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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk menggunakan teknologi sebagai upaya mengoptimalkan
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di era digital. Studi ini melihat bagaimana
Quizizz sebuah platform gamifikasi, dapat membantu siswa kelas X1 SMK Khazanah Kebajikan
menjadi lebih terlibat, termotivasi, dan berprestasi belajar. Penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan pendekatan Tindakan Kelas. Dianalisis tidak hanya data kuantitatif dari nilai tes
siswa, tetapi juga data kualitatif dari dokumen dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa Quizizz meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Penelitian juga menyelidiki
persepsi guru terhadap penggunaan Quizizz, menemukan elemen pendukung dan penghambat,
serta bagaimana Quizizz memengaruhi proses pembelajaran. Seperti yang ditunjukkan oleh
penelitian ini, Quizizz memiliki potensi besar untuk merevolusi pendekatan pengajaran PAI,
membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa di era
digital. Menurut hasil penelitian ini, pendidik harus memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran PAI untuk meningkatkan kualitas pendidikan.

Kata Kunci: Quizizz, Guru, Pembelajaran

Abstract

The purpose of this study is to use technology to optimize Islamic Religious Education (PAI)
learning in the digital era. This study looks at how Quizizz, a gamification platform, can help
grade XI students of SMK Khazanah Kebajikan become more engaged, motivated and achieve
learning. This research was conducted using a Classroom Action approach. It analyzed not only
guantitative data from student test scores, but also qualitative data from documents and
observations. The results showed that Quizizz improved student learning outcomes
significantly. The research also investigated teachers' perceptions of the use of Quizizz, found
supporting and inhibiting elements, and how Quizizz influenced the learning process. As this
study shows, Quizizz has great potential to revolutionize PAI teaching approaches, making
learning more interactive, engaging, and relevant to students' needs in the digital age. According
to the results of this study, educators should utilize technology in PAI learning to improve the
quality of education.

Keywords: Quizizz, Teacher, Learning

PENDAHULUAN

Strategi peningkatan kualitas pembelajaran PAI menjadi semakin penting dalam konteks
pendidikan modern yang menuntut inovasi dan adaptasi (Zainuddin et al., 2020). Kemajuan
teknologi, khususnya gamifikasi, menawarkan potensi besar untuk membuat pembelajaran PAI
menjadi lebih relevan dan menarik bagi siswa (Soulisa et al., 2022). Dengan menggunakan alat-
alat digital yang modern, diharapkan materi pelajaran PAI dapat disajikan secara lebih
kontekstual dan interaktif, sehingga siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan tetapi juga
memperoleh keterampilan berpikir kritis, dan proses belajar menjadi lebih menyenangkan bagi
siswa. (Rahman et al., 2021)
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Untuk itu, maka mata pelajaran PAI harus terus diperbarui dalam metode pengajarannya
agar tetap relevan dan mengikuti perkembangan zaman seperti mata pelajaran lainnya. Agar
tercapainya hal tersebut, diperlukan inovasi yang dapat menggabungkan teknologi dengan
pendekatan pembelajaran yang menarik, salah satunya melalui gamifikasi (Rosfiani et al.,
2013). Gamifikasi adalah penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan, yang
bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, serta pengembangan potensi diri
seperti potensi berpikir kritis dan lainnya, yang senantiasa bertautan erat dengan pendidikan.
(Fredimento et al., 2024)

Salah satu platform yang menawarkan pendekatan gamifikasi yang menarik adalah
Quizizz (Azwar et al.,, 2024). Platform ini memungkinkan guru untuk menciptakan Kkuis
interaktif yang dapat diakses secara daring, sehingga siswa dapat berpartisipasi dalam suasana
yang lebih kompetitif dan menyenangkan (Romadhon et al., 2023). Gamifikasi juga merupakan
proses pembelajaran yang dapat mengarah pada peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa,
pembelajaran berbasis permainan sangat efisien karena siswa termotivasi untuk memainkan
permainan dan dalam proses ini, mereka belajar tanpa menyadarinya.

Sedangkan Quizziz merupakan game pertanyaan multipemain yang mirip dengan kahoot
dan merupakan medua pembelajaran berbasis digital dan online yang terdiri dari fitur kuis,
survey, game, kuis, dan diskusi (Hermawan et al., 2024). Quizizz jika dideskripsikan sebagai
sebuah web tool untuk membuat permainan kuis interaktif yang dapat dijalankan menggunakan
gawai dan dapat diakses melalui website www.Quizizz.com (Destyan et al., 2020). Game
Quizizz merupakan aplikasi pendidikan berbasis game, yang membawa aktivitas multi pemian
ke ruang kelas dan membuatnya di kelas latihan interaktif dan menyenangkan. (Nurhayati,
2020)

Di SMK Khazanah Kebaikan, Pamulang, Tangerang Selatan, penerapan gamifikasi
melalui Quizizz menjadi fokus utama penelitian ini. Dengan memanfaatkan teknologi dan
elemen permainan, Quizizz diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif
dalam pembelajaran PAI, yang pada gilirannya dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.
Tantangan yang dihadapi oleh guru dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan
efektif menjadi latar belakang penting bagi penelitian ini.

Dengan strategi pembelajaran melalui gamfikasi Quizizz diharapkan dapat menarik minat
siswa, meningkatkan keterlibatan, serta mempermudah pemahaman materi PAI. Penelitian ini
akan mengevaluasi efektivitas penggunaan Quizizz dalam konteks pembelajaran PAI, serta
dampaknya terhadap interaksi siswa dan hasil belajar mereka (Srimulyani, 2023). Tantangan
yang dihadapi oleh guru dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan efektif menjadi
latar belakang penting bagi penelitian ini.

Banyak guru mengalami kesulitan dalam mempertahankan perhatian siswa, terutama
dalam materi PAI yang dianggap kurang menarik (Rosfiani et al., 2019). Dengan menerapkan
gamifikasi melalui Quizizz, diharapkan dapat mengatasi tantangan ini dan memberikan solusi
yang efektif. Penelitian ini juga berfokus pada identifikasi fitur-fitur dalam Quizizz yang paling
berdampak pada pengalaman belajar siswa, seperti umpan balik instan dan elemen kompetisi.
Penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana fitur-fitur Quizizz dapat mendorong siswa untuk
berpartisipasi lebih aktif dan menumbuhkan suasana belajar yang kolaboratif. (Hakeu et al.,
2023)

Dalam penelitian (Permatasari et al., 2024) yang berjudul "Pengembangan Media
Gamifikasi Quizizz Indonesiaku Kaya Raya Pembelajaran Ipas Pada Siswa Kelas V"
menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. Setelah menerapkan Quizizz sebagai media
pembelajaran dengan pendekatan gamifikasi pada siswa kelas V SDN Pucanganom, terjadi
peningkatan nilai rata-rata siswa sebesar 30,1%. Sebelumnya, nilai rata-rata siswa hanya
mencapai 61,33. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan Quizizz yang dipadukan
dengan elemen permainan mampu meningkatkan pengetahuan siswa secara efektif.

Penelitian diatas adalah salah satu contoh yang menunjukkan bahwa terdapat relatif
banyak bentuk penerapan gamifikasi dalam berbagai bidang pendidikan dan tingkatannya.
Namun, belum banyak penelitian yang berfokus untuk mengeksplorasi pengaruh gamifikasi
dalam konteks pembelajaran PAI khususnya di tingkatan SMK. Dengan demikian, studi ini
berfokus pada implementasi Quizizz sebagai alat gamifikasi di SMK Khazanah Kebaikan,
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dengan mengkaji bagaimana elemen-elemen permainan dapat dimanfaatkan untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi bagaimana strategi gamifikasi
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PAI, serta dampaknya terhadap motivasi dan
keterlibatan siswa. Ketersediaan sumber belajar yang interaktif dan menarik, seperti yang
ditawarkan oleh Quizizz, diharapkan dapat memberikan dampak positif terhadap motivasi dan
keterlibatan siswa. (Irfan et al., 2013)

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi tantangan yang dihadapi oleh guru
dan siswa dalam proses pembelajaran, serta mengukur dampak dari penggunaan Quizizz
terhadap pemahaman materi PAIL. Dengan memahami tantangan yang ada, diharapkan dapat
ditemukan solusi yang lebih efektif untuk meningkatkan kualitas pengajaran di sekolah. Selain
itu, studi ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi praktis bagi pendidik dalam
mengadopsi metode pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan siswa saat
ini.

Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber inspirasi bagi pendidik dan
pengambil kebijakan dalam mengembangkan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan
memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori dan praktik pembelajaran PAI yang lebih
baik, serta mendorong penelitian lebih lanjut di bidang ini. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya bertujuan untuk memberikan solusi praktis, tetapi juga untuk memperkaya khazanah
ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan, khususnya dalam pembelajaran agama yang
semakin relevan di era digital ini.

METODE

Penelitian Tindakan Kelas atau PTK, adalah jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini. Penelitian ini berfokus pada proses atau tindakan penelitian oleh karena itu,
keberhasilan atau kegagalan penelitian dapat dilihat dari prosesnya. Penelitian harus
mempersiapkan semua komponen yang mendukung proses agar penelitian berjalan dengan
lancar. Jika tidak, penelitian tidak dapat dianggap berhasil. Penelitian tentang tindakan yang
terjadi secara bersamaan dalam kelas disebut penelitian tindakan kelas.

Rancangan penelitian terdiri dari beberapa langkah. Yang pertama adalah eksplorasi
untuk menemukan masalah pembelajaran, seperti nilai siswa yang rendah karena tidak ada
media pembelajaran yang menarik. Pada tahap perencanaan, peneliti menentukan fokus masalah
dan membuat alat observasi. Proses pembelajaran juga dipantau selama tahap aksi dan
pengamatan untuk mengetahui perkembangan dan efek dari tindakan yang dilakukan.

Untuk mendukung tujuan penelitian, sumber data penelitian ini mencakup beberapa
kategori yang relevan. Pertama, guru PAI dan Budi Pekerti berfungsi sebagai informan penting
yang memberikan wawasan tentang proses pembelajaran, masalah, dan strategi pengajaran.
Kedua, subjek utama penelitian adalah siswa kelas X1 SMK Khazanah Kebaikan di Pamulang,
Tangerang Selatan. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa pengalaman mereka dengan
pembelajaran gamifikasi melalui penggunaan Quizziz menjadi fokus utama evaluasi mereka.

Data kualitatif dan kuantitatif berasal dari dokumen penilaian dan lembar observasi,
sedangkan nilai rata-rata tes siswa pada akhir setiap siklus merupakan sumber data kuantitatif.
Untuk mengumpulkan data kualitatif tentang interaksi di kelas, observasi langsung selama
proses pembelajaran dan analisis dokumen penilaian siswa digunakan.

Selain itu, dokumen penilaian, seperti lembar hasil tes kognitif dan lembar observasi, juga
digunakan sebagai sumber data kuantitatif, yang menunjukkan perkembangan dan pemahaman
siswa tentang materi. Dengan menggabungkan data dari berbagai sumber ini, peneliti dapat
mendapatkan gambaran menyeluruh tentang bagaimana penerapan metode gamifikasi dalam
pembelajaran Budi Pekerti dan PAI berdampak.

Secara sistematis, penilaian formatif digunakan untuk memberikan umpan balik tentang
kemajuan belajar siswa. Alat yang digunakan dalam penelitian ini digunakan untuk
mengumpulkan data dan melakukan penilaian. Terdapat dua jenis instrumen yang digunakan:
tes berbasis gamifikasi Quizziz dan instrumen non-tes. Instrumen non-tes termasuk lembar
observasi yang digunakan untuk melacak bagaimana penilaian pembelajaran gamifikasi Quizziz
diterapkan untuk meningkatkan penilaian formatif siswa. Dokumen yang digunakan termasuk
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nilai siswa, foto, dan video yang mendukung proses pembelajaran, dan catatan lapangan
dikumpulkan untuk mengumpulkan informasi tentang media pembelajaran di kelas.

Analisis data mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa dari siklus ke siklus dengan
membandingkan hasil tes formatif dan observasi. Metode ini dilakukan secara berkelanjutan,
mulai dari penjelasan dan penjelasan masalah sebelum memasuki lapangan hingga penyusunan
temuan eksplorasi setelah pengumpulan data. Dengan menggunakan metode ini, diharapkan
kualitas pembelajaran di SMK Khazanah Kebaikan, Pamulang, Tangerang Selatan kelas XI,
terutama dalam mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti, akan meningkat. Kriteria keberhasilan
penelitian termasuk peningkatan jumlah siswa yang memahami materi secara menyeluruh, dan
hasil penilaian kognitif siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Hasil Penelitian
1. Deskripsi Data Pra Penelitian

Tahap Pra-Siklus merupakan tahap awal, pada tahap ini peneliti mengumpulkan data
sebelum penelitian berlangsung. Peneliti melakukan wawancara dengan guru Pendidikan agama
islam dan budi pekerti. Penulis melaksanakan penelitian Tindakan kelas ini bersama dua orang
teman sejawat sebagai observer, saya sendiri sebagai dokumentasi, dan penulis sebagai guru
peneliti. Penelitian Tindakan kelas ini dilaksanakan di SMK Khazanah Kebajikan, Pondok
Cabe, Pamulang, dimulai dari bulan November 2022 dan melakukan penelitian tanggal 01
November 2022. Subjek yang diteliti adalah siswa kelas XI yang berjumlah 26 siswa. 12 siswa
(46%) dibawah kriteria penilaian formatif, sisanya 14 siswa telah mengalami ketuntasan
penilaian yaitu 54% diatas kriteria penilaian formatif.

Berdasarkan hasil observasi pelaksanaan gamifikasi Quizziz sebelum diterapkannya
terdapat beberapa permasalahan. Permasalahan yang muncul tersebut adalah sinyal di sebuah
Laboratorium kurang mendukung, sehingga ada beberapa siswa yang bergabung menggunakan
komputer dalam penilaian formatif berbasis Quizziz. Pada Pra siklus ini observer memberikan
10 soal untuk mengetahui kemampuan tingkat berfikir siswa.

2. Pengamatan Penerapan Penilaian Gamifikasi Quizziz

Pengamatan penilaian gamifikasi Quizziz dan perilaku siswa kelas XI SMK Khazanah
Kebajikan dilaksanakan pada hari senin, 1 November 2022 pada jam ke 4 dan ke 5. Peneliti
bertindak sebagai observer dan guru PAI (Riyanto Saputra, S.Pd.l) bertindak sebagai pengajar.
Peneliti mengamati fase metode pembelajaran langsung (Direct Intruction) yang digunakan
dalam pembelajaran PAIl. Setelah pembelajaran observer mengadakan game kuis dengan
menggunakan web Quizziz..

Tabel 1 ; Daftar Nilai Pra Siklus

No. Nama KKM Nilai Keterangan
1. AL 75 78 Tuntas
2. ES 75 80 Tuntas
3. HAA 75 78 Tuntas
4, HM 75 70 Tidak tuntas
5. LMS 75 70 Tidak tuntas
6. MRI 75 72 Tidak tuntas
7. MR 75 74 Tidak tuntas
8. MRP 75 80 Tuntas
9, MPS 75 74 Tidak tuntas
10. MSKH 75 75 Tuntas
11. NL 75 77 Tuntas
12. NCA 75 75 Tuntas
13. NPN 75 72 Tidak tuntas
14. N 75 80 Tuntas
15. PNI 75 74 Tidak tuntas
16. PA 75 77 Tuntas
17. P 75 65 Tidak tuntas
18. RA 75 76 Tuntas

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran (JRPP)



Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 7 Nomor 4, 2024 | 17903

19. RS 75 78 Tuntas
20. RS 75 72 Tidak tuntas
21. RF 75 71 Tidak tuntas
22. RAP 75 78 Tuntas
23. S 75 78 Tuntas
24, TDA 75 74 Tidak tuntas
25. YA 75 72 Tidak tuntas
26. ZF 75 77 Tuntas
Jumlah siswa yang tuntas 14 Siswa
Jumlah siswa yang tidak tuntas 12 Siswa

Persentase nilai siswa yang tuntas dan siswa yang tidak tuntas pada tahap pra
siklus, sebagai berikut:
a. Persentase hasil nilai siswa yang tuntas

jumlah siswa yang tuntas
J yang X 100%

Persentase ketuntasan = - - —
jumlah siswa dalam penelitian

= 14 X 100%
T 26 0

=54%
b. Persentase hasil nilai siswa yang tidak tuntas

jumlah siswa yang tidak tuntas
x 100%

Persentase ketuntasan = — - —
jumlah siswa dalam penelitian

= 12 X 100%

" 26 0

=46%

Tabel 2 : Data Nilai Pra Siklus
No Nilai Ketuntasan Jumlah Siswa | Persentase
1. >75 Tuntas 14 54%
2. <75 Tidak tuntas 12 46%
Jumlah 26 100%

Diagram Pra Siklus

= Tuntas = Tidak Tuntas

Gambar 1 : Diagram Nilai Pra Siklus

3. Siklus I
Siklus I merupakan tahap pertama dalam menerapkan pembelajaran dengan
menggunakan strategi guru kontruktivis dengan menggunakan gamifikasi Quizziz untuk
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penilaian formatif, pada kelas X1 AP dilakukan pada hari kamis, 24 November 2022. Dengan
materi pembelajaran Khutbah, Tabligh dan Dakwah. Kegiatan ini berlangsung selama (2x40
menit) dalam satu pertemuan. Peneliti juga melakukan pengamatan terhadap aktivitas guru dan
siswa dalam pembelajaran serta melakukan evaluasi pembelajaran berupa tes untuk mengukur
penilaian formatif siswa. Hasil belajar dan hasil pengamatan dapat dijabarkan sebagaimana
berikut:

Tabel 3 : Daftar Nilai Siklus I

No. Nama KKM Nilai Keterangan
1. AL 75 78 Tuntas

2. ES 75 80 Tuntas

3. HAA 75 78 Tuntas

4, HM 75 70 Tidak tuntas
5. LMS 75 70 Tidak tuntas
6. MRI 75 72 Tidak tuntas
7. MR 75 74 Tidak tuntas
8. MRP 75 80 Tuntas

9. MPS 75 74 Tidak tuntas
10. MSKH 75 75 Tuntas
11. NL 75 77 Tuntas
12. NCA 75 75 Tuntas
13. NPN 75 72 Tidak tuntas
14, N 75 80 Tuntas
15. PNI 75 74 Tidak tuntas
16. PA 75 77 Tuntas
17. P 75 65 Tidak tuntas
18. RA 75 76 Tuntas
19. RS 75 78 Tuntas
20. RS 75 72 Tidak tuntas
21. RF 75 71 Tidak tuntas
22. RAP 75 78 Tuntas
23. S 75 78 Tuntas
24, TDA 75 74 Tidak tuntas
25. YA 75 72 Tidak tuntas
26. ZF 75 77 Tuntas

Jumlah siswa yang tuntas 22 Siswa
Jumlah siswa yang tidak tuntas 4 Siswa

Persentase nilai siswa yang tuntas dan siswa yang tidak tuntas pada tahap pra siklus,
sebagai berikut:

a. Persentase hasil nilai siswa yang tuntas

jumlah siswa yang tuntas
Persentase ketuntasan = - - —— X 100%
jumlah siswa dalam penelitian

22 100%
=— X
26 0

= 85%

b. Persentase hasil nilai siswa yang tidak tuntas
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jumlah siswa yang tidak tuntas
Persentase ketuntasan == - — %X 100%
jumlah siswa dalam penelitian

_ X 100%

~ 26 0

=15%

Tabel 4 : Data Nilai Siklus |
No Nilai Ketuntasan Jumlah Siswa | Persentase
1. >75 Tuntas 22 85%
2. <75 Tidak tuntas 4 15%
Jumlah 26 100%
15%

[NILA

= Tuntas = Tidak Tuntas L] I]

Gambar 2 : Diagram Nilai Siklus |

Pembahasan
1. Rekapitulasi nilai pra siklus dan siklus |

Tabel 5 Rekapitulasi Nilai Pra Siklus dan siklus |

No. Nama KKM Nilai Nilai
Pra Siklus Siklus |
1. AL 75 78 80
2. ES 75 80 81
3. HAA 75 78 78
4, HM 75 70 85
5. LMS 75 70 82
6. MRI 75 72 86
7. MR 75 74 79
8. MRP 75 80 74
9. MPS 75 74 86
10. MSKH 75 75 85
11. NL 75 77 87
12. NCA 75 75 90
13. NPN 75 72 86
14. N 75 80 74
15. PNI 75 74 86
16. PA 75 77 74
17. P 75 65 85
18. RA 75 76 86
19. RS 75 78 82
20. RS 75 72 80
21. RF 75 71 89
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22. RAP 75 78 87
23. S 75 78 86
24, TDA 75 74 74
25. YA 75 72 83
26. ZF 75 77 86
Jumlah siswa yang tuntas 14 20

Jumlah siswa yang tidak tuntas 12 4

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Belajar Per Siklus

Siswa Tuntas Siswa Tidak Tuntas
Siklus
Jumlah Persentase (%) Jumlah Persentase (%)

Pra Siklus 14 54% 12 46%
Siklus | 22 85% 4 15%
90% 85%
80%
70%
60% 56%
50% 46%
40%
30%
20% 15%
10% I

0%

Prasiklus siklus |
B tuntas M tidak tuntas

Tabel 3. Diagram Ketuntasan Pra Siklus Dan Siklus |

2. Hasil pra siklus dan siklus |

Siklus | dilaksanakan pada 24 November 2022, hasil dari penelitian siklus | ini
menunjukkan bahwa strategi guru kontruktivis pada penilaian formatif dengan menggunakan
gamifikasi Quizziz terhadap 26 siswa kelas XI AP di SMK Khazanah Kebajikan dapat
meningkatkan penilaian formatif siswa pada materi PAI dan Budi Pekerti materi Khutbah,
Tabligh dan Dakwah.

Hal ini dapat diketahui dari hasil nilai yang diperoleh pada saat pra siklus dengan siklus |
yang mengalami peningkatan. Pada tahap pra siklus siswa yang tuntas sebanyak 14 siswa
dengan presentase 54% dan pada siklus | siswa yang tuntas sebanyak 22 siswa dengan
presentase 85% dari jumlah siswa yang diteliti. Berdasarkan data tersebut pada siklus |
mengalami peningkatan jumlah siswa data yang tuntas yaitu sebanyak 8 siswa sedangkan siswa
yang tidak tuntas sebanyak 4 siswa. Siswa yang tidak tuntas dikarenakan siswa jarang masuk
pada saat pembelajaran PAI dan Budi Pekerti, sehingga disaat penilaian formatif siswa tidak
bisa menjawab kuis, dan siswa tidak memperhatikan pada saat pembelajaran tersebut, seperti
mengobrol dan bercanda dengan teman sebangkunya.

Dan guru mengatasi ke empat siswa yang tidak tuntas tersebut yaitu dengan cara guru
memberikan bimbingan lebih dan arahan agar siswa tersebut lebih serius dalam mengikuti
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pelajaran dan guru memberikan tugas tambahan atau remidial untuk menambahkan nilai
formatif siswa yang tidak tuntas tersebut.

Dengan menggunakan metode penilaian formatif gamifikasi Quizziz siswa lebih
tertantang, tertarik dan lebih aktif dalam mengerjakan kuis online tersebut dan siswa dapat
menumbuhkan rasa semangat belajar untuk terus memperhatikan materi pembelajaran PAI dan
Budi Pekerti. Quizziz bisa digunakan sebagai media evaluasi dirumah, sehingga kegiatan siswa
tidak bosan dalam mengerjakan tugas dirumah dan memudahkan akses pembelajaran sehingga
dapat mewujudkan tujuan hasil pembelajaran.

SIMPULAN

Dalam penelitian ini, tujuannya adalah untuk menilai hasil peningkatan Formative
Assessment siswa kelas X1 di SMK Khazanah Kebajikan, Pamulang, Tangerang Selatan tahun
pelajaran 2021/2022. Hal tersebut dapat diketahui dari hasil setiap siklusnya yang mengalami
peningkatan. Pada tahap prasiklus siswa tuntas dengan nilai KKM 80 yaitu siswa yang tuntas
sebanyak 14 siswa dengan presentase 54% dan siswa yang tidak tuntas sebanyak 12 siswa
dengan presentase 46% dari jumlah siswa 26 siswa. Pada Siklus | setelah menerapkan metode
presentasi (Direct Intruction) peneliti juga menggunakan strategi guru Kontruktivis, pada materi
Khutbah, Tabligh dan dakwah di kelas XI SMK Khazanah Kebajikan, pada tahap siklus I ini
siswa mengalami peningkatan yaitu, 22 siswa tuntas dengan presentase 85% dan siswa yang
tidak tuntas sebanyak 4 siswa dengan presentase 15%.

Hasil nilai yang diperoleh pada saat pra siklus dengan siklus | yang mengalami
peningkatan, pada tahap pra siklus siswa yang tuntas sebanyak 14 siswa dengan presentase 54%
dan pada silus | siswa yang tuntas sebanyak 22 siswa dengan presentase 85% dari jumlah siswa
yang diteliti. Berdasarkan data tersebut pada siklus I mengalami peningkatan jumlah siswa data
yang tuntas yaitu sebanyak 8 siswa, sedangkan siswa yang tidak tuntas sebanyak 4 siswa.

Siswa yang tidak tuntas dikarenakan siswa jarang masuk pada saat pembelajaran PAI dan
Budi Pekerti, sehingga pada saat penilaian formatif siswa tidak bisa menjawab kuis karena
siswa kurang memperhatikan materi pembelajaran PAIl dan Budi Pekerti tersebut seperti
mengobrol dan bercanda dengan teman sebangkunya. Guru mengatasi keempat siswa yang tidak
lulus tersebut dengan cara memberikan bimbingan lebih dan arahan agar siswa tersebut lebih
serius dalam mengikuti pelajaran dan guru memberikan tugas tambahan atau remidial untuk
menambahkan nilai formatif siswa yang tidak tuntas tersebut.
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