ABSTRACT 

 

Siti Cahayani (2025): The Effect of Using Quizizz Application toward 

Student Comprehension on Islamic Education Subject 

at State Senior High School 1 Rokan IV Koto 

 

This research aimed at testing the effect of using Quizizz application toward 

student comprehension on Islamic Education subject at Senior High School 1 

Rokan IV Koto.  It was correlational research with quantitative approach.  245 

students were the population of this research, and 72 the eleventh-grade students 

were the samples.  Observation, questionnaire, test, and documentation were the 

techniques of collecting data.  Simple linear regression test was the technique of 

analyzing data.  The research findings showed that the score of significance 0.000 

was lower than 0.05, and it indicated that the variable of Quizizz application use 

had a positive effect toward student comprehension.  The determination 

coefficient of R Square was 0.419, and it meant that the effect of Quizizz 

application use variabel toward student comprehension was 41.9%. 

 

Keywords: Quizizz Application Use, Student Comprehension 
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 ملخص
 

تأثير استخدام تطبيق كويززِ على فهم التلاميذ في مادة التربية : (٠٢٠٢سِتِي چَهَيَانِي، )
إمبات  روكان  1الحكومية ثانوية المدرسة الالإسلامية في 

 كوتو 
 

يهدف هذا البحث إلى اختبار تأثير استخدام تطبيق كويززِ على فهم التلاميذ في مادة التربية 
كوتو. هذا البحث بحثٌ ارتباطي ذو إمبات  روكان  1الحكومية ثانوية سة الالددر الإسلامية في 

تلميذاً من الصف  ٢٥تلميذاً والعينة  ٥٤٢منهج كمي. المجتمع في هذا البحث يتكون من 
الاختبار والتوثيق. أما و الاستبانة و الحادي عشر. استخدمت تقنيات جمع البيانات الدلاحظة 

خدام اختبار الانحدار الخطي البسيط. وقد أظهرت نتائج البحث تقنية تحليل البيانات فباست
تدل على أن متغير استخدام تطبيق كويززِ يؤثر  ٠٠٠٢ أصغر من ٠٠٠٠٠أن القيمة الدالة 

٠ مما يعني أن تأثير متغير ٠٠٤1٠إيجابياً على متغير فهم التلاميذ. وبلغ معامل التحديد 
 .٪‎٤1٠٠ تلاميذ بلغاستخدام تطبيق كويززِ على متغير فهم ال

 

  استخدام تطبيق كويزِز، فهم التلاميذ: الكلمات المفتاحية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut Dadan Djuanda, media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari sumber kepada 

penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

minat belajar peserta didik. dalam konteks ini, media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai stimulus yang mampu 

menciptakan proses belajar yang efektif karena melibatkan aspek kognitif dan 

afektif siswa secara bersamaan.
1
 

Menurut Diana Damayanti, media pembelajaran adalah alat atau sarana 

yang digunakan untuk membantu guru dalam proses pembelajaran agar materi 

yang disampaikan menjadi lebih konkret, terarah, dan mudah dipahami oleh 

peserta didik sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

definisi ini menekankan bahwa media pembelajaran memiliki peran strategis 

dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar secara efektif dan 

efisien.
2
 

Banyak sekali jenis dari media pembelajaran salah satunya adalah 

aplikasi  quizizz merupakan salah satu aplikasi berbasis digital yang 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dalam bentuk kuis atau 

evaluasi berbasis permainan (game-based learning) yang dapat diakses secara 

                                                           
1
 Vanya Karunia Mulia Putri, “Pengertian Media Pembelajaran Menurut Ahli,” 2023. 

2
 Diana Damayanti, “The Use of Learning Media to Support the Quality of the Learning 

Process,” Social, Humanities, and Educational Studies (SHES), 2021. 
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daring. Aplikasi ini berfungsi untuk membantu guru dalam melakukan 

penilaian pembelajaran secara menarik, meningkatkan partisipasi aktif siswa, 

serta memberikan umpan balik secara langsung terhadap hasil belajar. adapun 

manfaat paling menonjol dari penggunaan quizizz adalah kemampuannya 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa melalui suasana kompetitif yang 

menyenangkan, sehingga proses evaluasi tidak lagi monoton, melainkan 

menjadi pengalaman belajar yang interaktif dan efektif. 

Aplikasi quizizz telah diterapkan secara aktif di SMAN 1 Rokan IV 

Koto oleh guru pendidikan Agama Islam, khususnya pada kelas XI. guru telah 

memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia dalam aplikasi ini, seperti kuis 

interaktif dengan pilihan jawaban, papan peringkat, avatar, serta umpan balik 

instan, untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran materi 

pernikahan. penerapan ini tidak hanya dilakukan di kelas, tetapi juga sebagai 

sarana pemberian tugas atau pekerjaan rumah, sehingga siswa dapat 

mengerjakan kuis kapan saja dan di mana saja melalui perangkat mereka 

masing-masing. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan dan laporan guru, penggunaan 

aplikasi quizizz berjalan dengan baik. guru mampu mengelola kuis, memantau 

jawaban siswa secara real-time, serta memberikan penguatan pada materi yang 

belum dipahami oleh siswa. siswa terlihat antusias dan aktif menjawab 

pertanyaan, menunjukkan bahwa mereka dapat mengikuti proses pembelajaran 

dengan baik. meskipun demikian, aplikasi telah diterapkan secara optimal, 

masih ditemukan perbedaan tingkat pemahaman antar siswa, yang menjadi 

fokus penelitian lebih lanjut. 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi 

quizizz di SMAN 1 Rokan IV Koto telah terlaksana dengan baik, baik dari 

segi pengelolaan oleh guru maupun partisipasi siswa, sehingga layak 

digunakan sebagai objek penelitian untuk mengetahui pengaruhnya terhadap 

pemahaman siswa. 

Pendidikan Agama Islam  penting untuk membentuk karakter siswa 

maupun siswi. namun, sering kali dijumpai bahwa materi pendidikan Agama 

Islam terasa membosankan dan kurang menarik, dengan metode yang itu-itu 

saja yang diterapkan oleh pendidik, sehingga membuat siswa maupun siswi 

menjadi pasif dan kurang paham atas apa yang dipelajarinya. di era digital 

sekarang ini, kita melihat adanya solusi yang baik, yaitu teknologi. pada 

penelitian ini, penulis lebih terfokus kepada salah satu media pembelajaran 

berbasis online, yaitu aplikasi quizizz. aplikasi quizizz merupakan sebuah 

platform kuis interaktif yang dapat membuat pelajaran pendidikan Agama 

Islam menjadi lebih menyenangkan, menarik, kompetitif, serta mudah 

dipahami oleh peserta didik. beberapa peneliti memang telah menunjukkan 

dampak positif aplikasi game edukasi, tetapi masih belum banyak yang secara 

spesifik meneliti tentang pengaruh aplikasi quizizz terhadap pemahaman 

pembelajaran, terutama di sekolah menengah atas. oleh karena itu, peneliti 

tertarik untuk mengkaji lebih dalam bagaimana aplikasi quizizz dapat 

meningkatkan pemahaman siswa.
3
 

 

                                                           
3
 Zainal, Arivin. "Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Hasil 

Belajar Siswa." Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 15, No. 2 (2020): hlm 101-115. 
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Pemahaman dalam pendidikan Agama Islam juga  penting untuk 

diteliti karena pendidikan Agama Islam bukan hanya sekadar nilai atau skor, 

tetapi juga berkaitan dengan pembentukan karakter siswa agar mereka dapat 

mengamalkan apa yang telah dipelajari di sekolah dalam kehidupan sehari-

hari. dengan demikian, diharapkan quizizz dapat membantu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap pendidikan Agama Islam yang pada 

akhirnya akan membentuk pribadi yang mulia. 

Peran guru pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 

menunjukkan adanya pemanfaatan potensi besar yang ditawarkan oleh 

aplikasi quizizz. Aplikasi ini dianggap mampu menghadirkan suasana belajar 

yang lebih segar dan menarik bagi siswa kelas XI, yang terkadang merasa 

materi pendidikan Agama Islam, termasuk topik mengenai pernikahan, 

bersifat teoritis dan kurang interaktif. dengan fitur-fitur seperti kuis dengan 

berbagai format pertanyaan, adanya unsur kompetisi melalui papan peringkat, 

penggunaan avatar yang menarik, serta pemberian umpan balik langsung, 

aplikasi Quizizz berhasil menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan tidak monoton. 

Siswa kelas XI terlihat antusias dalam menjawab pertanyaan karena 

formatnya yang menyerupai permainan. hasil kuis tersebut juga memberikan 

umpan balik yang berguna bagi guru untuk mengetahui sejauh mana 

pemahaman siswa terhadap materi pernikahan yang telah diajarkan, sehingga 

guru dapat segera melakukan penguatan atau perbaikan jika diperlukan. Selain 

itu, aplikasi quizizz juga dimanfaatkan sebagai sarana untuk memberikan 
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tugas atau pekerjaan rumah terkait materi pernikahan yang tidak lagi terasa 

membosankan bagi siswa. mereka dapat mengerjakan kuis kapan saja dan di 

mana saja melalui perangkat masing-masing, dan guru dapat dengan mudah 

memantau hasilnya. Bahkan, beberapa guru juga memanfaatkan fitur “PR” 

dalam aplikasi quizizz untuk memberikan latihan soal yang lebih terstruktur 

setelah pembelajaran di kelas. 

Penerapan aplikasi quizizz di SMAN 1 Rokan IV Koto kelas XI ini 

menunjukkan adanya upaya adaptasi terhadap perkembangan teknologi dalam 

dunia pendidikan. penggunaan aplikasi quizizz diharapkan tidak hanya 

membuat pembelajaran pendidikan Agama Islam, khususnya materi 

pernikahan, menjadi lebih menarik, tetapi juga dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan pada akhirnya berdampak positif terhadap pemahaman 

mereka terhadap materi pelajaran yang dianggap penting dalam kehidupan. 

berdasarkan studi pendahuluan dan laporan dari para guru, terlihat adanya 

indikasi bahwa siswa kelas XI memberikan respons positif terhadap 

penggunaan aplikasi quizizz dalam pembelajaran materi pernikahan. mereka 

merasa lebih termotivasi untuk belajar dan lebih mudah memahami konsep-

konsep yang diajarkan melalui kuis interaktif tersebut. meskipun demikian, 

efektivitas penggunaan aplikasi quizizz terhadap pemahaman siswa kelas XI 

SMAN 1 Rokan IV Koto pada mata pelajaran pendidikan Agama Islam materi 

pernikahan masih perlu diuji secara lebih sistematis melalui sebuah penelitian.
4
 

 

                                                           
4
  Adi ,Susilo, dkk. "Analisis Pemanfaatan Data Hasil Kuis Online sebagai Dasar 

Perbaikan Pembelajaran." Jurnal Inovasi Pendidikan, Vol. 7, No. 3 (2024): hlm 145-154. 
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Hal inilah yang melatar belakangi dilakukannya penelitian ini, yaitu 

untuk mengetahui secara pasti pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap 

tingkat pemahaman siswa kelas XI SMAN 1 Rokan IV Koto pada mata 

pelajaran pendidikan Agama Islam materi pernikahan. 

Penggunaan aplikasi quizizz dalam pembelajaran diyakini memiliki 

keterkaitan yang signifikan dengan tingkat pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan. quizizz sebagai platform kuis interaktif berbasis gamifikasi 

menawarkan berbagai fitur yang berpotensi memengaruhi bagaimana siswa 

berinteraksi dengan materi dan pada akhirnya memahami materi tersebut. 

aplikasi ini dirancang untuk membuat proses belajar menjadi lebih menarik 

dan menyenangkan melalui elemen seperti poin, peringkat, meme, dan musik 

latar. keterlibatan aktif siswa yang dipicu oleh fitur-fitur tersebut dapat 

meningkatkan fokus dan motivasi mereka dalam mempelajari konsep-konsep 

pembelajaran. ketika siswa merasa termotivasi dan terlibat, mereka cenderung 

lebih memperhatikan materi, mengajukan pertanyaan, dan berusaha 

memahami jawaban yang benar.
5
 

Selain itu, aplikasi quizizz menyediakan umpan balik instan terhadap 

jawaban siswa. umpan balik yang cepat ini memungkinkan siswa untuk segera 

mengetahui apakah pemahaman mereka sudah benar atau masih perlu 

diperbaiki. proses koreksi diri yang terjadi secara langsung ini sangat penting 

dalam membangun pemahaman yang kuat terhadap materi pembelajaran. 

                                                           
5
Imam  Fauzi, dan Lilis Suryani. "Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam: Peluang dan Tantangan." Jurnal Pendidikan Agama Islam, Vol. 15, No. 2 

(2021):hlm 112-125. 
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siswa tidak perlu menunggu lama untuk mengetahui kesalahannya, sehingga 

miskonsepsi dapat segera diluruskan.
6
 

Fitur laporan hasil kuis dalam aplikasi quizizz juga memberikan 

informasi yang berharga bagi guru mengenai tingkat pemahaman siswa, baik 

secara klasikal maupun individual, pada topik-topik tertentu dalam 

pembelajaran. dengan adanya data tersebut, guru dapat mengidentifikasi 

materi yang masih sulit dipahami oleh siswa dan menyesuaikan strategi 

pembelajaran selanjutnya. pendekatan pembelajaran yang lebih terarah dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa ini tentu akan berkontribusi terhadap 

peningkatan pemahaman mereka. 

Namun, berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan di 

SMAN 1 Rokan IV Koto, penulis menemukan bahwa penggunaan aplikasi 

quizizz telah diterapkan dengan baik oleh guru, namun, masih terdapat 

beberapa permasalahan di lapangan. hal ini menunjukkan adanya kesenjangan 

antara teori dan praktik. adapun gejala-gejala yang ditemukan antara lain 

sebagai berikut: 

1. Masih terdapat siswa yang belum memahami materi yang dipelajari 

meskipun telah menggunakan aplikasi quizizz.  

2. Terdapat perbedaan tingkat pemahaman antar siswa, padahal penggunaan 

aplikasi quizizz dilakukan secara merata.  

3. Siswa aktif dalam menjawab kuis, tetapi belum sepenuhnya memahami 

konsep materi yang dipelajari.  

                                                           
6
 Adi, Susilo, dkk. "Analisis Pemanfaatan Data Hasil Kuis Online sebagai Dasar 

Perbaikan Pembelajaran." Jurnal Inovasi Pendidikan, Vol. 7, No. 3 (2024): hlm 145-154 
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4. Beberapa siswa masih memberikan jawaban yang salah meskipun telah 

memperoleh umpan balik dari aplikasi quizizz.  

5. Meskipun guru telah terampil dalam menggunakan aplikasi quizizz, masih 

terdapat siswa yang belum memahami materi secara keseluruhan. 

Dengan adanya kesenjangan antara teori dan praktik di lapangan 

tersebut, di mana secara teoritis penggunaan aplikasi quizizz seharusnya dapat 

meningkatkan pemahaman siswa, namun pada kenyataannya masih terdapat 

siswa yang belum memahami materi, maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap 

Pemahaman Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 

Rokan IV Koto.” 

 

B. Penegasan Istilah  

Memudahkan pemahaman mengenai penelitian ini, beberapa istilah 

yang digunakan akan dijelaskan agar tidak terjadi kesalahan dalam penafsiran 

istilah-istilah tersebut. berikut adalah penjelasan arti dari istilah-istilah 

tersebut: 

1. Aplikasi quizizz 

Aplikasi Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis 

teknologi yang digunakan untuk membuat kuis interaktif secara daring 

yang dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti smartphone, tablet, 

maupun komputer. Aplikasi ini dirancang untuk mendukung proses 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa, di mana 

guru dapat menyusun soal sesuai dengan materi pembelajaran dan 
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membagikannya secara langsung kepada siswa. Fitur-fitur yang tersedia, 

seperti timer, leaderboard, serta berbagai tema menarik, memberikan unsur 

kompetitif sekaligus hiburan dalam kegiatan belajar. Melalui penggunaan 

aplikasi ini, siswa dapat mengerjakan kuis secara individu maupun 

kelompok, sehingga mendorong interaksi aktif serta meningkatkan 

motivasi belajar. Selain itu, Quizizz juga menyediakan hasil dan umpan 

balik secara langsung yang memudahkan guru dan siswa dalam 

mengevaluasi proses pembelajaran. Dengan demikian, aplikasi Quizizz 

berfungsi sebagai media pembelajaran digital yang efektif dalam 

meningkatkan kreativitas, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

2. Pemahaman siswa 

Pemahaman siswa secara sederhana dapat diartikan sebagai 

kemampuan siswa untuk mengerti makna dari informasi yang diterima, 

menghubungkannya dengan pengetahuan yang sudah dimiliki, dan mampu 

menggunakannya dalam konteks yang berbeda. Lebih dari sekadar 

menghafal fakta, pemahaman melibatkan kemampuan siswa untuk 

menjelaskan ide dengan kata-kata sendiri, memberikan contoh, menarik 

kesimpulan, membandingkan dan membedakan konsep, serta 

mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam situasi baru. Dengan kata 

lain, siswa yang paham tidak hanya "tahu" informasi, tetapi juga 

"mengapa" dan "bagaimana" informasi tersebut relevan dan dapat 

digunakan.
7
  

                                                           
7
 Fiorella, Logan, dan Richard E. Mayer. " "Delapan Cara untuk Meningkatkan 

Pembelajaran Generatif."jurnal psikologi pendidikan, Vol. 32, No. 3 (2020): hlm 217-219 
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C. Permasalahan 

1. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukan diatas dapat 

di identifikasi masalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana penggunaan aplikasi quizizz pada siswa di SMAN 1 Rokan 

IV Koto 

b.  Bagaimana pemahaman belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan 

Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 

c. Faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan aplikasi quizizz 

terhadap pemahaman   belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan 

Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto. 

d. Pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap pemahaman belajar 

siswa pada mata pelajaran pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan 

IV Koto 

2. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka 

penulis membatasi permasalahan dalam penelitian ini yaitu: Pengaruh 

Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap Pemahaman Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan dari penelitian ini sebagai berikut: "Apakah 

terdapat ada  pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap Pemahaman 

Siswa Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV 

Koto? 
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D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini  untuk menguji Pengaruh Penggunaan 

Aplikasi Quizizz terhadap Pemahaman Siswa pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 

2. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoretis 

Memberi sumbangan ilmiah bagi kalangan akademis yang 

mengadakan penelitian berikutnya maupun riset baru tentang pengaruh 

penggunaan aplikasi quizizz terhadap pemahaman siswa pada mata 

pelajaran pendidikan Agama Islam di Menegah Atas Negeri 1 Rokan 

IV Koto. hasil penelitian dapat memperkaya wawasan mengenai 

pengaruh aplikasi pembelajaran berbasis online seperti quizizz terhadap 

aspek pemahaman dalam konteks pendidikan Agama Islam. 

b. Manfaat Praktis  

1) Bagi siswa: penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan pemahaman mereka, khususnya dalam 

menyelesaikan tugas sekolah dengan menggunakan aplikasi 

quizizz, siswa akan lebih mudah mengekspresikan pemahaman 

mereka terhadap materi PAI 

2) Bagi guru: hasil penelitian ini dapat memberikan masukan yang 

positif bagi guru pendidikan Agama Islam sebagai bahan 

pertimbangan dalam mengembangkan materi. penggunaan aplikasi 
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quizizz sebagai media pembelajaran dapat menjadi salah satu 

alternatif untuk meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam 

mata pelajaran PAI. 

3) Bagi sekolah: penelitian ini dapat memberikan rekomendasi bagi 

pihak sekolah untuk lebih mendalami penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran dan memperkenalkan aplikasi berbasis online 

sebagai alat bantu untuk meningkatkan Pemahaman dan kualitas 

pembelajaran di bidang pendidikan Agama Islam. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kerangka Teoretis 

1. Aplikasi Quizizz 

a. Pengertian Aplikasi Quizizz 

Aplikasi quizizz dapat diartikan sebagai sebuah platform daring 

(online) yang dirancang sebagai media pembelajaran interaktif dengan 

format utama berupa permainan kuis. Secara sederhana, aplikasi 

quizizz adalah alat yang memungkinkan guru atau pengajar untuk 

menciptakan kuis-kuis yang menarik dan menyenangkan, yang dapat 

dikerjakan oleh siswa atau peserta didik melalui perangkat digital 

mereka seperti smartphone, tablet, atau komputer. Kekuatan utama 

aplikasi quizizz terletak pada pendekatan gamifikasi dalam proses 

pembelajaran. setiap soal dalam kuis disajikan layaknya sebuah 

permainan, di mana siswa harus memilih jawaban yang benar dari 

beberapa pilihan yang tersedia dalam batas waktu tertentu.
8
 

Aplikasi quizizz juga menawarkan berbagai fitur yang membuat 

pengalaman belajar menjadi lebih menarik, di antaranya: 

1) Sistem poin dan peringkat: peserta didik akan mendapatkan poin 

untuk setiap jawaban yang benar dan secara otomatis sistem akan 

menyusun peringkat berdasarkan perolehan poin, sehingga 

menumbuhkan motivasi dan persaingan yang sehat antar siswa. 

                                                           
8
 Aminah, S., & Pratama, M. R. (2024). Teknologi Pembelajaran Abad ke-21: Aplikasi 

dan Implementasi. Bandung: Penerbit Edukasi Nasional, hlm. 112-115. 
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2) Personalisasi dengan avatar dan tema: aplikasi quizizz memberikan 

kebebasan kepada pengguna untuk memilih avatar dan tema 

tampilan yang mereka sukai, menjadikan pengalaman belajar lebih 

personal dan tidak monoton. 

     Integrasi elemen multimedia: aplikasi ini memungkinkan adanya 

musik latar dan efek suara yang menambah keseruan dan dinamika 

saat siswa mengerjakan kuis. 

3) Umpan balik langsung: Setelah setiap jawaban diberikan, siswa 

akan langsung mengetahui apakah jawaban mereka benar atau 

salah, dan guru juga dapat menambahkan penjelasan singkat untuk 

memperjelas konsep. 

4) Variasi tipe soal: aplikasi Quizizz mendukung berbagai jenis format 

pertanyaan, mulai dari pilihan ganda, isian singkat, polling 

(pendapat), hingga pertanyaan terbuka, memberikan fleksibilitas 

dalam penyusunan materi evaluasi. 

5) Analisis hasil yang komprehensif: setelah kuis selesai, guru akan 

menerima laporan detail mengenai kinerja siswa, termasuk tingkat 

kesulitan soal dan area mana saja yang perlu mendapatkan 

perhatian lebih. 

Dengan berbagai fitur interaktif dan pendekatan berbasis 

permainan ini, aplikasi quizizz tidak hanya digunakan sebagai alat 

evaluasi pemahaman siswa, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran 

yang aktif, partisipatif, dan menyenangkan. suasana kompetitif yang 

disajikan dalam format permainan terbukti dapat meningkatkan 
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motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

aplikasi quizizz sangat fleksibel dan dapat diimplementasikan dalam 

berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan, baik sebagai bagian 

dari kegiatan belajar di kelas maupun sebagai tugas mandiri di rumah.
9
 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan materi agar proses belajar mengajar lebih efektif dan 

efisien Arsyad, dan media yang menarik serta interaktif dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa sehingga pemahaman 

terhadap materi menjadi lebih baik. Salah satu media pembelajaran 

digital yang saat ini banyak digunakan adalah aplikasi quizizz, yaitu 

platform kuis interaktif berbasis game edukasi yang memungkinkan 

guru menyajikan soal latihan secara online dengan fitur menarik 

seperti papan peringkat, avatar, poin, dan umpan balik instan.  

Menurut Mayer, media pembelajaran interaktif yang 

memotivasi siswa dapat meningkatkan fokus, keterlibatan, dan 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. pemahaman siswa 

sendiri merupakan kemampuan peserta didik untuk menguasai, 

menginternalisasi, dan menerapkan konsep materi yang dipelajari 

sehingga mampu menyelesaikan masalah dan menjawab pertanyaan 

secara tepat Gagne, Briggs, & Wager. 
10

 

 

                                                           
9
 Aminah, S., & Pratama, M. R. (2024). Teknologi Pembelajaran Abad ke-21: Aplikasi 

dan Implementasi. Bandung: Penerbit Edukasi Nasional, hlm. 112-115. 
10

 Rahmawati, Fitri, dan Agus Salim Mansur. "Pengaruh Gamifikasi Terhadap 

Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Daring." Jurnal Teknologi Pembelajaran, Vol. 10, No. 1 

(2022): hlm 15-24. 
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Dengan demikian, penggunaan quizizz sebagai media 

pembelajaran yang interaktif memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan, memacu motivasi dan keterlibatan aktif siswa, serta 

menyediakan umpan balik langsung, sehingga berperan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran pendidikan 

Agama Islam, khususnya materi pernikahan. 

Penelitian ini juga dilandasi oleh teori kognitif dari Jean Piaget 

yang menjelaskan bahwa pemahaman proses aktif dimana siswa 

membangun pengetahuan baru berdasarkan pengalaman yang sudah 

ada atau pengalaman yang sudah mereka alami sebelumnya,  jadi 

proses belajar itu harus melibatkan siswa secara aktif tidak hanya pasif 

maksudnya tidak hanya menerima apa yang diberikan oleh  gurunya 

atau apa yang didengarnya yang disampaikan oleh gururnya.
11

 

Kedua teori kontruktivisme. teori ini menegaskan bahwa 

pengalaman itu sendiri yang menciptakan pemahaman mereka tidak 

Cuma mereka menelan informasi itu mentah-mentah tetapi mereka 

hubungkan antara informasi baru yang mereka dapat dan informasi 

yang sudah mereka ketahui sebelumya untuk menciptakan makna lain 

yang menarik dan baru lagi untuk mereka sendiri.
12

 

 

                                                           
11

 Dewi, Ni Made Ari, dan I Wayan Sujana. "Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Teori Piaget Terhadap Hasil Belajar Siswa." Jurnal Pendidikan dan 

Pembelajaran, Vol. 11, No. 1 (2022):hlm 45-54. 

  
12

 Rahmawati, Fitri, dan Agus Salim Mansur. "Pengaruh Gamifikasi Terhadap 

Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Daring." Jurnal Teknologi Pembelajaran, Vol. 10, No. 1 

(2022): hlm 15-24. 
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b. Ciri-ciri Aplikasi Quizizz 

Berdasarkan berbagai kajian dan implementasi dalam dunia 

pendidikan, aplikasi quizizz memiliki beberapa ciri khas yang 

menjadikannya sebagai media pembelajaran yang menarik dan efektif. 

berikut adalah ciri-ciri utama media pembelajaran aplikasi quizizz: 

1) Berbasis permainan (gamified): Ini adalah ciri paling menonjol dari 

aplikasi quizizz. proses pembelajaran dikemas dalam format kuis 

interaktif yang menyerupai permainan. adanya poin, peringkat, 

avatar, tema, musik, dan efek suara menciptakan suasana yang 

menyenangkan dan memotivasi siswa untuk belajar. ciri ini 

mendorong keterlibatan aktif dan mengurangi rasa bosan dalam 

belajar. 

2) Interaktif dan responsif: aplikasi quizizz memungkinkan interaksi 

langsung antara siswa dengan materi pembelajaran melalui 

pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab. aplikasi ini juga 

memberikan umpan balik instan setelah setiap jawaban, sehingga 

siswa dapat segera mengetahui pemahaman mereka terhadap 

materi. 

3) Dapat diakses secara daring (online): aplikasi quizizz adalah 

platform berbasis web yang dapat diakses melalui berbagai 

perangkat yang terhubung dengan internet, seperti komputer, 

laptop, tablet, dan smartphone. fleksibilitas ini memudahkan guru 

dan siswa untuk menggunakan aplikasi quizizz kapan saja dan di 

mana saja. 
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4) Menyediakan berbagai jenis pertanyaan: aplikasi ini mendukung 

berbagai format pertanyaan, termasuk pilihan ganda, isian singkat, 

polling (untuk mengumpulkan opini), dan pertanyaan terbuka. 

variasi ini memungkinkan guru untuk menyesuaikan jenis 

pertanyaan dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik materi 

ajar.
13

 

5) Menawarkan personalisasi: aplikasi quizizz memberikan opsi 

personalisasi bagi pengguna, seperti pemilihan avatar dan tema 

tampilan. fitur ini memberikan sentuhan individual dan membuat 

pengalaman belajar menjadi lebih menarik bagi siswa. 

6) Dilengkapi dengan fitur kompetisi (papan peringkat): adanya papan 

peringkat (leaderboard) yang menampilkan skor dan posisi siswa 

dalam suatu kuis memicu semangat kompetisi yang sehat. siswa 

akan termotivasi untuk berusaha menjawab dengan benar dan cepat 

agar dapat meraih posisi yang lebih tinggi. 

7) Memberikan umpan balik dan penjelasan: setelah menjawab 

pertanyaan, siswa akan menerima umpan balik apakah jawaban 

mereka benar atau salah. guru juga dapat menambahkan penjelasan 

singkat untuk jawaban yang benar, sehingga proses belajar menjadi 

lebih bermakna. 
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8) Menyediakan laporan hasil yang komprehensif: setelah kuis 

selesai, aplikasi quizizz menyediakan laporan detail mengenai 

kinerja siswa secara individu maupun kelompok. laporan ini 

mencakup data tentang tingkat partisipasi, tingkat kesulitan soal, 

dan area materi yang masih perlu dipelajari lebih lanjut. Informasi 

ini sangat berguna bagi guru untuk mengevaluasi efektivitas 

pembelajaran dan merencanakan tindak lanjut. 

9) Mudah digunakan dan disesuaikan: antarmuka aplikasi quizizz 

dirancang agar intuitif dan mudah digunakan oleh guru maupun 

siswa. guru dapat dengan mudah membuat, mengedit, dan 

mengelola kuis sesuai dengan kebutuhan kurikulum dan 

karakteristik siswa.
14

 

c. Manfaat Aplikasi quizizz 

Penggunaan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran 

menawarkan berbagai manfaat signifikan bagi guru dan siswa. berikut 

adalah beberapa manfaat utama yang dapat diperoleh: 

1) Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa: format permainan 

yang menarik dalam aplikasi quizizz mampu membangkitkan minat 

dan motivasi belajar siswa. elemen seperti poin, peringkat, avatar, 

dan musik menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan membuat siswa lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran 

dibandingkan metode konvensional. 
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2) Menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif: aplikasi quizizz 

mendorong interaksi aktif antara siswa dengan materi pelajaran 

melalui kuis. umpan balik instan yang diberikan setelah setiap 

jawaban membantu siswa untuk segera memahami konsep yang 

benar dan salah, sehingga meningkatkan pemahaman secara 

keseluruhan. 

3) Memfasilitasi pembelajaran yang lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan: dengan fitur-fitur gamifikasi dan personalisasi, 

aplikasi quizizz mampu mengubah suasana belajar menjadi lebih 

santai dan menyenangkan. hal ini dapat mengurangi rasa jenuh dan 

meningkatkan fokus siswa dalam menerima materi pelajaran.
15

 

4) Mendorong kompetisi yang sehat antar siswa: fitur papan peringkat 

dalam aplikasi quizizz memicu semangat kompetisi yang positif di 

antara siswa. mereka akan termotivasi untuk berusaha menjawab 

pertanyaan dengan benar dan cepat agar dapat meraih posisi yang 

lebih baik, sehingga secara tidak langsung meningkatkan upaya 

belajar mereka. 

5) Mendukung pembelajaran yang fleksibel dan adaptif: aplikasi 

quizizz dapat digunakan dalam berbagai konteks pembelajaran, 

baik di dalam kelas maupun di luar kelas (sebagai tugas rumah atau 

kegiatan belajar mandiri). guru juga dapat dengan mudah 

menyesuaikan kuis dengan materi pelajaran dan tingkat 

kemampuan siswa yang beragam. 
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6) Mengembangkan keterampilan teknologi siswa: penggunaan 

aplikasi quizizz secara tidak langsung melatih keterampilan 

teknologi siswa dalam menggunakan perangkat digital dan 

platform daring untuk tujuan pembelajaran.
16

 

d. Dampak Positif Aplikasi Quizizz 

Penggunaan aplikasi quizizz dalam pembelajaran memberikan 

beberapa dampak positif yang signifikan, antara lain: 

1) Meningkatkan semangat belajar: bayangkan belajar sambil bermain 

game yang seru. itulah yang ditawarkan aplikasi quizizz. dengan 

format kuis yang seperti permainan, siswa jadi lebih tertarik dan 

bersemangat untuk menjawab pertanyaan dan belajar materi 

pelajaran. mereka tidak merasa sedang "belajar" yang 

membosankan, tapi lebih seperti sedang bermain yang sekaligus 

menambah pengetahuan. 

2) Memperbaiki pemahaman materi: setelah menjawab pertanyaan di 

aplikasi quizizz, siswa akan langsung tahu apakah jawabannya 

benar atau salah. jika salah, guru bahkan bisa menambahkan 

penjelasan singkat. umpan balik yang cepat ini sangat membantu 

siswa untuk langsung mengerti di mana letak kesalahannya dan 

bagaimana jawaban yang benar seharusnya, sehingga pemahaman 

mereka terhadap materi bisa langsung diperbaiki. 
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3) Meningkatkan keterlibatan aktif: aplikasi quizizz membuat siswa 

lebih aktif terlibat dalam proses belajar. adanya poin, peringkat 

dengan teman-temannya, dan tantangan waktu membuat mereka 

fokus dan berusaha untuk menjawab dengan benar. mereka tidak 

hanya duduk pasif mendengarkan, tapi ikut aktif berpikir dan 

berpartisipasi dalam kuis. 

4) Memudahkan evaluasi guru: bagi guru,  aplikasi quizizz 

memberikan  kemudahan dalam menilai pemahaman siswa. setelah 

kuis selesai, guru akan langsung mendapatkan laporan hasil yang 

lengkap. dari laporan ini, guru bisa dengan cepat melihat mana saja 

materi yang sudah dikuasai siswa dan mana yang belum, sehingga 

guru bisa menyesuaikan metode mengajarnya di pertemuan 

selanjutnya. 

5) Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan: aplikasi quizizz 

mengubah suasana belajar yang mungkin terasa tegang atau 

membosankan menjadi lebih santai dan menyenangkan. dengan 

adanya elemen-elemen permainan seperti musik, gambar, dan 

animasi, belajar jadi terasa lebih ringan dan tidak menekan, 

sehingga siswa bisa belajar dengan lebih efektif.
17

 

e. Dampak Negative Aplikasi Quizizz 

Meskipun menawarkan banyak manfaat, penggunaan aplikasi 

quizizz dalam pembelajaran juga memiliki beberapa potensi dampak 

negatif yang perlu diperhatikan: 
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1) Potensi kecanduan dan ketergantungan: format permainan yang 

menarik dapat membuat siswa terlalu fokus pada aspek kompetisi 

dan kesenangan semata, berpotensi mengarah pada kecanduan dan 

ketergantungan pada aplikasi ini dalam belajar. 

2) Kurangnya interaksi sosial langsung: terlalu sering menggunakan 

aplikasi quizizz secara individual dapat mengurangi kesempatan 

siswa untuk berinteraksi sosial dan berdiskusi secara langsung 

dengan teman dan guru. 

3) Potensi kecurangan: dalam kuis daring, selalu ada potensi bagi 

siswa untuk mencari jawaban dari sumber lain atau bekerja sama 

secara tidak jujur, terutama jika tidak ada pengawasan yang 

memadai. 

4) Keterbatasan akses dan kesenjangan digital: tidak semua siswa 

memiliki akses yang sama terhadap perangkat dan koneksi internet 

yang stabil, sehingga penggunaan aplikasi quizizz dapat 

memperlebar kesenjangan digital antar siswa. 

5) Fokus berlebihan pada skor: penekanan pada poin dan peringkat 

dapat membuat siswa lebih fokus pada mendapatkan skor tinggi 

daripada benar-benar memahami materi pelajaran.
18

 

f. Langkah-langkah menggunakan Quizizz 

1) Persiapan materi yang dilakukan guru menentukan tujuan 

pembelajaran,:  
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a) Siswa memahami pengertian pernikahan dalam Islam  

b) Mengetahui rukun dan syarat nikah  

c) Memahami hikmah pernikahan  

2) Membuat kuis di Quizizz 

a)  Login ke Quizizz  

b)  Klik create Quiz  

 Buat soal seperti: 

a) Pilihan ganda: “apa saja rukun nikah?”  

b) Benar/salah: “Wali nikah tidak wajib dalam Islam”  

c) Studi kasus: “Apa hukum menikah bagi seseorang yang 

mampu?”  

3) Kaitan pemahaman: 

Soal dibuat bertingkat (LOTS → HOTS) agar siswa tidak 

hanya hafal, tapi juga memahami dan menganalisis konsep 

pernikahan.  

a) Menambahkan media pendukung 

b) Tambahkan gambar, ayat, atau ilustrasi situasi pernikahan  

Contoh: kutipan dalil tentang pernikahan  

4) Mengatur mode kuis 

Pilih:  

a) Live quiz (langsung di kelas)  

b) 2) Homework (dikerjakan di rumah)  
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5) Membagikan kode ke Siswa 

a) Guru memberikan kode join atau link  

b) Siswa masuk melalui perangkat masing-masing  

6) Langkah peserta didik menggunakan quizizz 

a) Buka aplikasi/website Quizizz 

b) Quizizz Masuk ke Quizizz 

c) Masukkan kode dari guru  

d) Isi nama  

7) Mengerjakan kuis 

a) Menjawab soal satu per satu 

b) Mendapat feedback langsung (benar/salah)  

c) Feedback instan membantu siswa langsung tahu kesalahan 

konsep, misalnya salah memahami syarat sah nikah.  

d) Melihat Skor dan review 

Siswa dapat melihat:  

a) Jawaban yang benar  

b) Penjelasan soal  

Ini memperkuat pemahaman konsep seperti: 

a) Perbedaan rukun dan syarat nikah  

b) Tujuan pernikahan dalam Islam  

8) Evaluasi dan tindak lanjut oleh guru 

Guru melihat laporan Quizizz:  

a) Soal mana yang banyak salah  

b) Siswa yang belum paham  
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9)  Remedial dan diskusi 

Guru membahas ulang:  

a) Misalnya banyak siswa salah tentang wali nikah  

Diskusi kasus nyata:  

 a) Pernikahan tanpa wali → apakah sah?  

10) Penguatan nilai 

Guru menekankan hikmah pernikahan:  

a) Menjaga kehormatan  

b) Membangun keluarga sakinah.
19

 

2. Pemahaman 

a. Pengertian Pemahaman 

Secara umum, pemahaman adalah kemampuan seorang individu 

yang sedang belajar untuk mengerti, menafsirkan, dan menginternalisasi 

materi pelajaran yang disampaikan. lebih dari sekadar mengingat fakta 

atau informasi, pemahaman melibatkan proses aktif dalam membangun 

makna, menghubungkan konsep baru dengan pengetahuan yang sudah 

dimiliki, serta mampu mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam 

konteks yang relevan. pemahaman yang baik memungkinkan untuk 

tidak hanya tahu apa yang dipelajari, tetapi juga mengapa hal itu 

penting dan bagaimana hal itu bekerja.
20
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Secara khusus, pemahaman dapat diukur melalui berbagai 

tingkatan kognitif. dimulai dari kemampuan mengingat (recall) dan 

memahami (comprehension) informasi dasar, hingga kemampuan yang 

lebih tinggi seperti menerapkan (application), menganalisis (analysis), 

mengevaluasi (evaluation), dan menciptakan (creation). pada setiap 

tingkatan, siswa menunjukkan pemahaman yang berbeda. misalnya, 

pada tingkat pemahaman, siswa mampu menjelaskan materi dengan 

kata-kata sendiri dan memberikan contoh. sementara pada tingkat 

analisis, mampu memecah informasi menjadi bagian-bagian yang lebih 

kecil dan melihat hubungan antar bagian tersebut. pemahaman yang 

mendalam dan berkelanjutan merupakan tujuan utama dalam proses 

pembelajaran.
21

 

Sanjaya mendefinisikan pemahaman sebagai kemampuan untuk 

menangkap makna dan arti dari materi pelajaran yang dipelajari, yang 

ditunjukkan dengan kemampuan menjelaskan, menginterpretasikan, 

dan memperluas pemahaman terhadap materi tersebut. pemahaman 

menurutnya merupakan jembatan antara pengetahuan hafalan dengan 

kemampuan berpikir yang lebih tinggi.
22

 

Majid menjelaskan bahwa pemahaman adalah tingkat 

kemampuan kognitif di mana siswa mampu mengerti atau memahami 

arti dari informasi, konsep, atau prinsip yang dipelajari. pemahaman 
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ini ditunjukkan dengan kemampuan siswa untuk memberikan 

penjelasan, contoh, atau mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam 

situasi yang serupa.
23

 

b. Ciri-ciri Pemahaman 

Siswa yang sudah paham terhadap materi yang sedang atau 

yang sudah dia pelajari memiliki beberapa ciri-ciri yaitu: 

1) Mampu menjelaskan materi dengan kata-kata sendiri: ciri ini 

menunjukkan bahwa siswa tidak hanya menghafal definisi atau 

konsep, tetapi benar-benar mengerti maknanya sehingga mampu 

menyampaikannya menggunakan bahasa yang mereka pahami. Ini 

mencerminkan internalisasi dan penguasaan konsep. 

2) Dapat memberikan contoh konkret dari konsep yang dipelajari: 

kemampuan memberikan contoh menunjukkan bahwa siswa tidak 

hanya memahami teori abstrak, tetapi juga mampu menghubungkannya  

dengan situasi nyata atau aplikasi praktis. Ini memperkuat 

pemahaman dan relevansi materi. 

3) Mampu meringkas ide-ide utama dari suatu materi: meringkas 

memerlukan kemampuan untuk mengidentifikasi informasi yang 

paling penting dan menyajikannya secara ringkas dan padat. Ciri 

ini menunjukkan pemahaman hierarki informasi dan kemampuan 

memilah esensi dari detail. 
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4) Mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam situasi baru atau 

berbeda: Ini adalah indikator penting dari pemahaman yang 

mendalam. siswa yang benar-benar memahami suatu konsep akan 

mampu menggunakannya dalam konteks yang belum pernah 

mereka temui sebelumnya, menunjukkan fleksibilitas dan transfer 

pengetahuan. 

5) Mampu membandingkan dan membedakan konsep-konsep terkait: 

kemampuan ini menunjukkan pemahaman yang lebih nuanced 

tentang hubungan antar konsep. siswa dapat melihat persamaan dan 

perbedaan, serta memahami batasan dan keterkaitan antara ide-ide 

yang berbeda.
24

 

c. Jenis-jenis Pemahaman  

Ada beberapa macam atau jenis pemahaman siswa. berikut 

beberapa jenis pemahaman siswa: 

1) Pemahaman konseptual: kemampuan siswa untuk memahami 

konsep-konsep inti, prinsip, dan hubungan antar konsep dalam 

suatu materi pelajaran.  

2) Pemahaman prosedural: kemampuan siswa untuk memahami 

langkah-langkah atau tahapan dalam melakukan suatu tugas atau 

menyelesaikan masalah.  

3) Pemahaman metakognitif: kesadaran dan kemampuan siswa dalam 

memantau, mengontrol, dan merefleksikan proses berpikir mereka 

sendiri selama belajar. 
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Berikut penjelasan singkat tentang beberapa pemahaman siswa 

yang ada diatas: 

1) Pemahaman konseptual menekankan pada penguasaan ide-ide 

utama dan bagaimana ide tersebut saling berkaitan. siswa yang 

memiliki pemahaman konseptual mampu menjelaskan "mengapa" 

suatu hal terjadi.  

2) Pemahaman prosedural fokus pada pengetahuan tentang 

"bagaimana" melakukan sesuatu. Siswa dengan pemahaman ini 

mampu mengaplikasikan langkah-langkah yang tepat dalam 

menyelesaikan tugas.  

3) Pemahaman metakognitif melibatkan kesadaran siswa terhadap 

kekuatan dan kelemahan belajarnya, serta kemampuan untuk 

merencanakan, memantau, dan mengevaluasi proses pembelajaran 

mereka.
25

 

d. Manfaat Pemahaman  

Mengembangkan pemahaman dalam belajar membawa banyak 

keuntungan bagi siswa. berikut adalah beberapa manfaat utama 

kreativitas belajar: 

1) Mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi: proses memahami 

melibatkan analisis, evaluasi, dan sintesis informasi, yang secara 

aktif mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif.  
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2) Meningkatkan motivasi dan efikasi diri: ketika siswa memahami 

materi, mereka merasa lebih kompeten dan termotivasi untuk 

belajar lebih lanjut serta memiliki keyakinan yang lebih tinggi 

terhadap kemampuan mereka.  

3) Memfasilitasi pemecahan masalah yang lebih efektif: pemahaman 

konseptual yang kuat memungkinkan siswa untuk mengidentifikasi 

akar masalah dan merancang solusi yang lebih tepat dan inovatif.  

4) Membangun dasar pengetahuan yang kokoh: pemahaman yang 

baik terhadap konsep dasar menjadi landasan yang kuat untuk 

mempelajari materi yang lebih kompleks di masa depan. 

Pemahaman yang mendalam melampaui sekadar menghafal 

fakta. manfaatnya sangat signifikan, mulai dari kemampuan mengingat 

dan menerapkan pengetahuan, mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis, meningkatkan motivasi belajar, hingga mempermudah dalam 

memecahkan masalah dan membangun dasar pengetahuan yang kuat 

untuk pembelajaran selanjutnya.
26

 

e. Faktor-faktor yang mempengaruhi Penggunaan Aplikasi Quizizz 

terhadap Pemahaman  

1) Motivasi dan minat belajar  

Motivasi belajar merupakan faktor penting dalam menentukan 

keberhasilan siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

penggunaan aplikasi quizizz yang mengandung unsur permainan 
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(gamifikasi), seperti pemberian skor, peringkat, dan batasan waktu, 

mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. hal ini menyebabkan siswa menjadi lebih antusias 

dan bersemangat dalam menjawab setiap pertanyaan yang diberikan. 

Dengan meningkatnya motivasi dan minat belajar, siswa 

cenderung lebih fokus dan terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. kondisi tersebut berdampak positif terhadap 

kemampuan siswa dalam memahami materi pendidikan agama 

Islam, karena siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, 

tetapi juga terlibat secara emosional dan kognitif.
27

 

2) Interaktivitas dalam proses pembelajaran 

Interaktivitas merupakan salah satu keunggulan utama 

dalam penggunaan media pembelajaran berbasis digital. aplikasi 

quizizz memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara siswa 

dengan materi pembelajaran melalui soal-soal yang disajikan 

secara menarik dan variatif. 

Pembelajaran yang interaktif dapat membantu siswa dalam 

memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak dalam pendidikan 

agama Islam menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. selain 

itu, suasana pembelajaran menjadi lebih hidup dan tidak monoton, 

sehingga siswa tidak mudah merasa jenuh selama proses belajar 

berlangsung.
28
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3) Pemberian umpan balik (feedback) secara langsung 

Salah satu kelebihan penggunaan quizizz adalah kemampuannya 

dalam memberikan umpan balik secara langsung kepada siswa. 

setelah siswa menjawab soal, sistem secara otomatis menampilkan 

apakah jawaban tersebut benar atau salah, disertai dengan skor 

yang diperoleh. 

Umpan balik yang cepat ini memungkinkan siswa untuk 

segera mengetahui kesalahan yang dilakukan dan memahami 

konsep yang belum dikuasai. dengan demikian, proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif karena siswa dapat langsung 

melakukan perbaikan terhadap pemahamannya. hal ini sangat 

penting dalam pembelajaran pendidikan Agama Islam yang 

membutuhkan pemahaman konsep secara tepat.
29

 

4) Keaktifan dan partisipasi 

Penggunaan aplikasi quizizz dapat meningkatkan keaktifan 

siswa dalam proses pembelajaran. hal ini disebabkan karena setiap 

siswa dituntut untuk berpartisipasi secara langsung dalam 

menjawab soal yang diberikan melalui perangkat masing-masing. 

Berbeda dengan metode konvensional yang cenderung 

didominasi oleh guru, penggunaan quizizz memberikan kesempatan 

yang sama kepada seluruh siswa untuk terlibat aktif. keaktifan ini 

berpengaruh terhadap peningkatan pemahaman siswa, karena siswa 
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yang aktif cenderung lebih mudah menyerap dan mengolah 

informasi yang diperoleh selama pembelajaran.
30

 

5) Efektivitas dalam evaluasi pembelajaran 

Quizizz juga berperan sebagai alat evaluasi pembelajaran 

yang efektif dan efisien. guru dapat dengan mudah mengetahui 

hasil belajar siswa secara langsung melalui laporan yang 

disediakan oleh aplikasi, seperti nilai, tingkat ketepatan jawaban, 

dan analisis soal. 

Dengan adanya data tersebut, guru dapat mengidentifikasi 

tingkat pemahaman siswa terhadap materi pendidikan agama Islam 

serta menentukan tindak lanjut pembelajaran yang diperlukan. 

evaluasi yang efektif ini tidak hanya membantu guru, tetapi juga 

membantu siswa dalam mengetahui sejauh mana pemahaman 

mereka terhadap materi yang telah dipelajari.
31

 

6) Mengurangi kebosanan dalam pembelajaran 

Pembelajaran yang monoton seringkali menjadi salah satu 

penyebab rendahnya pemahaman siswa. oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran yang variatif seperti quizizz dapat 

menjadi solusi untuk mengatasi kebosanan tersebut. 

Dengan tampilan yang menarik, disertai dengan elemen 

permainan dan kompetisi, quizizz mampu menciptakan suasana 
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belajar yang menyenangkan. siswa menjadi lebih rileks namun 

tetap fokus dalam mengikuti pembelajaran. kondisi ini sangat 

mendukung proses penyerapan materi, sehingga pemahaman siswa 

terhadap pelajaran pendidikan agama Islam menjadi lebih optimal.
32

 

f. Materi inti pada Penelitian  

Materi yang menjadi topik pada penelitin yang ditulis oleh 

penulis adalah materi tentang ketentuan pernikahan dalam Islam Bab 9 

kelas Xl SMA/SMK poin poin yang akan dibahas: 

1) Pengertian pernikahan 

2) Tujuan pernikahan  

3) Hukum pernikahan 

4) Memilih pasangan dalam pernikahan 

5) Ketentuan pernikahan 

6) Talak dan iddah 

7) Rujuk 

8) Hikmah pernikahan dalam Islam.
33

 

g. Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap Pemahaman Siswa 

Penggunaan aplikasi Quizizz dalam proses pembelajaran 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman siswa.  

aplikasi ini memungkinkan guru menyampaikan materi melalui kuis 

interaktif yang menarik, sehingga siswa lebih terlibat secara aktif 

dalam kegiatan belajar.  keterlibatan aktif tersebut membuat siswa 
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tidak hanya menerima informasi, tetapi juga mengolahnya secara 

langsung dalam proses belajar. dengan demikian, penggunaan quizizz 

dapat membantu siswa lebih fokus dan memahami materi dengan lebih 

baik. 
34

 

Quizizz menyediakan fitur umpan balik langsung yang 

membantu siswa mengetahui hasil belajar mereka secara cepat. ketika 

siswa menjawab soal, mereka dapat segera mengetahui apakah 

jawabannya benar atau salah sehingga dapat memperbaiki kesalahan 

secara langsung. umpan balik yang cepat ini penting dalam 

pembelajaran karena dapat membantu siswa mencapai penguasaan 

materi secara optimal. oleh karena itu, fitur tersebut mendukung 

peningkatan pemahaman siswa melalui proses belajar yang berkelanjutan.
35

 

Penggunaan Quizizz sesuai dengan perkembangan teknologi 

yang dekat dengan kehidupan siswa saat ini. Siswa cenderung lebih 

tertarik pada pembelajaran yang menggunakan media digital dan 

interaktif. penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan 

suasana yang lebih menarik dan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz tidak 

hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga membantu siswa 

memahami materi secara lebih efektif.
36
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B. Penelitiaan Relevan 

Setelah membaca beberapa literatur dari hasil penelitian yang ada, 

penulis menemukan beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dengan 

judul yang penulis teliti. adapun beberapa penelitian yang pernah dilakukan 

oleh beberapa peneliti yang berkaitan atau berhubungan dengan penelitian ini 

yaitu: 

1. Judul pengaruh penggunaan media aplikasi quizizz terhadap minat belajar 

peserta didik pada mata pelajaran pendidikan Agama Islam kelas X di 

SMAN 1 Pangkep, Penulis: Faizah, I. (2023), metode penelitian: desain 

kuantitatif dengan pendekatan eksperimen, 
37

Hasil Penelitian: Penggunaan 

aplikasi Quizizz memberikan kontribusi positif terhadap minat belajar 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Pangkep. 

dan perbedaannya dengan hasil penelitian dari penulis Adalah desain 

kuantitaf dengan pendekatan eksperimen sedangkan yang ditulis oleh 

penulis menggunakan pendekatan kuantitatif tetapi tidak eksperimen 

karna memang sudah diterapkan disekolah. 

2. Judul pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap hasil belajar 

pendidikan Agama Islam dan budi pekerti di kelas VII SMP Negeri 3 

Bahorok, Penulis: Siti Aisyah, R., & Akmal, M. (2024), metode penelitian: 

penelitian kuantitatif dengan menggunakan uji T.
38

 Hasil Penelitian: 
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Terdapat pengaruh signifikan penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap hasil 

belajar Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di kelas VII SMP 

Negeri 3 Bahorok. Perbedaannya Adalah dengan peneliti sebelumnya 

menggunakan Teknik Analisa menggunakan uji T sedangkan penulis 

menggunakan regresi linear sedehana. 

3. Judul pengaruh penggunaan media pembelajaran aplikasi quizizz terhadap 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

SMAN 5 Pekanbaru, Penulis: Indra Putra, D. & Siti Nurhaliza, A. (2023), 

metode penelitian: penelitian kuantitatif dengan teknik analisis korelasi 

product moment.
39

 Hasil Penelitian: Penggunaan Aplikasi Quizizz 

berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam di SMAN 5 Pekanbaru. Perbedaan dengan 

penelitiaan terdahulu Adalah disini menggunakan Teknik korelasi product 

moment sedangkan peneliti menggunakan regresi linear sederhana. 

 

C. Konsep Operasional 

Konsep operasional adalah konsep yang digunakan untuk memberikan 

penjelasan yang lebih rinci dan jelas terhadap konsep teoritis, sehingga dapat 

mencegah terjadinya kesalahpahaman serta mempermudah peneliti dalam 

melaksanakan penelitian. penelitian ini mengkaji pengaruh penggunaan 

aplikasi quizizz terhadap pemahaman siswa pada mata pelajaran pendidikan 

Agama Islam di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Rokan IV Koto. 
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berdasarkan variabel yang ada dalam penelitian ini, peneliti akan menjelaskan 

konsep operasional dari masing-masing variabel tersebut sebagai berikut: 

1. Indikator penggunaan aplikasi quizizz (X) 

a. Persiapan materi yang dilakukan guru menentukan tujuan pembelajaran:  

1) Siswa memahami pengertian pernikahan dalam Islam  

2) Mengetahui rukun dan syarat nikah  

3) Memahami hikmah pernikahan  

b. Membuat kuis di quizizz 

1) Login ke quizizz  

2) Klik create quiz  

Buat soal seperti: 

1) Pilihan ganda: “Apa saja rukun nikah?”  

2) Benar/salah: “Wali nikah tidak wajib dalam Islam”  

3) Studi kasus: “Apa hukum menikah bagi seseorang yang mampu?”  

c. Kaitan pemahaman: 

Soal dibuat bertingkat (LOTS → HOTS) agar siswa tidak hanya hafal, 

tapi juga memahami dan menganalisis konsep pernikahan.  

1) Menambahkan media pendukung 

2) Tambahkan gambar, ayat, atau ilustrasi situasi pernikahan  

Contoh: kutipan dalil tentang pernikahan  

d. Mengatur mode kuis 

Pilih:  

1) Live quiz (langsung di kelas)  
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2) Homework (dikerjakan di rumah)  

e. Membagikan kode ke Siswa 

1) Guru memberikan kode join atau link  

2) Siswa masuk melalui perangkat masing-masing  

f. Langkah peserta didik menggunakan quizizz 

1) Masuk ke quizizz 

2) Buka aplikasi/website quizizz  

3) Masukkan kode dari guru  

4) Isi nama  

g. Mengerjakan kuis 

1) Menjawab soal satu per satu  

2) Mendapat feedback langsung (benar/salah)  

3) Feedback instan membantu siswa langsung tahu kesalahan konsep, 

misalnya salah memahami syarat sah nikah.  

h. Melihat Skor dan review 

Siswa dapat melihat:  

1) Jawaban yang benar  

2) Penjelasan soal  

Ini memperkuat pemahaman konsep seperti: 

1) Perbedaan rukun dan syarat nikah  

2) Tujuan pernikahan dalam Islam  

i. Evaluasi dan tindak lanjut oleh guru 

Guru melihat laporan quizizz:  
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1) Soal mana yang banyak salah  

2) Siswa yang belum paham  

j. Remedial dan diskusi 

Guru membahas ulang:  

1) Misalnya banyak siswa salah tentang wali nikah  

Diskusi kasus nyata:  

1) Pernikahan tanpa wali → apakah sah?  

k. Penguatan nilai 

Guru menekankan hikmah pernikahan:  

1) Menjaga kehormatan  

2) Membangun keluarga sakinah
40

 

2. Indikator pemahaman siswa pada materi ketentuan pernikahan dalam 

Islam (Y) 

Variabel Pemahaman siswa pada materi ketentuan pernikahan 

dalam Islam diukur melalui hasil belajar siswa pada tes yang diberikan 

setelah proses pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz. pemahaman ini 

dioperasionalkan melalui indikator-indikator berikut: 

a. Mampu menjelaskan kembali dengan kata-kata sendiri pengertian atau 

definisi pernikahan dalam Islam. 

b. Mampu memberikan contoh yang sesuai dengan tujuan, rukun, sarat 

sah pernikahan dalam Islam. 
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c. Mampu membedakan dan membandingkan hukum pernikahan dalam 

Islam. 

d. Mampu menghubungkan dengan kehidupan nyata dan memahami 

kriteria memilih pasangan dalam pernikahan.  

e. Mampu mengambil hikmah pernikahan dalam Islam. 

f. Mampu menjawab pertanyaan atau persoalan terkait konsep talak, 

iddah, dan rujuk. 

g. Tidak mudah bingung atau salah paham terhadap informasi yang 

berkaitan kemampuan memahami ketentuan pernikahan dalam islam. 

h. Mampu mengambil keputusan berdasarkan pengetahuan yang 

dipahami sesuai dengan materi pernikahan dalam islam 

Tingkat pemahaman siswa akan diukur melalui skor yang diperoleh 

siswa dalam tes formatif atau sumatif yang mencakup indikator-indikator 

di atas. tes ini akan dirancang untuk mengukur kemampuan kognitif siswa 

pada berbagai tingkatan (C1-C6) terkait materi ketentuan pernikahan 

dalam Islam. hasil tes ini akan menjadi data kuantitatif yang digunakan 

untuk menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap 

pemahaman siswa.
41

 

 

 

 

 

                                                           
41

 Fitri, A. N., & Hadi, S. (2020). Efektivitas Penggunaan Quizizz terhadap Hasil Belajar 

Siswa pada Mata Pelajaran IPA. Jurnal Penelitian dan Evaluasi Pendidikan, hlm 67-76. 



43 

 

D. Asumsi dan Hipotesis Penelitian 

1. Asumsi Dasar 

Adapun asumsi yang menjadi pertimbangan penulis dalam 

melakukan penelitian ini yaitu: 

a. Penggunaan aplikasi quizizz terhadap pemahaman siswa pada mata 

pelajaran pendidikan Agama Islam Sekolah Menengah Atas Rokan IV 

Koto sudah baik dan sudah maksimal. 

b. Pemahaman  belajar siswa berbeda-beda tentang materi pernikahan 

dalam Islam pada mata pelajaran pendidikan agama Islam 

2. Hipotesis 

Berdasarkan asumsi maka penulis merumuskan hipotesis sebagai 

berikut: 

Ha  :  Ada Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz  terhadap Pemahaman 

Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

SMAN 1 Rokan IV Koto  

Ho  : Tidak ada Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz  terhadap 

Pemahaman Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama 

Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto . 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian korelasional. Penelitian korelasional yaitu penelitian untuk 

menganalisis hubungan dan tingkat hubungan antara dua variabel atau lebih 

tanpa ada upaya untuk mempengaruhi variabel tersebut sehingga tidak 

terdapat manipulasi variabel.
42

 pada penelitian ini penulis ingin mengetahui 

Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz   terhadap Pemahaman Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 

 

B. Waktu dan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada bulan juni-juli tahun 2025. dan setelah 

mendapatkan surat izin riset dari fakultas. Penelitian ini dilaksanakan di 

SMAN 1 Rokan IV Koto yang beralamat di Jalan Sultan Panglimo Dalam 

KM 1.5 Rokan IV Koto, Kabupaten Rokan Hulu, Provinsi Riau, Kode Pos 

28555. pemilihan lokasi penelitian ini berdasarkan pada permasalahan yang 

ada di sekolah tersebut. 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas XI di SMAN 1 Rokan IV 

Koto Sedangkan yang menjadi objek dalam penelitian ini adalah Pengaruh 

Penggunaan Aplikasi Quizizz   terhadap Pemahaman Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Rokan IV Koto 
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D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merujuk pada keseluruhan kelompok individu, objek, atau 

peristiwa yang memiliki karakteristik tertentu dan menjadi fokus perhatian 

peneliti untuk ditarik kesimpulan darinya. populasi merupakan wilayah 

generalisasi yang ditetapkan oleh peneliti berdasarkan tujuan dan ruang 

lingkup penelitiannya. dengan kata lain, populasi adalah  keseluruhan 

subjek penelitian yang ingin diteliti oleh seorang penulis.
43

 populasi dari 

penelitian ini adalah seluruh kelas XI di SMAN 1 Rokan IV Koto dengan 

jumlah siswa sebanyak 245 siswa. 

Tabel III .1 

Populasi Penelitian 
 

Kelas Ruang Siswa 

XI 

XI MIPA 1 37 

XI MIPA 2 35 

XI MIPA 3 35 

XI MIPA 4 36 

XI IPS 1 33 

XI IPS 2 37 

XI IPS 3 32 

Jumlah 245 

 

2. Sampel 

Sampel didefinisikan sebagai sebagian kecil dari populasi yang 

dipilih oleh peneliti untuk diamati atau diukur, dengan asumsi bahwa 

sampel tersebut dapat mewakili karakteristik keseluruhan populasi. sampel 

digunakan ketika peneliti tidak memungkinkan atau tidak efisien untuk 
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meneliti seluruh anggota populasi.
44

 menurut Suharsimi Arikunto dalam 

Mukhlisin, apabila populasi lebih dari 100 orang, maka boleh dilakukan 

pengambilan sampel. Sampel dapat diambil sebanyak 10%, 15%, 20% 

atau 25% dari jumlah populasi. dalam penelitian ini jumlah populasi 

sebanyak 245 siswa, sehingga penulis mengambil sampel sebanyak 10% 

yaitu 72 orang siswa. pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan 

dengan Rumus Slovin  

Rumus Slovin digunakan untuk memperkirakan ukuran sampel 

minimum yang dibutuhkan dari suatu populasi dengan tingkat kesalahan 

yang dapat ditoleransi. rumusnya adalah: 

 
Keterangan: 

( n ) : Ukuran sampel 

( N ) : Ukuran populasi 

( e ) : Tingkat kesalahan yang ditoleransi  

 

Sehingga sampel untuk penelitian ini adalah: 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

𝑛 =
245

1 + 245 (0,1)2
 

𝑛 =
245

1 + 2,45
 

𝑛 =
245

3,45
 

𝑛 = 72 

Dari total populasi sebanyak 245 siswa kelas XI dalam penelitian ini, 

diambil sampel sebanyak 72 siswa yang beragama Islam. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi  

Menurut Djaali dalam Abigail, dkk, Observasi merupakan 

pengumpulan data di mana informasi dan bahan dikumpulkan melalui 

pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap berbagai fenomena 

yang menjadi objek amatan, seperti perilaku manusia, proses kerja, 

fenomena alam, dan lain-lain. dalam teknik ini, jumlah responden yang 

diamati tidaklah banyak.
45

 

Penulis menggunakan teknik observasi untuk melihat permasalahan 

yang terjadi di sekolah pada studi pendahuluan. peneliti melakukan 

pengamatan awal terkait kondisi yang terjadi di Sekolah Menengah 

Pertama Negeri 1 Rokan IV Koto. 

2. Angket 

Angket atau kuesioner didefinisikan sebagai instrumen 

pengumpulan data yang terdiri dari serangkaian pertanyaan atau 

pernyataan tertulis yang dirancang untuk memperoleh informasi, opini, 

sikap, atau persepsi dari responden mengenai topik penelitian tertentu. 

responden memberikan jawaban mereka secara tertulis pada lembar angket 

yang telah disediakan. angket merupakan metode yang efisien untuk 

mengumpulkan data dari sejumlah besar responden dalam waktu yang 

relatif singkat.
46

 teknik ini penulis gunakan untuk mendapatkan data 

tentang penggunaan quizizz. 
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3. Tes (pilihan ganda) 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk pilihan ganda, 

di mana pilihan jawabannya dibuat semirip mungkin untuk mengetahui 

sejauh mana pemahaman peserta didik. 

Tes merupakan suatu instrumen atau alat yang berisi serangkaian 

pertanyaan atau tugas yang dirancang secara sistematis untuk mengukur 

karakteristik atau atribut tertentu dari individu atau kelompok. 

karakteristik atau atribut tersebut dapat berupa pengetahuan, pemahaman, 

keterampilan, kemampuan, sikap, atau aspek kognitif lainnya. 

Adapun fungsi tes dalam penelitian ini meliputi: mengukur tingkat 

pemahaman awal (pre-test); mengukur tingkat pemahaman akhir (post-

test); memberikan kesempatan kepada siswa untuk merefleksikan 

pembelajaran; memberikan umpan balik kepada siswa secara tidak 

langsung; serta menjadi bagian dari proses pembelajaran jika dirancang 

dengan baik.
47

 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi merujuk pada metode pengumpulan data yang 

melibatkan penelaahan dan analisis terhadap berbagai jenis dokumen 

tertulis atau artefak yang relevan dengan fokus penelitian. dokumen-

dokumen ini dapat berupa catatan resmi, surat-menyurat, laporan, arsip, 

foto, video, transkrip, buku, artikel, catatan harian, dan materi-materi lain 

yang mengandung informasi yang dibutuhkan untuk menjawab pertanyaan 
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penelitian atau mendukung argumentasi.
48

 teknik ini peneliti gunakan 

untuk memperoleh data mengenai tempat penelitian atau informaasi profil 

sekolah peneliti memperoleh arsip dan dokumen yang berkenaan dengan 

data yang relevan, diantaranya  keadaan/kondisi tenaga pengajar, keadaan 

siswa, keadaan sarana dan prasarana. 

 

F. Uji Intrumen Penelitian 

Uji intrumen penelitian ini menggunakan 2 tahap pengujian yaitu, uji 

validitas dan reliabelitas: 

1. Uji Validitas  

Uji validitas merupakan suatu langkah pengujian yang dilakukan 

terhadap isi (content) dari suatu instrumen, dengan tujuan untuk mengukur 

ketepatan instrumen yang digunakan dalam suatu penelitian. pengujian 

validitas suatu isntrumen dilakukan dengan mengkorelasikan nilai masing-

masing butir pernyataan atau pertanyaan terhadap total skor keseluruhan 

menggunakan analisis korelasi pearson. penentuan validitas didasarkan 

pada hasil perbandiangan antara nilai r hitung dan r tabel pada taraf 

signifikansi 5% atau 0,05 dengan uji dua sisi. Item dinyatakan valid 

apabila r hitung bernilai positif lebih besar dari r tabel, jika r hitung lebih 

kecil maka, item tersebut tidak memenuhi kriteria validitas.
49
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a. Uji Validitas Penggunaan Aplikasi Quizizz 

Hasil uji validitas variabel X dapat dilihat pada tabel berikut 

ini: 

Tabel III .2 

Hasil Uji Validitas Penggunaan Aplikasi Quizizz 
 

Hasil uji  
Keterangan 

r hitung r tabel 

0,456 0,374 Valid 

0,388 0,374 Valid 

0,384 0,374 Valid 

0,446 0,374 Valid 

0,523 0,374 Valid 

0,393 0,374 Valid 

0,390 0,374 Valid 

0,324 0,374 Tidak Valid 

0,406 0,374 Valid 

0,124 0,374 Tidak Valid 

0,257 0,374 Tidak Valid 

0,216 0,374 Tidak Valid 

0,377 0,374 Valid 

0,212 0,374 Tidak Valid 

0,239 0,374 Tidak Valid 

0,446 0,374 Valid 

0,495 0,374 Valid 

0,452 0,374 Valid 

0,349 0,374 Tidak Valid 

0,552 0,374 Valid 

0,200 0,374 Tidak Valid 

0,330 0,374 Tidak Valid 

0,340 0,374 Tidak Valid 

0,256 0,374 Tidak Valid 

0,150 0,374 Tidak Valid 

0,431 0,374 Valid 

0,436 0,374 Valid 

0,547 0,374 Valid 

0,178 0,374 Tidak Valid 

0,314 0,374 Tidak Valid 

Hasil Olahan SPSS 2025 
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Berdasarkan tabel diatas, diperoleh kesimpulan bahwa dari 30 

item pernyataan yang telah di uji validitas terdapat 16 item yang 

dinyatakan valid dan dapat digunakan. Sementara itu, terdapat 14 item 

pernyataan yang tidak valid sehingga tidak dapat digunakan. dari tabel 

r pada df 29 (n) untuk taraf 5% yaitu diperoleh angka 0.374. 

b. Uji validitas Pemahaman Siswa 

Hasil uji validitas variabel Y dapat dilihat pada tabel berikut 

ini: 

Tabel III.1 

Hasil Uji Validitas Pemahaman Siswa 
 

Hasil uji  
Keterangan 

r hitung r tabel 

-0,103 0,374 Tidak Valid 

0,699 0,374 Valid 

0,699 0,374 Valid 

0,522 0,374 Valid 

0,611 0,374 Valid 

0,480 0,374 Valid 

0,775 0,374 Valid 

0,347 0,374 Tidak Valid 

0,504 0,374 Valid 

0,429 0,374 Valid 

Hasil Olahan SPSS 2025 

 

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh kesimpulan bahwa dari 10 

item pernyataan yang telah di uji validitas terdapat 8 item yang 

dinyatakan valid dan dapat digunakan. sementara itu, terdapat 2 item 

pernyataan yang tidak valid sehingga tidak dapat digunakan. dari tabel 

r pada df 29 (n) untuk taraf 5% yaitu diperoleh angka 0.374. 

 



52 

 

2. Uji Reliabelitas 

Uji reliabilitas merupakan proses pengukuran terhadap ketepatan 

(konsisten) dari suatu instrumen. pengujian ini dimaksudkan untuk 

menjamin instrumen yang digunakan merupakan sebuah instrumen yang 

handal, konsistensi, stabil, dan dependabilitas, sehingga bila digunakan 

berkali-kali dapat menghasilkan data yang sama. tujuan dari uji reabilitas, 

yaitu menunjukkan konsistensi skorskor yang diberikan skorer satu 

dengan skorer lainnya.
50

 Instrumen dikatakan reliable apabila nilai 

Cronbach Alpha (a) > 0,60. untuk mengetahui kriteria reliabilitas 

instrumen, dapat menggunakan rujukan interpretasi instrumen berikut: 

Tabel III .2 

Kriteria Reliabilitas 
 

Reliabilitas Kriteria 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat Rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Sedang 

0,60 ≤ r < 0,80 Tinggi 

0,80 ≤ r < 0,100 Sangat tinggi 

 

Setelah dilakukan uji reliabilitas pada tes dan angket, menunjukkan 

bahwa kedua variabel dinyatakan reliabel. penggunaan aplikasi quizizz 

memperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,754 yang berarti lebih besar dari 

pada nilai standar 0,60 yang berada pada interval 0,80 ≤ r < 100. demikian 

pula, pemahan siswa menunjukkan nilai reliabilitas sebesar 0,638, yang 

juga lebih tinggi dari nilai standar 0,60 dan berada pada interval yang 

sama. dengan demikian, kedua variabel tersebut memiliki kategori tinggi 
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dalam hal reliabilitas. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada tabel di bawah 

ini. 

Tabel III .3 

Kriteria Uji Reliabel 
 

Variabel Cronbach Alpha Standar Keterangan 

Penggunaan Aplikasi 

Quizizz 
0,754 0,60 Reliabel 

Pemahaman Siswa 0,638 0,60 Reliabel 

Sumber : Hasil Olahan SPSS 2025 

G. Teknik Analisis Data 

Adapun teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

analisis regresi linear sederhana. analisis ini digunakan untuk mengukur 

besarnya variabel bebas terhadap variabel terikat. untuk menentukan 

persamaan regresi maka digun akan metode kuadrat terkecil, sehingga bentuk 

persamaan regresi adalah sebagai berikut:   

Y=a+bX 

Keterangan: 

 

Y  : Variabel Terikat (Pemahaman Belajar Siswa) 

a  : Konstanta 

b  : Koefisein Regresi 

X  : Penggunaan Quizizz
51
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data bahwa penggunaan 

aplikasi quizizz sebagai media belajar mempunyai pengaruh yang signifikan 

terhadap pemahaman siswa pada mata pelajaran pendidikan Agama Islam di 

SMA Negeri 1 Rokan IV Koto. hal ini dapat dilihat dari hasil uji regresi linear 

sederhana dengan nilai signifikan 0,000 < 0,05, maka Ha diterima dan H0 

ditolak. 

Berdasarkan tabel Modal Summary di atas, diketahui nilai korelasi (R) 

sebesar 0,647 dan di peroleh koefisien determinasi R Square sebesar 0,419, 

yang artinya pengaruh variable penggunaan aplikasi quizizz, (X) terhadap 

variabel pemahaman siswa (Y) sebesar 41,9%. sementara itu, sisanya sebesar 

58,1% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

 

B. Saran 

Ada beberapa saran yang dapat penulis sampaikan dan penulis 

berharap dapat memberikan manfaat kepada berbagai pihak, diantaranya: 

1. Kepala Sekolah SMAN 1 Rokan IV Koto diharapkan dapat menyediakan 

lebih banyak fasilitas yang dapat mendukung penggunaan aplikasi quizizz 

dengan lebih mudah baik untuk guru maupun peserta didik. dengan 

demikian, siswa dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi 

tersebut. 
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2. Guru diharapkan dapat lebih sering mempelajari dan memanfaatkan 

aplikasi pembelajaran sebagai media pendukung untuk meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran. 

3. Siswa kelas IX SMAN 1 Rokan IV Koto diharapkan dapat belajar dengan 

lebih giat dan mampu mengerjakan soal-soal yang ada di quizizz yang 

telah diperoleh dari guru, serta mampu mempertahankan atau 

meningkatkan nilai yang didapat dari setiap tes yang dibuat oleh guru. 
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LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  1 
 

DATA ANGKET PENGGUNAAN APLIKASI QUIZIZZ 

(PENELITIAN) 

 

Instruksi Pengisian 

1. Berilah tanda ceklis (√) pada salah satu pilihan jawaban yang kalian anggap 

sesuai dengan keadaan atau kondisi kalian sehari- hari secara jujur 

2. Penjelasan jawaban dari tiap-tiap pilihan adalah: 

SS  : Sangat Sering 

S  : Sering 

JR  : Jarang 

TP  : Tidak Pernah 

3. Tidak ada jawaban yang salah, semua jawaban kalian benar apabila sesuai 

dengan keadaan kalian yang sesungguhnya. 

4. Periksa kembali ya jawaban kalian sebelum diserahkan jangan sampai ada 

nomor yang terlewatkan. Terimakasi atas kesediaannya telah membantu. 

 

Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz (X) 

No. Pernyataan SS S JR TP 

1 Saya memahami pengertian pernikahan dalam Islam 

melalui penggunaan aplikasi Quizizz. 

    

2 Saya memahami ketentuan pernikahan dalam Islam 

setelah mengerjakan soal menggunakan aplikasi Quizizz. 

    

3 Saya memahami hikmah pernikahan melalui 

pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz. 

    

4 Saya memahami hak dan kewajiban suami istri melalui 

penggunaan aplikasi Quizizz. 

    

5 Saya dapat membedakan pernikahan yang sah dan tidak 

sah setelah menggunakan aplikasi Quizizz. 

    

6 Saya lebih mudah mengingat materi pernikahan melalui 

penggunaan aplikasi Quizizz. 

    

7 Penggunaan aplikasi Quizizz membantu saya memahami 

materi pernikahan dengan lebih cepat. 

    

8 Penggunaan aplikasi Quizizz membuat saya lebih fokus 

dalam mempelajari materi pernikahan. 

    



 

 

9 Soal-soal dalam penggunaan aplikasi Quizizz membantu 

saya mengetahui bagian materi yang belum saya pahami. 

    

10 Umpan balik langsung dalam penggunaan aplikasi 

Quizizz membantu saya memperbaiki kesalahan dalam 

memahami materi. 

    

11 Penggunaan aplikasi Quizizz membantu saya belajar dari 

kesalahan saat menjawab soal materi pernikahan. 

    

12 Saya lebih termotivasi belajar materi pernikahan melalui 

penggunaan aplikasi Quizizz. 

    

13 Saya lebih aktif dalam pembelajaran ketika 

menggunakan aplikasi Quizizz. 

    

14 Penggunaan aplikasi Quizizz membuat saya tidak 

merasa bosan dalam belajar materi pernikahan. 

    

15 Penggunaan aplikasi Quizizz lebih membantu saya 

memahami materi pernikahan dibandingkan metode 

pembelajaran biasa. 

    

16 Saya merasa penggunaan aplikasi Quizizz efektif dalam 

meningkatkan pemahaman saya terhadap materi 

pernikahan. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  2 

Soal TES Intrumen  

1. Pernikahan menjadi haram hukumnya bagi seseorang apabila... 

A. tidak mampu memberi nafkah dan berniat menelantarkan pasangannya 

B. tidak mampu memberi nafkah, tetapi tetap berusaha memenuhi kebutuhan 

keluarga 

C. mampu memberi nafkah, tetapi belum siap secara mental dalam berumah 

tangga 

D. tidak memiliki pekerjaan tetap, tetapi memiliki niat baik untuk bertanggung 

jawab 

2. Salah satu tujuan utama dari pernikahan dalam Islam adalah... 

A. menyalurkan keinginan manusia sesuai dengan aturan Masyarakat 

B. menyalurkan naluri manusia secara halal 

C. menyalurkan kebutuhan hidup manusia secara bebas 

D. menyalurkan naluri manusia tanpa adanya batasan tertentu 

3. 3. Iddah bagi wanita yang ditinggal mati oleh suami atau „Iddah Hayiz atau 

Iddah Wafat Suami selama... 

A. 4 bulan 10 hari 

B. 3 bulan 10 hari 

C. 4 bulan 15 hari 

D. 3 bulan 15 hari 

4. Hukum asal pernikahan dalam Islam adalah... 

A. sunnah (disarankan) 

B. wajib (harus dilakukan) 



 

 

C. mubah (diperbolehkan) 

D. haram (dilarang) 

5. Dalam Islam, rujuk hanya berlaku untuk talak... 

A. satu kali 

B. bain 

C. khulu‟ 

D.  raj‟i 

6. Dalam memilih pasangan, Islam menganjurkan untuk memperhatikan 4 hal 

kecuali… 

A. harta 

B. keturunan 

C. penampilan fisik 

D. agama 

7. Berikut ini merupakan ketentuan sah pernikahan dalam Islam, kecuali... 

A. adanya calon suami dan calon istri yang berakal dan baligh 

B. adanya wali bagi calon mempelai wanita 

C. adanya saksi yang adil 

D. adanya mahar yang besar dan mewah 

8. Hikmah dari pernikahan dalam Islam antara lain adalah... 

A. menyalurkan naluri manusia secara halal 

B. menyalurkan kebutuhan manusia tanpa aturan yang jelas 

C. menghilangkan tanggung jawab sosial 

D. memenuhi keinginan tanpa memperhatikan syariat 



 

 

Lampiran  3 Lembar Observasi Penerapan Penggunaan Aplikasi Quizizz  

 

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU 

Identitas observasi  

Nama Sekolah : SMAN 1 Rokan IV Koto 

Tahun Pelajaran : 2025/2026 

Kelas : XI 

Materi :  

Pertemuan ke : 

Petunjuk pengisian 

Berilah tanda ceklis (√) pada salah satu pilihan jawaban yang kalian anggap sesuai 

dengan keadaan atau kondisi kalian sehari- hari secara jujur 

Penjelasan jawaban dari tiap-tiap pilihan adalah: 

5: sangat baik 

4: baik  

3: cukup baik 

2: kurang baik 

1: tidak baik 

No. Jenis aktivitas  5 4 3 2 1 skor 

1 Guru membuka Pembelajaran (salam, doa, 

kehadiran). 

      

2 Guru mengecek kesiapan perangkat computer dan 

kesiapan aplikasi serta jaringan internet. 

      

3 Guru memberikan pengantar materi pernikahan 

dalam islam. 

      

4 Guru mulai membuka aplikasi quizizz.       

5 Guru membimbing siswa sepanjang penggunaan 

aplikasi. 

      

6 Guru merespon setiap pertanyaan yang diajukan 

siswa terkait aplikasi dan pemahaman siswa 

terhadap materi pernikahan dalam islam 

      



 

 

7 Guru menyimpulkan materi dengan memberikan 

nilai dan menutupnya dengan salam  

      

 

 

Pedoman persentase: 

81% - 100%  : Sangat baik 

61% - 80%    : Baik 

41% - 60%    : Cukup 

21% - 40%    : Kurang 

0% - 20%      : Sangat Kurang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  4 Lembar Observasi Penerapan Penggunaan Aplikasi Quizizz  

 

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

 

Identitas observasi  

Nama Sekolah : SMAN 1 Rokan IV Koto 

Tahun Pelajaran : 2025/2026 

Kelas : XI 

Materi :  

Pertemuan ke : 

Petunjuk pengisian 

Berilah tanda ceklis (√) pada salah satu pilihan jawaban yang kalian anggap sesuai 

dengan keadaan atau kondisi kalian sehari- hari secara jujur 

Penjelasan jawaban dari tiap-tiap pilihan adalah: 

5: sangat baik 

4: baik  

3: cukup baik 

2: kurang baik 

1: tidak baik 

No. Jenis aktivitas  5 4 3 2 1 skor 

1 Siswa mengaakses laman aplikasi quizizz pada 

perangkat computer atau ponsel. 

      

2 Siswa membuka link yang sudah dikirim oleh guru 

dan memasukkan namanya supaya bisa dilihat oleh 

guru dan rekannya yang lain.  

      

3 Siswa menunggu guru memulai quiz.       

4 Siswa mulia mengerjakan quiz menggunakan 

aplikasi sesuai aturan yang telah ditetapkan oleh 

guru. 

      

5 Siswa bisa melihat langsung nilai yang diperoleh 

dari quiz yang dikerjakannya sendiri. 

      



 

 

6 Siswa bisa melihat grafik nilainya sendiri apakah 

bertambah naik atau malah berkurang 

      

7 Siswa bisa meminta remedial kepada gurunya jika 

nilainya kurang dan belum memenuhi standar. bagi 

nilai nya sudah cukup bisa dipertahankan. 

      

 

Pedoman persentase: 

81% - 100%  : Sangat baik 

61% - 80%    : Baik 

41% - 60%    : Cukup 

21% - 40%    : Kurang 

0% - 20%      : Sangat Kurang 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  5 

UJI VALIDITAS 

(VARIABEL X) 

 

 

 

 

 

 



 

 

UJI VALIDITAS 

(VARIABEL Y) 
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UJI REABILITAS 

(VARIABEL X) 

 

 
UJI REABILITAS 

(VARIABEL Y) 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  7 

 

DATA MENTAH HASIL ANGKET PENGGUNAAN APLIKASI QUIZIZZ 

 

Siswa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16  Total  

siswa 1 2 2 4 4 1 2 1 1 3 1 1 4 2 3 2 3 36 

siswa 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 41 

siswa 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 4 2 43 

siswa 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 1 2 2 2 1 4 46 

siswa 5 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 1 2 2 2 1 1 43 

siswa 6 2 1 1 2 1 2 2 1 2 3 3 1 1 4 3 3 32 

siswa 7 1 1 1 1 1 1 1 4 4 3 3 3 3 3 3 3 36 

siswa 8 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 9 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 1 2 2 2 1 1 43 

siswa 10 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 55 

siswa 11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 13 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 52 

siswa 14 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 2 3 42 

siswa 15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 16 3 2 3 4 3 4 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 49 

siswa 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 18 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 40 

siswa 19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 20 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 1 2 2 2 1 2 44 

siswa 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 4 4 4 4 4 51 

siswa 22 2 2 2 3 2 2 2 2 1 2 2 3 3 4 3 3 38 

siswa 23 2 2 2 4 2 1 2 2 2 4 3 3 3 1 1 3 37 

siswa 24 3 3 3 3 3 3 3 4 4 1 1 1 1 1 1 1 36 

siswa 25 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 2 2 2 2 2 2 48 

siswa 26 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 27 1 1 4 4 3 3 2 1 4 4 4 3 1 3 1 3 42 

siswa 28 2 3 2 1 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 39 

siswa 29 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 30 2 2 2 2 1 1 1 1 4 3 3 3 4 3 1 3 36 

siswa 31 2 2 3 3 3 3 3 4 2 3 3 2 3 3 3 3 45 

siswa 32 2 2 2 1 2 1 3 2 2 3 3 4 4 4 4 4 43 

siswa 33 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 55 

siswa 34 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 37 

siswa 35 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 1 1 1 1 1 3 45 

siswa 36 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 37 4 3 3 3 3 4 3 2 4 3 2 2 3 2 2 2 45 

siswa 38 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 39 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 2 4 4 4 4 4 50 

siswa 40 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 41 2 2 3 3 3 3 3 3 3 1 2 1 1 1 2 2 35 

siswa 42 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 45 

siswa 43 2 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 47 



 

 

Siswa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16  Total  

siswa 44 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 45 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 46 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 47 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 48 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 1 1 1 1 1 1 43 

siswa 49 2 3 2 2 3 2 4 2 4 2 2 2 2 2 2 2 38 

siswa 50 3 4 3 3 3 3 3 3 2 2 1 1 2 2 2 2 39 

siswa 51 2 3 2 2 3 2 4 2 4 2 2 2 2 2 2 2 38 

siswa 52 1 1 1 1 4 4 4 3 1 4 3 4 4 4 3 1 43 

siswa 53 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 41 

siswa 54 2 3 2 3 2 2 2 4 2 3 3 3 3 3 3 3 43 

siswa 55 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 56 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 57 2 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 45 

siswa 58 2 2 3 3 2 3 1 2 2 2 2 2 3 3 3 3 38 

siswa 59 1 2 1 2 2 2 2 2 2 4 4 1 3 3 3 3 37 

siswa 60 2 2 2 2 2 1 3 2 3 3 1 3 3 3 3 2 37 

siswa 61 2 2 3 2 2 2 1 2 2 4 3 2 1 1 2 2 33 

siswa 62 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 39 

siswa 63 2 4 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 40 

siswa 64 2 4 3 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 48 

siswa 65 4 2 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 48 

siswa 66 3 4 2 4 4 4 3 2 3 4 3 4 4 4 4 4 56 

siswa 67 2 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 43 

siswa 68 1 2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 3 3 3 3 1 28 

siswa 69 3 4 4 3 3 2 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 54 

siswa 70 3 2 1 2 2 2 4 2 2 3 3 3 3 3 3 3 41 

siswa 71 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 56 

siswa 72 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 56 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  8 

 

DATA MENTAH TES PEMAHAN SISWA 

 

Siswa 1 2 3 4 5 6 7 8 Total 

siswa 1 1 1 1 1 0 1 1 1 87,5 

siswa 2 1 1 0 0 1 1 0 1 62,5 

siswa 3 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 4 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 5 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 6 1 1 1 0 1 0 1 1 75 

siswa 7 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 8 1 1 1 1 1 1 1 0 87,5 

siswa 9 1 1 0 1 0 0 0 1 50 

siswa 10 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 11 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 12 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 13 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 14 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 15 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 16 1 1 1 0 1 1 1 1 87,5 

siswa 17 1 1 0 0 0 1 0 1 50 

siswa 18 1 1 0 0 1 1 0 1 62,5 

siswa 19 1 1 1 0 0 1 1 1 75 

siswa 20 1 1 1 1 0 1 1 1 87,5 

siswa 21 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 22 1 0 0 0 1 1 1 1 62,5 

siswa 23 1 1 0 0 0 1 0 1 50 

siswa 24 1 1 1 0 0 1 0 1 62,5 

siswa 25 1 1 0 0 1 0 1 0 50 

siswa 26 1 1 1 1 1 1 1 0 87,5 

siswa 27 1 1 1 1 0 1 1 1 87,5 

siswa 28 1 1 0 0 1 1 0 1 62,5 

siswa 29 0 1 1 0 0 0 1 1 50 

siswa 30 1 1 1 1 0 1 1 1 87,5 

siswa 31 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 32 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 33 1 1 1 1 0 1 1 1 87,5 

siswa 34 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 35 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 36 1 1 1 0 0 1 1 1 75 

siswa 37 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 38 1 1 1 1 0 1 0 1 75 

siswa 39 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 40 1 1 1 0 1 1 1 1 87,5 

siswa 41 1 1 1 0 1 1 1 1 87,5 

siswa 42 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 43 1 1 1 0 0 1 1 1 75 



 

 

Siswa 1 2 3 4 5 6 7 8 Total 

siswa 44 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 45 1 1 0 1 1 1 1 1 87,5 

siswa 46 1 1 1 0 1 1 1 1 87,5 

siswa 47 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 48 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 49 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 50 1 1 1 1 0 1 1 1 75 

siswa 51 1 1 1 0 0 1 1 1 75 

siswa 52 1 1 1 0 1 1 1 1 87,5 

siswa 53 1 1 1 1 0 1 1 1 87,5 

siswa 54 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 55 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 56 1 1 1 0 0 0 0 1 50 

siswa 57 1 1 0 0 0 0 1 1 50 

siswa 58 0 0 1 0 1 0 1 1 50 

siswa 59 1 1 1 0 0 1 1 1 75 

siswa 60 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 61 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 62 1 1 1 0 0 1 1 1 75 

siswa 63 1 1 1 0 0 1 1 1 75 

siswa 64 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 65 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

siswa 66 1 1 1 0 1 1 1 1 87,5 

siswa 67 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 68 1 1 1 1 1 1 1 0 87,5 

siswa 69 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

siswa 70 1 1 0 0 1 1 0 1 62,5 

siswa 71 1 1 0 0 1 1 1 1 75 

Siswa 72 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  9 
UJI NORMALITAS 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized 

Residual 

N 72 

Normal Parameters
a,b

 
Mean 0E-7 

Std. Deviation 14,39959788 

Most Extreme Differences 

Absolute ,094 

Positive ,091 

Negative -,094 

Kolmogorov-Smirnov Z ,797 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,549 

Sumber Data: Hasil Olahan 2025 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 

Lampiran  10 
UJI LINEARITAS 

ANOVA TABLE 

 
 

 

 

  



 

 

Lampiran  11 
UJI REGRESI LINEAR SEDERHANA 

 
  

 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 
(Constant) 121,280 6,215  19,514 ,000 

X2 -1,022 ,144 -,647 -7,107 ,000 

a. Dependent Variable: Pemahaman Siswa 



 

 

Lampiran  12 

 
 

 

 

  



 

 

Lampiran  13 
SK PEMBIMBING 

 



 

 

Lampiran  14 
SK PEMBIMBING (PERPANJANGAN) 

 

 
 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  15 
BIMBINGAN PROPOSAL 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran  16 
BIMBINGAN SKRIPSI 

 

 
 

 

 

  



 

 

Lampiran  17 
LEMBAR PENGESAHAN UJIAN PROPOSAL 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran  18 
SURAT PRA RISET DARI FAKULTAS 

 
 

  



 

 

Lampiran  19 
SURAT BALASAN PRA RISET DARI SEKOLAH 

 
 

  



 

 

Lampiran  20 

SURAT RISET DARI FAKULTAS 

 
 

 

 

  



 

 

Lampiran  21 

SURAT SELESAI PENELITIAN 

 
 

 

 

  



 

 

Lampiran  22 RPP 

 

RPP PAI DAN BUDI PEKERTI – KELAS XI SMA 

Tahun Ajaran 2025/2026 

1. Sekolah: SMAN 1 Rokan IV Koto 

2. Mata Pelajaran: Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

3. Kelas/Semester: XI  

4. Tema: Ketentuan Pernikahan dalam Islam (Bab 9) 

5. Alokasi Waktu: 6 x 45 Menit (3 Pertemuan) 

6. Tahun Ajaran: 2025/2026 

7. Nama Penyusun: UNNIARTI, S.Ag 

 Kompetensi Awal 

Peserta didik telah mengenal konsep dasar syariat Islam dan memiliki 

pemahaman awal mengenai ibadah muamalah serta pentingnya aturan 

dalam kehidupan sosial keagamaan. 

 Profil Pelajar Pancasila 

1. Beriman, Bertakwa kepada Tuhan YME, dan Berakhlak Mulia 

2. Mandiri dan Bertanggung Jawab 

3. Bernalar Kritis 

4. Kreatif dan Kolaboratif 

5. Berkebinekaan Global 

 Sarana dan Prasarana 

1. Buku paket PAI Kelas XI 

2. Al-Qur‟an dan hadis 



 

 

3. Laptop/proyektor 

4. Koneksi internet 

5. HP/laptop peserta didik 

6. Aplikasi Quizizz untuk evaluasi 

7. Lembar kerja siswa (LKS) 

 Target Peserta Didik 

1. Siswa kelas XI dengan jumlah ± 30 orang 

2. Latar belakang kemampuan berbeda-beda 

3. Mampu mengoperasikan HP/laptop untuk pembelajaran daring dan 

evaluasi berbasis Quizizz 

 Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta didik dapat: 

1. Menjelaskan pengertian, tujuan, dan hukum pernikahan dalam Islam. 

2. Menyebutkan ketentuan dalam pernikahan, termasuk talak, iddah, dan 

rujuk. 

3. Menjelaskan pernikahan dalam perspektif hukum Islam dan hukum 

positif Indonesia. 

4. Mengungkapkan hikmah dari pernikahan dalam kehidupan pribadi dan 

sosial. 

 Pemahaman Bermakna 

Pernikahan adalah salah satu bentuk ibadah yang memiliki nilai sakral 

dalam Islam, bertujuan membangun keluarga yang sakinah, mawaddah, 

dan rahmah sesuai dengan ketentuan syariat dan hukum negara. 



 

 

 Pertanyaan Pemantik 

1. Mengapa pernikahan sangat penting dalam ajaran Islam? 

2. Apakah semua orang wajib menikah? 

3. Bagaimana Islam mengatur perceraian dan rujuk? 

4. Apa ada perbedaan antara hukum pernikahan dalam Islam? 

A. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan 1 

Materi: 

 Pengertian Pernikahan 

 Tujuan Pernikahan 

 Hukum Pernikahan 

Langkah-Langkah: 

 Pendahuluan (10 menit): 

o Doa, presensi, dan motivasi. 

o Quizizz pemantik 5 soal (pengantar pernikahan dalam Islam). 

 Inti (60 menit): 

o Diskusi kelompok mencari dan menjelaskan QS. Ar-Rum: 21 dan 

hadis tentang pernikahan. 

o Presentasi singkat tentang tujuan dan hukum pernikahan. 

 Penutup (5 menit): 

o Menyimpulkan materi 

o Memberi tugas LKS untuk membaca dalil dan hukum pernikahan. 

o  



 

 

Pertemuan 2 

Materi: 

 Memilih Pasangan 

 Ketentuan Pernikahan 

 Talak, Iddah, dan Rujuk 

Langkah-Langkah: 

 Pendahuluan (10 menit): 

o Menyimak video pernikahan islami 

o Tanya jawab tentang memilih pasangan 

 Inti (60 menit): 

o Simulasi akad nikah (peran wali, saksi, mahar) 

o Diskusi kasus talak dan rujuk 

o Menyusun bagan talak-iddah-rujuk 

 Penutup (5 menit): 

o Refleksi bersama 

o Tugas: Mengerjakan Quizizz tentang materi hari ini 

Pertemuan 3 

Materi: 

 Hikmah Pernikahan dalam Islam 

Langkah-Langkah: 

 Pendahuluan (10 menit): 

o Membaca cuplikan hikmah Perkawinan 

o Tanya jawab singkat 



 

 

 Inti (60 menit): 

o Diskusi hikmah pernikahan 

o Menulis esai pendek “Makna Menikah dalam Islam” 

 Penutup (5 menit): 

o Quizizz evaluasi akhir (10 soal) 

o Penguatan karakter dan motivasi 

B. Kegiatan Remedial 

Peserta didik yang belum mencapai KKM: 

 Mengikuti sesi penguatan materi 

 Mengerjakan tugas individu tambahan 

 Mengerjakan ulang soal Quizizz remedial. 

C. Kegiatan Pengayaan 

Peserta didik yang telah menguasai materi: 

 Meneliti tradisi pernikahan dalam budaya Islam lokal 

 Membuat presentasi tentang perbandingan nikah dalam Islam dan 

peraturan negara 

D. Refleksi 

Siswa menjawab pertanyaan dalam jurnal pribadi: 

 Apa yang kamu pelajari hari ini? 

 Apa hal baru yang membuatmu lebih memahami tentang pernikahan? 

 Bagaimana kamu akan menerapkan ilmu ini dalam kehidupan nyata? 

 

 



 

 

E. Daftar Pustaka 

1. Kementerian Agama RI. Buku PAI dan Budi Pekerti Kelas XI. 

2. Al-Qur‟an dan Hadis Shahih. 

3. Undang-Undang No. 1 Tahun 1974 tentang Perkawinan. 

4. Undang-Undang No. 16 Tahun 2019 (perubahan atas UU No. 1 Tahun 

1974). 

5. Website: https://quizizz.com 

6. Sumber tambahan dari Kemenag dan Bimas Islam 

 

Mengetahui,                                                                  Rokan, Juli 2025                                                                                            

Kepala SMAN 1 Rokan IV Koto                        Guru PAI dan Budi Pekerti 

 

 

KANEDI, S. Si                                                            UNNIARTI, S.Ag 

 

 

 

 

  



 

 

MODUL  

 

Sekolah  : SMAN 1 Rokan IV Koto 

Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam 

Tema  : Ketentuan Pernikahan dalam Islam 

Fase/Kelas : XI SMA/SMK 

Alokasi Waktu  : 6 x 45 Menit 

Tahun Pelajaran : 2025/2026 

Nama Penyusun     : UNNIARTI, S.Ag 

A. Kompetensi Awal:  

Peserta didik diharapkan: 

1. Telah memahami dasar hukum Islam dan prinsip-prinsip ibadah. 

2. Mampu mengaitkan ajaran Islam dengan fenomena sosial sehari-hari. 

B. Profil Pelajar Pancasila dan Pelajar Rahmatan lil Alamin: 

1. Beriman, Bertakwa, dan Berakhlak Mulia: Menjadikan pernikahan sebagai 

ibadah. 

2. Mandiri: Memahami pilihan dalam pernikahan sesuai kondisi. 

3. Bernalar Kritis: Mampu menganalisis hukum dan hikmah pernikahan. 

4. Kreatif dan Kolaboratif: Diskusi dan membuat konten reflektif tentang 

makna pernikahan. 

5. Berkebinekaan Global: Menghargai perbedaan budaya pernikahan dalam 

bingkai Islam. 

C. Sarana dan Prasarana: 

 

1. Buku PAI Kelas XI 

2. Al-Qur‟an 

3. Lembar kerja siswa (LKS) 

4. LCD/Proyektor 

5. Perangkat internet & perangkat HP/laptop 

6. Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif 



 

 

D. Target Peserta Didik: 

1. Siswa kelas XI SMAN 1 Rokan IV Koto dengan jumlah ±30 orang. 

2. Latar belakang kemampuan berbeda-beda, dari menengah hingga tinggi. 

Tujuan Pembelajaran Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran, 

peserta didik dapat: 

Menjelaskan pengertian dan tujuan 

pernikahan menurut Islam, 

Menjelaskan hukum pernikahan dan 

kondisi yang mempengaruhinya, 

Menyusun kriteria pasangan dalam 

Islam, Menjelaskan prosedur dan 

ketentuan pernikahan, Menguraikan 

talak, iddah, dan rujuk, 

Menyimpulkan hikmah pernikahan 

dalam Islam. 

1. Peserta didik dapat memahami arti 

pernikahan dalam islam. 

2. Peserta didik dapat menjelaskan 

hukum penikahan dalam islam  

3. Peserta didik dapat menjelaskan 

prosedur dan ketentuan penikahan dalam 

syariat islam 

4. Peserta didik dapat menyimpulkan 

hikmah pernikahan dalam islam  

 

 

E. Pemahaman Bermakna: 

1. Pernikahan bukan sekadar hubungan biologis, tetapi ikatan suci dalam 

syariat 

2. yang membentuk keluarga sakinah, mawaddah, dan rahmah serta menjadi 

ladang pahala. 

F. Pertanyaan Pemantik: 

1. Apa arti penting pernikahan dalam Islam bagi kehidupan pribadi dan 

sosial? 

2. Apakah semua orang wajib menikah? 

3. Apa akibatnya jika hukum pernikahan tidak dipahami dengan benar? 

4. Apa kaitan antara hukum Islam dan hukum negara dalam pernikahan? 

 

 

 

 



 

 

G. Kegiatan Pembelajaran: 

Pendahuluan (15 Menit) 
1. Doa pembuka dan salam. 

2. Apersepsi: Tanya jawab tentang pernikahan yang pernah dilihat. 

3. Guru menayangkan Quizizz ringan (kuis pembuka) berisi 5 soal tentang 

pernikahan. 

4. Menyampaikan tujuan pembelajaran. 

Kegiatan inti 

1. Kegiatan Inti (4 x 45 Menit) 

Poin Materi: Kegiatan Siswa: Aktivitas Guru: 

 Pengertian 

Pernikahan 

 Membaca QS. Ar-

Rum: 21 dan 

mendiskusikan 

pengertian nikah 

 Memberi arahan 

diskusi 

 Tujuan 

Pernikahan 

 Brainstorming: 

mengapa menikah? 

 Menyimpulkan dari 

diskusi 

 Hukum 

Pernikahan 

 Menganalisis lima 

hukum pernikahan 

 Menjelaskan 

kondisi hukumnya 

 Memilih 

Pasangan 

 Membuat daftar 

kriteria pasangan ideal 

 Membimbing dan 

menilai 

 Ketentuan 

Nikah 

 Simulasi akad nikah 

(peran wali, mahar, 

saksi) 

 Memfasilitasi 

roleplay 

 Talak & Iddah 
 Menyusun bagan 

proses talak 

 Memberi studi 

kasus 

 Rujuk 
 Menceritakan contoh 

rujuk yang sah 

 Mengarahkan 

diskusi 



 

 

Poin Materi: Kegiatan Siswa: Aktivitas Guru: 

 Hikmah 

Pernikahan 

 Menulis refleksi 

pribadi 

 Memberikan umpan 

balik 

 

Kegiatan penutup 

1. Siswa mengerjakan kuis Quizizz evaluatif berisi 10 soal. 

2. Guru memberi refleksi akhir dan motivasi. 

3. Pembagian tugas rumah: Membuat poster digital bertema “Nikah 

Ibadah Bukan Sekadar Tradisi” 

Langkah-langkah persiapan: 

Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti: 

1. Menyiapkan bahan ajar 

2. Menentukan tujuan pembelajaran 

3. Membuat media pembelajaran 

4. Merancang strategi 

5. Mempersiapkan ruang kelas.  

Kegiatan Remidial dan Pengayaan 

 Kegiatan Remidial: 

Siswa yang belum tuntas: 

 Mengikuti bimbingan belajar kelompok kecil. 

 Menonton ulang materi video pernikahan. 

 Mengerjakan ulang soal Quizizz secara individu. 

Kegiatan pengayaan: 

Siswa yang sudah menguasai: 

 Meneliti pernikahan dalam budaya Islam Nusantara. 

 Membuat video edukatif 2 menit tentang "Hikmah Menikah". 

 

 

 



 

 

 

Mengetahui,                                                                  Rokan, juli 2025                                                                                            

Kepala SMAN 1 Rokan IV Koto                        Guru PAI dan Budi Pekerti 

 

 

KANEDI, S.Si                                                            UNNIARTI, S.Ag 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Refleksi 

Siswa diminta menjawab dalam buku jurnal: 

 Apa pelajaran paling penting dari topik ini? 

 Apakah kamu merasa lebih paham tentang pernikahan yang islami? 

 Bagaimana kamu akan menerapkan nilai-nilai ini dalam hidupmu? 

 Sumber/Referensi/Daftar Pustaka 

 Kementerian Agama RI. Buku Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

Kelas XI. 

 Al-Qur‟an dan Terjemahannya. 

 Undang-Undang No. 1 Tahun 1974 tentang Perkawinan. 

 Undang-Undang No. 16 Tahun 2019. 

 https://kemenag.go.id 

 https://quizizz.com 

https://kemenag.go.id/
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