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Penelitian ini menerapkan pendekatan pedagogis dalam ranah kuantitatif

melalui metode eksperimen, yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas pemahaman materi pelajaran oleh peserta didik. Model penelitian yang digunakan ialah One Group Pretest-Posttest Design, yakni suatu desain eksperimen yang melibatkan pengukuran terhadap kelompok   yang   sama   sebelum   dan   setelah   perlakuan   diberikan. Penelitian ini memiliki tiga fokus utama. Pertama, menelusuri sejauh mana media pembelajaran berbasis game edukatif quizizz dimanfaatkan dalam proses pembelajaran fiqih di MTs. Maradekaya Bontocinde. Kedua, menilai tingkat motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti mata pelajaran  fiqih.  Ketiga,  mengevaluasi  dampak dari  penggunaan quizizz terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini melibatkan 38 peserta didik sebagai subjek, dengan pengumpulan data  dilakukan  melalui  penyebaran  angket  dan  observasi  langsung selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Temuan dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media game edukatif quizizz dalam pembelajaran fiqih mampu mendorong peningkatan motivasi belajar peserta didik secara lebih nyata dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional.  Integrasi  quizizz dalam proses belajar tidak hanya meningkatkan semangat belajar peserta didik, tetapi juga menciptakan  suasana pembelajaran  yang lebih  menarik,  komunikatif, dan sesuai dengan konteks materi fiqih yang diajarkan di MTs. Maradekaya Bontocinde.
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ABSTRACT.
This study applies a quantitative pedagogical approach through an experimental method, designed to improve students' understanding of the subject matter. The research model used is the One Group Pretest- Posttest Design, an experimental design that involves measuring the same group before and after treatment is given. This study has three main focuses. First, to explore the extent to which the educational game- based learning media Quizizz is utilized in the fiqh learning process at MTs. Maradekaya Bontocinde. Second, to assess the level of student learning motivation in following the fiqh subject. Third, to evaluate the impact of using Quizizz on increasing student learning motivation. This study involved 38 students as subjects, with data collection carried out through distributing questionnaires and direct observation during the learning activities. The findings of this study indicate that the use of the educational game media Quizizz in fiqh learning can encourage an increase in student learning motivation more significantly compared to traditional learning methods. The integration of Quizizz in the learning process not only increases students' enthusiasm for learning but also creates a more interesting, communicative learning atmosphere, and is appropriate to the context of the fiqh material taught at MTs. Maradekaya Bontocinde.
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PENDAHULUAN
Kualitas pendidikan mencerminkan seberapa efektif dan efisien proses pembelajaran dikelola guna

mencapai hasil belajar yang optimal. Di antara berbagai faktor yang memengaruhi mutu tersebut, motivasi belajar peserta didik menempati peran kunci. Semakin tinggi tingkat motivasi belajar yang dimiliki peserta didik, semakin besar pula partisipasi mereka dalam kegiatan pembelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan peluang untuk meraih hasil akademik yang maksimal. Motivasi belajar erat kaitannya dengan motif, yaitu dorongan yang muncul baik dari dalam diri individu maupun sebagai respons terhadap stimulus eksternal dari lingkungan sekitar. Dalam ranah pendidikan, motivasi berperan sebagai pendorong utama yang membuat  peserta  didik  aktif  mengikuti  kegiatan  belajar,  menjaga  keberlanjutannya,  dan  memberikan panduan yang jelas dalam mencapai sasaran pembelajaran. Meskipun demikian, proses memberikan motivasi sering kali menghadapi berbagai kendala, terutama ketika motivasi tersebut diupayakan untuk diterapkan secara efektif dalam pembelajaran fiqih.

Fiqih adalah disiplin ilmu yang mengkaji aturan-aturan hukum syariat yang mengatur berbagai aspek perilaku manusia, baik secara verbal maupun tindakan nyata. Dengan demikian, proses pembelajaran fiqih tidak sekadar menitikberatkan pada pengajaran tentang ketentuan-ketentuan syariat Islam, tetapi juga memiliki peran strategis dalam menumbuhkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif pada diri peserta didik. Selain itu, pembelajaran ini juga berupaya meningkatkan keterampilan peserta didik melalui pengalaman belajar yang relevan dengan kondisi kehidupan nyata. Pendekatan pembelajaran seperti ini selaras dengan konsep pembelajaran kontekstual, yang menekankan pentingnya mengaitkan materi ajar dengan situasi nyata dalam  aktivitas  sehari-hari.  Prinsip  ini  juga  diakomodasi  dalam  Peraturan  Menteri  Agama  Republik Indonesia Nomor 2 Tahun 2008 mengenai Standar Kompetensi Lulusan dan Standar Isi untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab di madrasah, yang menegaskan bahwa fiqih mencakup seperangkat aturan yang mengatur hubungan antar sesama manusia serta interaksinya dengan makhluk lain dalam  lingkungannya.  Dalam  lingkungan  pendidikan  madrasah,  mata  pelajaran  fikih  memegang  peran krusial  sebagai  komponen  utama  dalam Pendidikan  Agama  Islam  yang  berfungsi  untuk  memperdalam pemahaman keagamaan para peserta didik. . Oleh sebab itu, upaya untuk menumbuhkan semangat belajar dalam pelajaran ini menjadi sangat krusial.

Berdasarkan observasi yang sudah dilakukan motivasi belajar peserta didik di MTs Maradekaya

Bontocinde,  terutama  dalam  mata  pelajaran  fiqih,  berada  pada  tingkat  yang  cukup  rendah.  Situasi  ini biasanya muncul akibat faktor internal peserta didik, seperti minimnya ketertarikan terhadap pelajaran fiqih serta lemahnya rasa percaya diri yang mereka miliki. Selain itu, faktor dari luar seperti suasana belajar yang tidak mendukung serta tekanan sosial dari lingkungan sekitar juga menjadi penyebab signifikan yang memperburuk  tingkat  motivasi  belajar  mereka.  Mengingat  pentingnya  pelajaran  fiqih,  hal  ini  tentunya menjadi tantangan bagi guru untuk bisa meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Mengacu pada permasalahan tersebut, pembelajaran fiqih dapat dipahami sebagai suatu hubungan timbal balik yang dinamis antara pendidik dan peserta didik ini dilakukan dengan tujuan untuk mencapai hasil belajar yang optimal fikih berperan besar dalam mengembangkan kemampuan peserta didik secara menyeluruh, mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Oleh sebab itu, upaya untuk menumbuhkan semangat belajar dalam pelajaran ini menjadi sangat krusial. Salah satu pendekatan yang dianggap  mampu  mendukung  tujuan  tersebut  adalah  penggunaan  aplikasi  quizizz.  Berdasarkan  hasil penelitian relevan, penggunaan quizizz terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan membuat mereka lebih aktif dalam kelas. Hal inilah yang menarik minat penulis untuk menerapkan quizizz sebaagi solusi untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran fiqih.

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini disusun untuk mengkaji sejauh mana pemanfaatan media game edukasi quizizz dapat berkontribusi terhadap peningkatan motivasi peserta didik dalam mengikuti

pembelajaran fiqih. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam terkait

upaya strategis dalam membangkitkan semangat belajar di tengah pesatnya perkembangan teknologi digital. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti menetapkan judul: “Pengaruh Penggunaan Media Game Edukasi Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Proses Pembelajaran Fiqih di MTs. Maradekaya Bontocinde.”
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METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menerapkan metode eksperimen, yang bertujuan untuk mengukur dampak suatu perlakuan terhadap variabel tertentu dalam situasi yang telah dikendalikan secara sistematis. Penelitian ini menggunakan rancangan One Group Pretest-Posttest , dimana pada tahap awal peserta didik diberikan tes pendahuluan untuk mengukur tingkat motivasi belajar mereka sebelum menerima perlakuan berupa pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis game edukatif  quizizz, kemudian peserta didik akan diberikan perlakuan lalu diberikan kembali tes akhir untuk menguukur perbandingan. Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas VII Mts Maradekaya Bontocinde dan yang menjadi sampel dalam penelitian ini yakni kelas VII.A  yang terdiri dari 19 orang dan VII.B yang juga terdiri 19 orang, sehingga total sampel dalam penelitian ini yaitu 38 peserta didik. Teknik pengumpuan data dilakukan dengan penyebaran kuesioner(angket) dan observasi. Sementara teknik analisis data diolah menggunakan SPSS dengan tes uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1.   Hasil Penelitian
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu hasil dari lembar kuesioner atau angket motivasi

belajar. Berikut akan dipaparkan gambaran terkait hasil motivasi belajar peserta didik kelas VII MTs Maradekaya Bontocinde sebelum dan sesudah perlakuan terkait pengaruh penggunaan game edukasi quizizz terhadap motivasi belajar pada proses pembelajaran fiqih :
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Gambar 1. Hasil Motivasi Peserta Didik Sebelum Perlakuan

Merujuk pada gambar diatas dapat dilihat bahwa gambaran hasil angket motivasi belajar peserta didik diawal sebelum perlakuan, mayoritas berada pada   kategori motivasi belajar tingkat sedang dengan persentase 68,6% peserta didik yang memperoleh nilai 66-69.   Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar peserta didik pada pretest belum dikatakan merata dan hanya sedikit siswa yang bisa memperoleh nilai dengan kategori motivasi belajar tingkat tinggi.

Gambar 2. Hasil Motivasi Belajar Peserta Didik Setelah Perlakuan

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, terdapat peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar peserta didik setelah diterapkannya media pembelajaran berbasis game edukasi quizizz pada mata pelajaran fiqih. Peningkatan ini tercermin dari rata-rata skor posttest yang mencapai 106,55 dengan standar deviasi sebesar 5,93, yang mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta didik menunjukkan  tingkat  motivasi  belajar  yang  tinggi  setelah  mendapatkan  intervensi.  Sebaliknya,
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sebelum perlakuan diberikan, yaitu pada tahap pretest, motivasi belajar peserta didik hanya mencapai rata-rata 69,10 dengan standar deviasi sebesar 5,00. Perbedaan rata-rata sebesar 37,45 poin antara hasil pretest dan posttest mencerminkan adanya peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar peserta didik. Hal ini menandakan bahwa hampir seluruh peserta didik menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang relatif konsisten dan merata.

a.   Pengujian Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Uji reliabilitas dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen angket motivasi belajar benar- benar dapat dipercaya dalam proses pengumpulan data. Peneliti menggunakan metode Cronbach’s Alpha guna mengukur konsistensi internal instrumen. Suatu instrumen dinilai reliabel apabila nilai koefisien Cronbach’s Alpha yang dihasilkan melebihi angka 0,6.

Tabel 1. Hasil Analisis Reliabilitas

Hasil uji reliabilitas yang dianalisis menggunakan program SPSS menghasilkan nilai koefisien Cronbach’s Alpha sebesar 0,658. Karena nilai tersebut berada di atas batas minimum 0,6, maka dapat disimpulkan bahwa angket yang digunakan untuk mengukur motivasi belajar memiliki reliabilitas yang cukup baik dan dapat diandalkan dalam proses analisis data selanjutnya.

b.   Uji Normalitas

Sebelum   melakukan   analisis   statistik   lanjutan,   peneliti   terlebih   dahulu   memastikan normalitas data dengan menguji apakah distribusi data yang diperoleh bersifat normal. Uji ini khususnya dilakukan untuk memeriksa apakah data hasil angket motivasi belajar setelah perlakuan (posttest) mengikuti pola distribusi normal. Apabila nilai signifikansi (Sig. atau P-Value) melebihi angka 0,05, maka data tersebut dianggap mengikuti pola distribusi normal, sebaliknya jika nilai signifikansi berada di bawah 0,05, maka data tersebut tidak memenuhi kriteria distribusi normal.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Angket Pretest
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Uji normalitas terhadap data angket pretest dilakukan menggunakan metode Shapiro-Wilk melalui aplikasi SPSS, yang menghasilkan nilai signifikansi (P-Value) sebesar 0,132. Karena angka tersebut  berada  di  atas  batas  signifikansi  0,05,  maka  dapat  disimpulkan  bahwa  distribusi  data motivasi belajar siswa pada tahap pretest memenuhi kriteria normal.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Angket Posttest
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Pengujian normalitas untuk data angket posttest dilakukan dengan metode  Shapiro-Wilk melalui software SPSS, yang menghasilkan nilai signifikansi (P-Value) sebesar 0,102. Karena nilai ini lebih tinggi dari batas signifikansi 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa distribusi data motivasi belajar pada hasil posttest tergolong normal.

c.   Uji Homogenitas



Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas pretest dan postest
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Penentuan hasil pengujian ini didasarkan pada nilai signifikansi (Sig. atau P-Value); jika nilai tersebut lebih besar dari 0,05, maka varians antar kelompok dianggap homogen atau seragam. Sebaliknya, bila nilai signifikansi berada di bawah 0,05, maka data dinyatakan memiliki varians yang tidak homogen. Berdasarkan hasil uji homogenitas data pretest dan posttest yang dianalisis menggunakan metode Levene melalui aplikasi SPSS, diperoleh nilai signifikansi (P-Value) sebesar

0,243. Karena angka tersebut melebihi batas signifikansi 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data berasal dari populasi dengan varians yang relatif sama, sehingga data tersebut memenuhi kriteria

homogen.
d.   Uji Hipotesis



Tabel 5. Hasil Paired-Samples T-Test
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Hasil analisis data dalam penelitian ini menunjukkan bahwa hipotesis yang diajukan terbukti

melalui  uji  Paired-Samples  T-Test,  yang  menghasilkan  nilai  signifikansi  (Sig.  2-tailed)  sebesar

0,000. Karena angka tersebut jauh lebih kecil dari ambang batas 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam motivasi belajar peserta didik sebelum dan sesudah

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi quizizz dalam mata pelajaran fiqih. Temuan

ini menguatkan dugaan bahwa penerapan quizizz memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan semangat belajar peserta didik. Dengan demikian, penggunaan media interaktif seperti quizizz terbukti efektif dalam mendorong motivasi belajar peserta didik di MTs. Maradekaya Bontocinde setelah diberikan perlakuan, dibandingkan dengan kondisi mereka sebelum intervensi dilakukan.

2.   Pembahasan Penelitian
Quizizz adalah aplikasi pembelajaran daring yang menggabungkan elemen gamifikasi dalam format

kuis interaktif, dirancang untuk menciptakan pengalaman evaluasi yang seru dan kompetitif. Dari hasil analisis data, diketahui bahwa sebagian besar peserta didik memberikan penilaian positif terhadap pemanfaatan  media pembelajaran quizizz dalam mata pelajaran fiqih. Dari total 38 peserta didik  yang menjadi responden, sebanyak 32 orang (84,2%) menganggap penggunaan quizizz berada pada kategori tinggi, sementara 6 peserta didik lainnya (15,78%) menilainya dalam kategori sedang, dan tidak satu pun yang memberikan penilaian pada kategori rendah. Rata-rata skor mencapai 13,52, masuk dalam rentang

kategori tinggi (11–15), dengan standar deviasi 2,14, yang menunjukkan penyebaran data yang merata tanpa penyimpangan signifikan dari rata-rata. Dengan kata lain, peserta didik secara umum memandang quizizz dengan positif. Observasi lapangan juga menguatkan temuan ini; peserta didik aktif menjawab pertanyaan kuis, menunjukkan antusiasme tinggi, dan memanfaatkan fitur seperti diskusi dan permainan tim. Oleh karena itu, pemanfaatan quizizz terbukti tidak hanya efisien, tetapi juga mampu membangun suasana belajar yang lebih atraktif, mendorong semangat berkompetisi, serta meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Motivasi dalam belajar adalah kekuatan pendorong, baik yang muncul dari dalam individu maupun dari faktor eksternal, yang memengaruhi perubahan sikap dan perilaku belajar secara menyeluruh. Dalam konteks penelitian ini, tingkat motivasi peserta didik dianalisis melalui hasil pretest dan posttest yang dilakukan sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran interaktif quizizz. Data deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi sebelum penggunaan quizizz (pretest) adalah 69,10 dengan standar deviasi 5,00. Setelah perlakuan diberikan, terlihat adanya lonjakan yang signifikan pada hasil, ditunjukkan oleh rata-rata skor sebesar 106,55 dengan simpangan baku mencapai 5,93. Terjadi pergeseran dalam pola distribusi frekuensi; setelah posttest dilakukan, sebanyak 60,5% peserta didik berada dalam kategori motivasi sedang dan 21,1% lainnya masuk kategori tinggi. Sebaliknya, saat pretest, sebagian besar peserta didik masih tergolong dalam tingkat motivasi rendah hingga sedang. Perubahan ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar setelah diterapkannya penggunaan media pembelajaran quizizz. Peningkatan tersebut mencakup aspek-aspek seperti semangat meraih prestasi, ketertarikan terhadap materi, keaktifan dalam kelas, dan sikap antusias mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan quizizz secara nyata mampu meningkatkan dorongan belajar peserta didik dalam mata pelajaran fiqih. Efektivitas ini turut diperkuat oleh temuan hasil observasi yang dilakukan selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Hasil analisis melalui uji t berpasangan (paired-samples t-test) mengindikasikan adanya perubahan yang signifikan dalam tingkat motivasi belajar peserta didik sebelum dan setelah mereka menggunakan quizizz,  dengan  nilai  signifikansi  (Sig.  2-tailed)  sebesar  0,000—lebih  rendah  dari  ambang  batas  0,05. Temuan ini menegaskan bahwa pemanfaatan quizizz memberikan pengaruh yang nyata terhadap peningkatan motivasi belajar. Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan bahwa media game edukatif dapat memicu semangat, partisipasi aktif, serta dorongan belajar peserta didik, terbukti kebenarannya. Dampak yang paling mencolok terlihat pada aspek motivasi intrinsik, di mana peserta didik menunjukkan ketertarikan dan kenikmatan   dalam  proses   pembelajaran  yang   bersifat   interaktif   dan   menyenangkan.   Lebih   lanjut, penggunaan media seperti quizizz juga mampu meningkatkan keterlibatan aktif dan minat peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung. Oleh karena itu, integrasi quizizz dalam pembelajaran fiqih merupakan strategi efektif untuk mengangkat motivasi belajar peserta didik secara signifikan.Pembahasan disajikan dengan jelas dan informatif. Data dibahas dengan cara membandingkan data yang diperoleh dengan data sebelumnya, memperjelas argumen terhadap hasil yang diperoleh sesuai dengan tujuan penelitian, dan menjelaskan persamaan dan perbedaan serta menunjukkan keunikan penemuan.

KESIMPULAN
Hasil temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran quizizz berada

pada kategori tinggi. Dari 38 responden, 84,2% menilai penggunaan quizizz secara positif dan termasuk kategori tinggi, sedangkan 15,78% menilai dalam kategori sedang. Observasi selama pembelajaran juga

menunjukkan peserta didik sangat antusias, aktif menjawab soal, dan memanfaatkan fitur seperti diskusi dan

permainan kelompok yang menciptakan suasana belajar menyenangkan dan kompetitif. Motivasi belajar peserta didik mengalami peningkatan signifikan setelah penerapan quizizz. Nilai rata-rata motivasi sebelum pembelajaran (pretest) adalah 69,10 dan meningkat menjadi 106,55 pada posttest, menandakan keterlibatan dan semangat belajar yang lebih tinggi setelah menggunakan  media interaktif ini. Berdasarkan analisis menggunakan uji t berpasangan (paired-samples t-test), nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 menunjukkan bahwa penerapan media quizizz memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik. Penggunaan media ini terbukti mampu mendorong peningkatan motivasi intrinsik, memperkuat minat dalam mengikuti pembelajaran, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar fiqih.
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