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“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhan yang menciptakan, Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal daarah, bacalah, dan Tuhanmulah Yang
Maha Mulia, yang mengajarkan manusia dengan pena, Dia mengajarkan manusia
apa yang tidak diketahuinya.”(Q.S. Al-Alaq. 1-5).’

! Departemen Agama Republik Indonesia, AI-Qur’an dan Terjemahnya (Ayat Pojok Bergaris)
(Semarang: Asy Syifa’, 1998), 479.
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ABSTRAK

Robby Khoirul Masruchin, 2022: Implementasi Media Pembelajaran dengan Aplikasi
Quizizz pada Mata Pelajaran Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (full day school)
Jember Tahun Ajaran 2021/2022”

Kata kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Quizizz, Fikih

Media pembelajaran adalah sebuah alat pendukung yang digunakan untuk
kepentingan dan proses belajar dan mengajar agar tidak monoton dan terkesan
membosankan dan menarik sekaligus memotivasi peserta didik khususnya pada mata
pelajaran fikih di SMP Al-Baitul Amien (fu/l day school) Jember. Di era pandemi seperti
saat ini di SMP Al-Baitul Amien proses belajar dan mengajar sangat lancar dan berjalan
dengan baik. Guru menggunakan media pembelajaran aplikasi Quizizz untuk pemberian
tugas daring di rumah.

Fokus dari penelitian ini yakni : 1. Bagaimana perencanaan media aplikasi
Quizizz dalam Mata Pelajaran Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day
School) Tahun Pelajaran 2021/2022. 2. Bagaimana pelaksanaan media aplikasi Quizizz
dalam Mata Pelajaran Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
Tahun Pelajaran 2021/2022. 3. Bagaimana evaluasi, faktor pendukung dan penghambat
pengimplementasian media aplikasi Quizizz dalam Mata Pelajaran Fikih kelas VII di SMP
Al-Baitul Amien Jember (Full Day School) Tahun Pelajaran 2021/2022.

Dalam penelitian ini bertujuan untuk memperdalam khasanah keilmuan tentang
Implementasi aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Fikih daring masa pandemi Covid-19
di kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full day school) Jember.

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif fenomenologi, dengan pendekatan
penelitian berupa deskriptif. Data dalam penelitian ini diperoleh dari hasil observasi,
wawancara yang sistematis dan dokumentasi sebagai pendukung.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Implementasi aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran Fikih di masa pandemi ini adalah: (1) Perencanaan : Pertama, guru
mempersiapkan silabus, prota, promes dan RPP. Kedua, guru beserta peserta didik
mendownload aplikasi Quizizz dan membuat akun. Ketiga, guru membuat materi
pembelajaran dan soal-soal sesuai dengan KD dan KI pada RPP Permendikbud No. 14
tahun 2019 tentang penyederhanaan RPP, kemudian memasukkan soal yang telah dibuat
dalam aplikasi Quizizz. (2) Pelaksanaan : Pertama, guru menyapa dan memotivasi
peserta didik. Kedua, guru memberi materi pembelajaran dan memberi waktu kepada
peserta didik untuk memahami materi pembelajaran. Ketiga, guru memberi kode kelas
dan peserta didik mengerjakan tugas dalam aplikasi Quizizz sesuai dengan waktu yang
telah ditentukan oleh guru. (3) Evaluasi : Guru memberi penilaian pengetahuan peserta
didik. Problematika dalam penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Fikih di
masa pandemi berdasarkan observasi dan wawancara ada beberapa kendala yaitu : RAM
tidak cukup dan gangguan koneksi internet. Kelebihan aplikasi Quizizz yakni platform
yang menarik dan gratis. Sekolah memiliki fasilitas yang lengkap seperti LAB computer
dan jaringan internet (wifi).
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ABSTRAK

Robby Khoirul Masruchin, 2022: The implementation of Learning Media with Quizizz
Application on Fikih Subject at VII Grade of SMP Al-Baitul Amien (full day school)
Jember in Academic Year 2021/2022.

Keyword: Learning Media, Fikih, Quizizz.

Learning media was a supported tool that used for the interested and learning and
teaching process that can't be monotonous, bored and more interesting to motivated the
students, especially in fikih subjects at SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember.
In the pandemic era at SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember, the learning
and teaching process is very nice and going well. The teacher used the Quizizz application
learning media for giving online assignments at home and teach the students.

The focus of this research were : 1. How the plan though Quizizz application
media at VII grade fikih subject of SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember in
academic year 2021/2022 . 2. How the implementation through Quizizz application media
at VII grade fikih subject of SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School) in academic
year 2021/2022. 3. How the evaluate, support and obstacle through Quizizz application
media at VII grade of fikih subjects of SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
in academic year 2021/2022 Academic Year.

This research was a qualitative phenomenological research, with a descriptive
research approach. The data in this study were obtained from observations, systematic
interviews and documentation as support.

The results indicated that the implementation of Quizizz Application in learning
Fikih during the pandemic were: (1) Planning : First, teacher prepared syllabus, prota,
promes, and RPP. Second, students and teacher download the Quizizz aplication and sign
up account. Third, teacher made material and some questions based on KD and KI that
available and the RPP of the Minister of Education and Culture No. 14 year 2019 about
simplify of RPP. Then, teacher fill the question that their made before in Quizizz
application, (2) Implementing : First, teacher gave greeting and motivation to the
students. Second, teacher gave material to the students and gave time to students for
understood the learning material. Third, teacher gave code class to students to doing the
assignment from Quizizz application based on the deadline time that had determined by
the teacher. (3) Evaluating : The teacher gave knowledge score to the students.
Supporting and inhibiting factors of using Quizizz application media on Fikih Subject at
VII grade of SMP Al-Baitul Amien (full day school) Jember. The problems came from
the implementation of Quizizz application on learning Fikih during the pandemic based
on the observation and interview were insufficient RAM and internet connection trouble.
The beneficial of Quizizz aplication were the platform of Quizizz so interest and free. The
school was had complete facilities there were LAB computer and internet connection

(wifi).

ix



DAFTAR ISI

Hal.

COVER ....uuueeeeeeeeeeeeeeersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse i
HALAMAN PERSETUJUAN .uuuuuueeeeeeeeeeeeeeeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse ii
HALAMAN PENGESAHAN.....ucciccccscresesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses iii
MIOTTIO oaeeeeereeeeceereeeeceereseeceseseescssessssssssssssessssssssssssssssssssssssssasssssssassssssssssssssssssssssssne iv
PERSEMBAHAN ....uuuuueeeeeeeeeeeeesseeesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse v
KATA PENGANTAR. . ....ouuuueeeeeenneeeeeeeeensssseessesssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse vi
ABSTRAL cciiicieieiesesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse viii
DATFTAR IST ooeceeeeeeeerereressssscscsesssssesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss X
DAFTARSEABEL . ... N N ... S .. ccsssss oo .. Xii
DAFTAR GAMBAR.....ccceetieererereresessssssssssssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss xiii
BAB I PENDAHULUAN .....cceeeeeeeeeesessssssssssssssssssssssssssssssssssse 1
AL KONTEKS PENEIITIAN ...cooeiiiieiieeee e 1

B. FOKUS Penelitian . ... ... oo 7

C. Tujuan Penelitian ...........cooeioiieiiiiiiiiin sttt 8

D. Manfaat Penelitian .....c..oooeeiiiiiiiiie e 9

E. Definisi IStIAN . ..oooviiiiiiiiieieeeeeeeeee e 11

F. Sistematika Pembahasan ........uuueeeeeieeeeeeee e 13
BAB II KAJIAN PUSTAKA .....uuueeeeeeeeeeeeeeeeesesesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 15
A. Penelitian TerdaRUll coeeeeeeeeieeeeereeeenneecereeeeeeeeeseessssessssssssssssssssssssssessssssses 15

B. Kajian Teori........ cocvviiisvrcsssnnisssercssnrcssnicsssnissssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 20

1. Media Pembelajaran..........cccccocevieiiniiniineiiiniencnicneececeeese e 20

2. APLIKAST QUIZIZZ....c..eoviiiiiiiiiiiieiiceeeeeee et 27

3. Pembelajaran FiKih.........cccocooeiiiiiiiiiiiiiccce e 50



BAB III METODE PENELITIAN ....ccoivtinniiniintinsninseenssensnecssesssscsssecsssesssssssassns 52

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian ...........ccccoceviiiiiiiniininiinieecicceeens 52
B. Lokasi Penelitian..........ccooiiiiiiiiiiiiiieeeee e 53
C. Subyek Penelitian ..........cccccuieeiiiiiiieeciieeeiee et 53
D. Teknik Pengumpulan Data...........ceecuieriiiiienieiiieiecieeieeee e 54
E. ANalisis Data.....cc.cooviviirieiiinieieiiesteeeestee ettt 59
F. Keabsahan Data .........c.cooceiiiiiiiiiiiee e 63
G. Tahap-tahap Penelitian.............coooiiiiiiiiiiiiee e 65
BAB IV PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS.....ccoviivnninrennensaecsnrsesssecsscssessae 67
A. Penyajian Data dan AnaliSis ........ccceeeieriiieniieniiiiieiiieiiece et 67
B. Pembahasan Temuan ............ccccooiiiiiiiiiiiiiiee e 86
BAB V PENUTUP....ccociiiinenuinsnnsnissnncsussnsssissssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssse 96
AL KESIMPULAN ...ttt et ettt e beeeaee e b e eneaeenaees 96
B. Saran ............... S SEE 8 U BEEE ... 98
DAFTAR PUSTAKA. .......covueeeinieninsnisissnnesessasssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssassssssas 101
Lampiran-lampiran

Lampiran 1 Matriks Penelitian

Lampiran 2 Pedoman Penelitian

Lampiran 3 Jurnal penelitian

Lampiran 4 Surat ijin penelitian

Lampiran 5 Surat selesai penelitian

Lampiran 6 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Lampiran 7 Lembar Observasi Penelitian
Lampiran 8 Dokumentasi

Lampiran 9 Pernyataan keaslian peneltian

Lampiran 10 Biodata peneliti

xi



DAFTAR TABEL
No Uraian Hal.
2.1 Penelitian Terdahulu..............cocooi 18
3.1 Kisi-kisi Instrumen Penelitian...................ooooiiiiiinienn.. 48

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KH ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

xii



DAFTAR GAMBAR

No Uraian Hal.
Gambar 2.1 Download Aplikasi QUIZIZZ ..........ceeeecuveeiiieeniieeciee e 45
Gambar 2.2 Sigh Up APLKAST ...ccvieiieiiieiienieeieceecieee et 46
Gambar 2.3 Alamat Email .......cccoceiiiiiiiiiiiiinieeeeeeeeeee e 46
Gambar 2.4 Format Biodata..........coceeiiiiiiiiiiiee e 47
Gambar 2.5 Pemilihan Kelas...........ccoiiiiiiiiii e 47
Gambar 2.6 Mulai Game.........c..ooiiiiieiiiieiieeieeieseeee et 48
Gambar 2.7 JAWADAN ... .. et 48
Gambar 2.8 Poin Jawaban.........cccciiiiiiiiiiiiiii e 49
GamDbar 2.9 POWET UD....uieiiiiniiiiiie ettt e 49
Gambar 2.10 Gambar POWET UP ........cocuiiiiiiiiieiiieiieeieeeie ettt 50
Gambar 2.11 Hasil Kerja Peserta DidiK............cccoevveeeiieiiiiiienieciieieeeeee e 50
Gambar 2.12 Review Bahan Ajar ... 51
Gamabar 2.13 Log In QUIZIZZ.........c.oeeeiiieeiiieciiee et eeieeesvaeesneessaaeeseeeeeaeeeseneeenens 52
Gambar 2.14 Masuk Menggunakan AKun Google .........cceceeveerieenienieeniieniienenne, 52
Gambar 2.15 Menu Buat Soal........ccooviiiiiiiiiiiiieieseeee e 53
Gambar 2.16 Pemberian Nama Soal dan Katagori Soal ........c..cccccooeniiiniinininen. 53
Gambar 2.17 Pemilihan Soal ........cccoiiiiiiiniiiiii e 54
Gambar 2.18 Tempat Membuat Soal ..........cccoevieiiieiiiiiieiieeee e 54
Gambar 3.1 Pembelajaran dikelas...........c.coocoiiiiiiiiiieriie e 55
Gambar 3.2 Pengumuman online (pembelajaran online)..........ccceeeveeiveeinieeiiueenrinnns 56
Gambar 3.3 Penerapan Aplikasi QUIZIZZ ....c....cciveiieeeeiiieiie e 58
Gambar 4.1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran...............cccoovieeiiiniiiiienieciceee, 72
Gambar 4.2 ApliKasi QUIZIZZ.........cceeeeeeiuierieeiiierieeeteeniie et esieeereeaeesseesseeseseeaeeeene 73
Gambar 4.3 Grup Wa Kelas VII SMP Al-Baitul Amien Jember............ccceveruenne. 76
Gambar 4.4 Implementasi Media Pembelajaran dengan Aplikasi Quizizz................ 77
Gambar 4.5 Kontrol Pengerjaan Soal di Aplikasi QUIZIZZ ........ccccocvevveriiiieneenienn. 77
Gambar 4.6 Daftar Soal Terjawab Benar dan Salah .............cccccoeeieviiiiiiniiniicnen, 82
Gambar 4.7 Penelaian Pengetahuan melalui Aplikasi QUizizz..........c.ccoceeevieenennee. 82

xiii



BABI

PENDAHULUAN

A. Konteks Penelitian

Pendidikan agama Islam merupakan mata pelajaran yang sangat
penting untuk diajarkan di sekolah umum ataupun di sekolah Islam, karena
untuk mengajarkan Islam kepada generasi umat Islam maka diperlukan proses
pendidikan. Fungsi dari proses pendidikan adalah untuk mempromosikan atau
memfasilitasi perubahan yang diinginkan dalam perilaku. Sedangkan menurut
Syed Muhammad Naqib Al-Attas bahwa “Pendidikan merupakan suatu
proses penanaman sesuatu ke dalam diri manusia mengacu kepada metode
dan sistem penanaman secara bertahap, dan kepada manusia menerima proses

dan kandungan pendidikan tersebut.””

Maka pendidikan Agama Islam sangat
penting untuk diajarkan kepada setiap peserta didik yang beragama Islam
tanpa terkecuali untuk menanamkan ilmu keagamaan pada generasi umat
Islam.

Mengenai pentingnya pendidikan ini, Islam sebagai agama Rahmatan
lil’alamin, mewajibkan untuk mencari ilmu pengetahuan melalui pendidikan

di dalam maupun di luar pendidikan formal. Terdapat dalam hadist yang

berbunyi :

* Muzayyin Arifin, filsafat Pendidikan Islam (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2010), 56.



Artinya ; Menuntut ilmu wajib bagi setiap umat Islam laki-laki maupun
perempuan. ( HR. Al-Baihaqi, Ath-Thabrani, Abu Ya’la, Al-
Qudhai, dan Abu Nu’aim Al-Ashbahani).’

Setiap muslim dan muslimah wajib menuntut ilmu sebanyak-
banyaknya agar tidak tersesat dalam kebodohan dan kegelapan menuju jalan
terang benderang yaitu, Addinul Islam Wal Iman dengan memperbanyak ilmu
agama.

Dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No. 55 Tahun 2007
tentang Pendidikan Agama dan Pendidikan Keagamaan pasal 4 ayat (2) yakni
yang berbunyi "Setiap peserta didik pada satuan pendidikan di semua jalur,
jenjang, dan jenis pendidikan berhak mendapat pendidikan agama sesuai

agama yang dianutnya dan diajar oleh guru yang seagama."

Maka dengan
Peraturan Pemerintah tersebut jelas mewajibkan adanya Pendidikan Agama
untuk setiap jenjang sekolah.

Menurut Haidar Putra Daulay Pendidikan Islam adalah pendidikan
yang bertujuan untuk membentuk pribadi muslim  seutuhnya,
mengembangkan seluruh potensi manusia, baik yang berbentuk jasmaniah
maupun rohaniah menumbuhsuburkan hubungan yang harmonis setiap
pribadi dengan Allah dan alam semesta.” Maka dari itu, Proses Pendidikan
Agama Islam itu haruslah memberikan pemahaman kepada pemeluknya

tentang ajaran Islam yang sebenarnya yaitu ajaran Islam yang sesuai dengan

ajaran yang dibawa oleh Nabi Muhammad SAW.

3 Bukhari Umar, Hadits Tarbawi (Pendidikan dalam Perspektif Islam) (Jakarta: Anizah, 2012), 7.

* Peraturan pemerintah nomor 55 tahun 2007 tentang pendidikan agama dan pendidikan
keagamaan.

> Haidar Putra Daulay, Pemberdayaan Pendidikan Islam di Indonesia. (Jakarta: PT. Bumi Aksara,
2008), 29.



Pendidikan Islam merupakan upaya manusia untuk melahirkan
generasi yang lebih baik generasi yang selalu menjalankan perintah Allah dan
menjauhi larangan-Nya, dalam Al Qur’an, Allah meminta kita agar tidak
mewariskan generasi yang lemah. Sebagai sebuah mata pelajaran, Pendidikan
Agama Islam wajib diajarkan kepada peserta didik yang beragama Islam
mulai tingkat dasar sampai perguruan tinggi. Secara keseluruhan materi mata
pelajaran PAI terdiri dari lima cakupan, yaitu Al-Qur’an dan Hadits,
keimanan, akhlak, fikih/ibadah dan sejarah perkembangan Islam. Pada
penelitian ini peneliti ingin memfokuskan pada Mata Pelajaran Fikih. Untuk
memotivasi belajar para peserta didik guru sebagai pengajar harus lebih
inovatif dan kreatif. Pada era ini perkembangan jaman khususnya di bidang
teknologi informasi sangat pesat. Guru harus bisa memilih media belajar apa
yang cocok dan sesuai untuk para peserta didik. Pergeseran media
pembelajaran konvensional menuju pada media pembelajaran yang lebih
modern menjadi suatu keharusan yang dilakukan oleh dunia pendidikan untuk
dapat menyesuaikan diri dengan adanya perkembangan IPTEK. Media
pembelajaran berbasis aplikasi merupakan contoh dari pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi sebagai sarana bagi guru dan peserta didik dalam
mempermudah proses pembelajaran guna tercapainya tujuan pembelajaran
yang diharapkan.

Adanya media pembelajaran yang berbasis aplikasi yang telah
terprogram ini memudahkan guru untuk dapat berinteraksi dengan peserta

didik berkenaan dengan materi pembelajaran, penugasan maupun hal-hal



lainnya yang berkaitan dengan proses pembelajaran. Salah satu dari jenis
aplikasi yang ada di Indonesia adalah “Quizizz”. Quizizz merupakan salah
satu media pembelajaran berbasis online yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Aplikasi Quizizz merupakan aplikasi pembuat kuis yang dapat
diunduh melalui playstore ataupun appstore secara gratis. Quizizz disajikan
dalam bentuk sebuah game atau permainan yang menyenangkan dalam
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diberikan oleh guru pada proses
pembelajaran.

Quizizz dapat menjadi media pembelajaran yang digunakan guru
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang merangsang gairah peserta
didik untuk belajar karena Quizizz dirancang dalam sebuah konsep
“permainan kuis” yang mendorong peserta didik untuk dapat berkompetisi
secara sehat dalam mendapatkan hasil terbaik sebagai juara pertama dalam
permainan ini sehingga dapat meningkatkan motivasi belajarnya.

Dengan penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran yang
berbasis aplikasi, diharapkan motivasi belajar peserta didik dapat meningkat
terhadap mata pelajaran Fikih. Quizizz yang menarik dan menyenangkan
dalam pembelajaran, serta penerapan sistem “belajar sambil bermain™ melalui
aplikasi Quizizz, diharapkan dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi peserta
didik untuk dapat mempelajari mata pelajaran Fikih. Selain itu, adanya
aplikasi ini diharapkan akan mempermudah peserta didik untuk dapat

memahami materi pembelajaran Fikih sehingga motivasi belajarnya akan



bertambah di era pandemi saat ini, yang guru dan peserta didik tidak
diperbolehkan mengadakan pembelajaran tatap muka.

Pembelajaran yang bersifat monoton dan media pembelajaran yang
tidak menarik menjadi penyebab peserta didik cepat bosan dan tidak fokus
pada materi yang diajarkan dan berdampak pada hasil belajar peserta didik
yang kurang memuaskan. Oleh sebab itu hal ini sangat berpengaruh terhadap
proses belajar dan mengajar pada sekolah SMP Al-Baitul Amien Jember. Di
Era Society 5.0. Sebagai guru harus memiliki keterampilan di bidang digital
dan berpikir kreatif, guru dituntut untuk lebih inovatif dan dinamis dalam
mengajar di kelas. Oleh karena itu ada tiga hal yang harus dimanfaatkan guru
di era society 5.0 di antaranya Internet Of Things (I0OT) pada dunia
pendidikan. Guru di abad society 5.0 ini harus menjadi guru penggerak yang
mengutamakan peserta didik dibandingkan dirinya, inisiatif untuk melakukan
perubahan pada peserta didik nya, mengambil tindakan tanpa disuruh, terus
berinovasi serta keberpihakan kepada peserta didik.® dengan pernyataan
tersebut, guru Fikih berinovasi dengan menggunakan smart phone dan
menginstal sebuah aplikasi yang bisa mendukung materi yang akan diajarkan.
Aplikasi quizizz juga bisa dibuka melalui aplikasi google jika tidak ingin
mengunduhnya dengan alasan karna tidak memiliki cukup ruang untuk
mengunduh aplikasi.

Telah banyak penelitian sebelumnya yang telah membuktikan bahwa

media aplikasi game berhasil untuk memotivasi belajar para peserta didik.

® Avies, diwawancarai oleh Robby Khoirul Masruchin, Jember, 10 April 2021.



Beberapa penelitian skripsi tersebut yakni yang pertama “Pengaruh Game
Kuis Berbasis Android Dalam Pembelajaran Siswa Kelas VII di SMPN 11
Semarang.”’ Penelitian tersebut menggunakan metode penelitian kuantitatif
dengan hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik meningkat pesat.
Kedua, "Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI
di Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 1 Kota Malang.”® Penelitian ini juga
menggunakan metode kuantitatif dan hasilmya dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Ketiga, "Penerapan Game Edukasi Berbasis Android
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Geografi.””
Penelitian tersebut menggunakan metode penelitisan kuantitatif. Kesimpulan
dari penelitian sebelumnya bisa terlihat dari penggunaan media aplikasi yang
menarik dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik.
Dengan menggunakan media aplikasi game peserta didik tidak akan
bosan dan tertarik untuk belajar sehingga berdampak pada hasil belajar siswa
yang meningkat. Di SMP Al-Baitul Amien sebelum menggunakan media
aplikasi Quizizz, peserta didik masih banyak yang mendapatkan nilai di
bawah KKM yakni dengan rata-rata 70 sedangkan KKM pada SMPAI-Baitul

Amien yakni 76, karena masih menggunakan media yang sudah digunakan

secara umum dan masih menggunakan metode tradisional sehingga

" Dwi Yuli Prasetiyo, “Pengaruh Game Kuis Berbasis Android dalam Pembelajaran PPKN
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMPN 11 Semarang,” (Skripsi, Semarang, 2017).
¥ Ida Faridatul Hasanah, “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI di Madrasah
Aliyah Negeri (MAN) 1 Kota Malang”, (Skripsi. Malang, 2018).
’ Fhaby Magfirah Mokoagow, “Penerapan Game Edukasi Berbasis Android untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Geografi”, (Skripsi, 2021).



menyebabkan kurangnya minat belajar pada peserta didik. Kemudian guru
berinovasi untuk menggunakan media aplikasi game Quizizz dan semangat
serta hasil belajar peserta didik meningkat dengan pesat.

Robby Khoirul Masruchin (Peneliti) :

“Apakah kelebihan dari aplikasi Quizizz ini?”

Moh. Avies Rezkiharissa (Guru Fikih) :

Sebelum menggunakan aplikasi Quizizz saya menggunakan metode
tradisional yakni dengan memberi tugas kepada siswa melalui what's
app. Banyak siswa yang merasa jenuh dan bosan menyalin soal demi
soal yang saya berikan sebagai tugas mereka. Kemudian saya
memakai aplikasi ini untuk mendongkrak minat belajar mereka dan
memotivasi mereka untuk semangat belajar di rumah meski di era
pandemi seperti ini. Ini bukti dari nilai siswa saya mas."

Nilai hasil belajar peserta didik terdapat pada lampiran skripsi ini.
Berdasarkan bukti wawancara tersebut sudah dijelaskan, peneliti ingin
mengetahui lebih dalam tentang perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi dari
pengimplementasian media pembelajaran game edukasi pada HP android
yang dapat membantu para peserta didik dalam belajar fikih. Peneliti
mengangkat judul "Implementasi Media Pembelajaran dengan Aplikasi
Quizizz pada Mata Pelajaran Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full
Day School) Jember Tahun Pelajaran 2021/2022."

B. Fokus Penelitian

Berdasarkan konteks penelitian yang dikemukakan diatas maka

untuk memudahkan penelitian lebih lanjut peneliti akan memfokuskan

penelitiannya sebagai berikut :

12 Avies, Wawancara, 20 September 2021.



)

2)

3)

Bagaimana perencanaan media aplikasi Quizizz dalam Mata Pelajaran
Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
Tahun Pelajaran 2021/20227?

Bagaimana pelaksanaan media aplikasi Quizizz dalam Mata Pelajaran
Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
Tahun Pelajaran 2021/2022?

Bagaimana evaluasi, faktor pendukung dan penghambat
pengimplementasian media aplikasi Quizizz dalam Mata Pelajaran
Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)

Tahun Pelajaran 2021/2022?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian merupakan gambaran tentang arah yang akan

dituju dalam melakukan penelitian. Tujuan penelitian harus mengacu

kepada masalah-masalah yang telah dirumuskan sebelumnya.

1.

Untuk mendeskripsikan perencanaan media aplikasi Quizizz dalam
Mata Pelajaran Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Jember (Full Day
School) Tahun Pelajaran 2021/2022?

Untuk mendeskripsikan pelaksanaan media aplikasi Quizizz dalam
Mata Pelajaran Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full

Day School) Tahun Pelajaran 2021/2022?

. Untuk mendeskripsikan evaluasi, faktor penghambat dan pendukung

pengimplementasian media aplikasi Quizizz dalam Mata Pelajaran



Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
Tahun Pelajaran 2021/20227?
D. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian
ini diharapkan mempunyai manfaat. Manfaat penelitian berisi tentang
kontribusi apa yang akan diberikan setelah selesai melakukan penelitian.
Penelitian ini berangkat dari adanya rasa keingintahuan peneliti mengenai
proses Implementasi Aplikasi Quizizz pada Mata Pelajaran Fikih Kelas VII di
SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember Tahun Pelajaran 2021/2022.
Oleh karena itu, peneliti diupayakan dapat memberikan manfaat
secara teoritis maupun praktis kepada penulis dan pihak-pihak yang berkaitan
dalam penelitian. Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini

adalah sebagai berikut:
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1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah keilmuan dan

menambah wawasan serta referensi atau acuan yang dapat dijadikan

pedoman untuk para guru lainnya dalam menyampaikan dan mengevaluasi

materi pelajaran. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi

referensi bagi peneliti selanjutnya yang judul penelitiannya relevan dengan

penelitian ini.

Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:

a.

C.

Peneliti

Penelitian ini memberikan pengalaman tersendiri bagi peneliti yang
dapat digunakan sebagai bekal untuk meningkatkan pengetahuan pada
saat terjun langsung di dunia pendidikan kelak sebagai seorang guru,
khususnya Pendidikan Agama Islam, dalam pengimplementasian
media dengan teknologi canggih yang ada yakni seperti aplikasi
Quizizz.

Madrasah

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk mengidentifikasi
permasalahan dan mencari solusi serta meningkatkan pengetahuan dan
pengalaman dalam upaya meningkatkan kualitas implementasi
aplikasi Quizizz.

Universitas Islam Negeri Kiai Ahcmad Shiddiq Jember
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Penelitian ini dapat digunakan sebagai tambahan literatur dan
referensi bagi seluruh aktivitas akademik yang ingin mengembangkan
kajiannya dalam kemajuan teknologi yakni pengimplementasian
aplikasi Quizizz, khususnya mata pelajaran Fikih.
d. Pembaca

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan informasi yang aktual
dan pemahaman baru dalam media pembelajaran, khususnya yang
berkaitan dengan aplikasi game serta dapat dijadikan sebagai bahan
pertimbangan bagi suatu lembaga untuk mengembangkan

pendidikannya yakni dengan melalui media aplikasi game Quizizz.

E. Definisi Istilah
Definisi istilah berisi tentang pengertian istilah-istilah penting yang
menjadi titik perhatian peneliti didalam judul penelitian. Tujuannya agar tidak
terjadi kesalah pahaman terhadap makna istilah sebagaimana yang dimaksud
oleh peneliti. Adapun beberapa definisi istilah yang perlu diuraikan sebagai
berikut:

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Jadi pengertian
media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. Penggunaan media
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secara kreatif akan menjadikan siswa untuk belajar lebih baik dan dapat
meningkatkan performen mereka sesuai dengan tujuan yang ingin di capai.

. Aplikasi Quizizz

Quizizz merupakan sebuah web untuk membuat permainan kuis
interaktif yang bisa digunakan dalam pembelajaran dikelas (bisa
digunakan untuk evaluasi pembelajaran), ataupun sebagai PR
(Homework). Quizizz ini sekarang bisa diakses di playstore bagi pengguna
android, sehingga dalam penggunaannya lebih praktis dan tentunya Mobile

Friendly.

. Mata Pelajaran Fikih

Dalam terminology Al-Qur’an dan As-Sunnah, figih adalah
pengetahuan yang luas dan mendalam mengenai perintah-perintah dan
realitas Islam serta tidak memiliki relevansi khusus dengan bagian ilmu
tertentu. Akan tetapi, dalam terminology ulama, istilah fiqih secara khusus
diterapkan pada pemahaman yang mendalam atas hukum-hukum Islam.
Mata pelajaran figih berfungsi untuk menanamkan nilai-nilai dan
kesadaran beribadah siswa kepada Allah Swt, sebagaimana pedoman
mencapai kehidupan bahagia di dunia dan akhirat. Selain itu mata
pelajaran figih memberikan pengetahuan dan pemahaman terhadap syari’at

Islam serta mengamalkannya dalam kehidupan sehari-hari.
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F. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan digunakan untuk memberikan gambaran
secara global tentang isi penelitian ini dari tiap bab, sehingga akan
mempermudah dalam melakukan tinjauan terhadap isinya.

Format penulisan sistematika pembahasan adalah dalam bentuk
deskriptif naratif, bukan seperti daftar isi.'' Topik yang hendak di bahas di
sampaikan secara garis besar sehingga nampak alur penelitian yang akan di
lakukan dari awal hingga akhir.'” Adapun sistematika pembahasan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut :

Bab satu : pendahuluan, pada bab ini berisi tentang konteks penelitian,
fokus kajian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi istilah, metode
penelitian dan sistematika pembahasan.

Bab dua : kajian pustakan, pada bab ini berisi tentang kajian terdahulu
dan kajian teori. Penelitian terdahulu memiliki relevansi dengan penelitian
yang akan di lakukan saat ini. Sedangkan kajian teori berisi tentang teori yang
terkait sehingga berguna persepektif dalam penelitian.

Bab tiga : metode penelitian mencakup pendekatan dan jenis
penelitian, lokasi penelitian, subjek penelitian, sumber data, teknik
pengumpulan data, analisis data, keabsahan data dan tahap-tahap penelitian.

Bab empat : penyajian data dan analisis data berisi tentang gambaran
objek pnelitian, penyajian data dan analisis serta pembahasan temuan yang di

peroleh dilapangan.

"' Tim Penyusun , Pedoman Penulisan Karya Ilmiah (Jember : IAIN Jember Press ), 42.
12 :
Ibid., 54
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Bab lima : penutup, yang memuat kesimpulan dari hasil penelitian
yang di lakukan dan saran-saran yang bersifat kontruktif. Selanjutnya
skripsi ini diakhiri dengan daftar pustaka, lampiran-lampiran yang berisi
matrik penelitian, pedoman penelitian, jurnal penelitian, dokumentasi,
pernyataan keaslian, surat izin penelitian, surat keterangan telah selesai

penelitian, dan biodata penelitian.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu

Terdapat beberapa penelitian yang telah mengkaji Implementasi

Media Pembelajaran Aplikasi Game, antara lain:

1.

Dwi Yuli Prasetiyo tahun 2017 yang berjudul “Pengaruh Game Kuis
Berbasis Android dalam Pembelajaran PPKN terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas VIII di SMPN 11 Semarang”. Hasil penelitian yang didapat
adalah Penerapan media pembelajaran game kuis berbasis android telah
dilaksanakan dengan baik meliputi penyajian materi dan latihan soal
terdapat pada media tersebut. Dengan menggunakan media pembelajaran
game kuis berbasis android dapat membantu peserta didik dalam
pembelajaran baik di sekolah maupun di luar sekolah, meningkatkan kerja
sama dan melatih peserta didik lebih aktif serta meningkatkan motivasi
belajar peserta didik karena bisa bermain sekaligus belajar, sifat media
pembelajaran game kuis berbasis android yang fleksibel dapat digunakan
dimanapun dan kapanpun asalkan ada perangkat berbasis android
(smartphone dan laptop). Berdasarkan hasil perhitungan selisih nilai
pretest-posttest terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji T-Test diperoleh terhitung
sebesar 4,076 dan tabel pada taraf signifikasi 0,05 adalah 1,999. Sehingga
thitung > tabel yaitu 4,076 > 1,999 dan nilai signifikasi yang diperoleh

yaitu 0,000 < 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima yang artinya ada

15
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perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen yang menggunakan

media pembelajaran game kuis berbasis android dan kelas kontrol yang

menggunakan metode diskusi. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh game kuis berbasis android dalam pembelajaran

PPKN terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di SMP N 11 Semarang.

2. Ida Faridatul Hasanah tahun 2018 yang berjudul “Pengaruh Media
Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaab
Islan terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI di Madrasah Aliyah
Neger] (MAN) 1 Kota Malang”.'* Berdasarkan  analisis dan
pertimbangan terhadap temuan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

a) Penggunaan media pembelajaran berbasis android dalam proses
pembelajaran SKI Kelas XI MAN 1 Malang Kota sudah baik
dengan presentase 48%. Singkatnya, dalam proses pembelajaran
SKI, siswa antusias dan dapat merangkul proses pembelajaran
dengan menerapkan media berbasis Android.

b) Kelas XI MAN 1 Terdapat pengaruh positif yang signifikan antara
pengaruh media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran
SKI terhadap hasil belajar siswa di Kota Malang. Semakin tinggi
penggunaan media pembelajaran berbasis android maka semakin

tinggi pula tingkat keberhasilan pembelajaran SKI bagi siswa. Hal

" Dwi Yuli Prasetiyo, “Pengaruh Game Kuis Berbasis Android dalam Pembelajaran PPKN
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMPN 11 Semarang”, (Skripsi, Semarang, 2017).

' 1da Faridatul Hasanah, “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI di Madrasah
Aliyah Negeri (MAN) 1 Kota Malang”, ( Skripsi, Malang, 2018).
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ini dibuktikan dengan nilai koefisien sebesar 0,791 dan nilai
signifikansi sebesar 0,000.

3. Fhaby Maghfirah Mokoagow tahun 2021 yang berjudul “Penerapan
Game Edukasi Berbasis Android untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran Geografi”. Hasil penelitian yang didapat
adalah Rendahnya nilai hasil belajar siswa kelas XI IPS 4 di SMAN 1
Telaga pada mata pelajaran geografi materi persebaran flora dan fauna
disebabkan tingginya aktivitas siswa dalam bermain game dari pada
belajar geografi dengan persentase sebesar 65% dan 61% siswa lebih
senang membahas game dari pada pelajaran geografi. Media
pembelajaran merupakan perangkat penting yang harus disiapkan agar
hasil belajar siswa dapat meningkat. Salah satunya dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis game edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 4 di SMAN 1 Telaga pada
mata pelajaran geografi materi persebaran flora dan fauna melalui
penerapan game edukasi berbasis android. Metode yang digunakan
adalah penelitian tindakan kelas. Hasil dari penelitian yaitu ada
peningkatan hasil belajar siswa kelas XI IPS 4 pada saat proses
pembelajaran materi persebaran flora dan fauna dengan menggunakan
game edukasi berbasis android. Hal ini dibuktikan dengan nilai rata-rata
hasil belajar siswa siklus I adalah 69,62 dengan ketuntasan klasikal 62%
dengan kriteria kurang tercapai, sedangkan pada siklus II nilai rata-rata

hasil belajar siswa mencapai 91,48 dan ketuntasan klasikal 100% dengan
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kriteria tercapai. Selain itu, terjadinya peningkatan aktivitas belajar siswa
dengan menggunakan game edukasi berbasis android. Hal ini ditunjukkan
melalui pengamatan aktivitas siswa pada siklus I dengan nilai rata-rata
2,65 dengan kriteria cukup baik sedangkan siklus II nilai rata-rata

mencapai 3,2 dengan kriteria baik."

Jadi kesimpulan dari ketiga penelitian diatas yakni aplikasi Game
Edukasi sangat berpengaruh terhadap motivasi yang akan meningkatkan
semangat belajar pada mata pelajaran tertentu. Karena dengan aplikasi
game mereka jadi tertarik untuk belajar karna proses belajar dan mengajar
yang tidak monoton. Dan hubungan ketiga penelitian tersebut dengan
penelitian ini adalah jika penelitian tersebut ketiga-tiganya mengharuskan
peneliti bereksperimen. Namun kali ini, peneliti tidak akan bereksperimen
dengan penelitian kualitatif semacam itu. Hal ini dikarenakan situs
penelitian menerapkan aplikasi game yang dapat meningkatkan semangat
dan hasil belajar peserta didik. Maka peneliti ingin mendalami
permasalahan tersebut dengan mewawancarai guru dan salah satu peserta

didik.

'> Fhaby Magfirah Mokoagow, “Penerapan Game Edukasi Berbasis Android untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Geografi,” (Skripsi, 2021).
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Penelitian Terdahulu
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Judul

Persamaan

Perbedaan

Dwi Yuli
Prasetiyo. 2017.
Pengaruh Game
Kuis Berbasis

Sama-sama
menggunakan aplikasi
game di android

Menggunakan metode
penelitian kuantitatif dan
berbeda pada mata
pelajaran dan lokasi yang

Pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam
terhadap Hasil
Belajar Siswa
Kelas XI di
Madrasah Aliyah
Negeri (MAN) 1
Kota Malang."’

Android Dalam diteliti.

Pembelajaran

Siswa Kelas VII di

SMPN 11

Semarang. 16

Ida Faridatul Sama-sama Menggunakan metode
Hasanah. 2018. menggunakan aplikasi | penelitian kuantitatif dan
Pengaruh Media game di android berbeda pada mata
Pembelajaran pelajaran, kelas, dan
Interaktif Berbasis lokasi yang diteliti.
Android Mata

Fhaby Magfiroh
Mokoagow. 2021.
Penerapan Game
Edukasi Berbasis
Android untuk
Meningkatkan
Hasil Belajar
Siswa pada Mata
Pelajaran
Geografi.'®

Sama-sama
Menggunakan aplikasi
game di android

Menggunakan metode
peneltian tindak kelas dan
berbeda mata pelajaran
yang diteliti

" Dwi Yuli Prasetiyo, “Pengaruh Game Kuis Berbasis Android dalam Pembelajaran PPKN
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMPN 11 Semarang,” (Skripsi, Semarang, 2017).
'71da Faridatul Hasanah, “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI di Madrasah
Aliyah Negeri (MAN) 1 Kota Malang”, (Skripsi. Malang, 2018).
'8 Fhaby Magfirah Mokoagow, “Penerapan Game Edukasi Berbasis Android untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Geografi”, (Skripsi, 2021).
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Berdasarkan tabel di atas, peneliti ingin menyimpulkan bahwa
terdapat persamaan dan perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan
penelitian ini. Kesamaan antara survei sebelumnya dan survei ini adalah
dalam penggunaan aplikasi game Android. Perbedaan dari peneliti
terdahulu dan penelitian ini terdapat pada pendekatan metode penelitian,
penelitian ini menggunakan kualitatif dan penelitian sebelumnya
menggunakan kuantitatif. Terdapat sesuatu hal yang menarik pada aplikasi
game yang digunakan oleh peneliti yakni aplikasi Quizizz yang terfokus
dalam subjek mata pelajaran yang ingin diteliti oleh peneliti yakni Fikih
yang belum pernah digunakan oleh peneliti-peneliti sebelumnya. Peneliti
ingin menggunakan media pembelajaran pada media aplikasi Quizizz
untuk mempelajari implementasi aplikasi game Quizizz, mulai dari

perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, dukungan, dan hambatan.

B. Kajian Teori

1.

Media Pembelajaran
a) Pengertian Media Pembelajaran
Kehadiran media sangat penting dalam proses pendidikan
dan pembelajaran. Dalam kegiatan tersebut, menghadirkan media
sebagai perantara dapat menghilangkan ambiguitas topik yang
disampaikan.
Kata “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan

jamak dari kata media, yang secara harfiah berarti mediasi atau
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rujukan. Media adalah mediasi atau penyampaian pesan dari
pengirim kepada penerima pesan. "’

Gerlach dan Ely mengatakan media adalah orang, materi,
atau peristiwa yang bila dipahami secara luas, menciptakan kondisi
yang memungkinkan orang lain memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap.*’

Media pembelajaran merupakan alat kerja dan dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan  pembelajaran.’’
Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa
konsep media adalah salah satu yang dapat menyampaikan pesan
dan merangsang pikiran, perasaan, dan motivasi peserta didik
untuk meningkatkan proses belajar. Penggunaan media secara
kreatif memungkinkan peserta didik untuk belajar lebih baik dan
meningkatkan kinerja mereka, tergantung pada tujuan yang ingin
mereka capai.

Selain itu, media pembelajaran sangat penting dalam proses
belajar peserta didik sehingga dapat mengatasi kesulitan pencapaian
tujuan pencapaian hasil belajar peserta didik yang memuaskan pada
mata pelajaran figh.

b) Macam-macam Media Pembelajaran

' Arif S. Sadiman, et.al, Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya
(Jakarta: PT Grafindo Persada, 2008), h. 6

2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaraan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010), h. 3

! Hujair AH Sanaky, Media Pembelajaran Interaktif-Inivatif, (Yogyakarta:Kaukaba Dipantara,

2013),h. 3
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Salah satu ciri media pembelajaran adalah media yang memuat
berita dan informasi serta menyampaikannya kepada penerimanya,
yaitu peserta didik. Berikut ini akan dijelaskan macam-macam media
pembelajaran.”

1) Media Auditif
Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan
keterampilan berbahasa, seperti radio, kaset, dan piringan hitam.
Media ini tidak cocok untuk tunarungu.
2) Media Visual
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan
penglihatan. Ada media visual yang merepresentasikan gambar
diam, seperti filmstrip (rangkaian film), photo slide (bingkai
film), foto, lukisan, dan cetakan. Ada juga media visual yang
menampilkan video dan simbol seperti kartun.
Media pembelajaran visual adalah seperangkat alat
untuk menyampaikan pesan pembelajaran yang dapat
ditangkap secara visual tanpa suara perangkat. Dalam QS. Al-

Baqoroh (2) 31:

8 0-

il I8 Sl Je 23 % Gl e 5 s

Artinya: dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama
(benda-benda) seluruhnya, kemudian mengemukakan
nya kepada para Malaikat lalu berfirman:

2 Azhar Arsyad. Media Pembelajaran (PT Raja Gafindo Persada. Jakarta : 2004), 3
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“Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika
kamu memang benar orang-orang yang benar!”*

Dari ayat di atas, Allah mengajarkan Nabi Adam nama-
nama semua benda di Bumi, dan Allah memerintahkan para
malaikat untuk menyebutkannya, yang sebenarnya malaikat
tersebut belum mengenalnya. Misalnya, media pembelajaran
visual dapat digunakan untuk mewadahi mata pelajaran fikih
dan membuat materi lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

3) Media Audio-Visual

Media audiovisual adalah media yang mempunyai unsur
suara dan unsur gambar. Jenis media ini mempunyai
kemampuan yang lebih baik, karena meliputi kedua jenis media
yaitu auditif dan visual. Karena meliputi kedua jenis media yang

pertama dan kedua. Media ini dibagi menjadi dua bagian:**

(@) Audiovisual diam
Audiovisual diam, yaitu media yang menampilkan suara
dan gambar diam seperti film bingkai suara (sound slides), film
rangkai suara, dan cetak suara. Berdasarkan jenis media
penelitian tersebut di atas, peneliti dapat mengkategorikan
media yang mereka teliti agar dapat menggunakan media

pembelajaran yang digunakan oleh SMP Al Baitul Amien (Full

3 Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Ayat Pojok Bergaris)
(Semarang: Asy Syifa’, 1998), 6.
** Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta, 2011), 211
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Day School) Jember sebagai media pembelajaran untuk aplikasi

Quizizz.

(b) Audiovisual gerak

Audiovisual gerak yaitu media yang dapat menampilkan
unsur suara dan gambar yang bergerak seperti film suara dan

vidio cassette dan aplikasi game yang bersuara dan bergerak.

¢) Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat media pembelajaran baik secara umum maupun

secara khusus sebagai alat bantu pembelajaran bagi pengajar dan

pembelajar. Manfaat media pembelajaran adalah:

)

2)

3)

4

Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat
lebih difahami pembelajar, serta memungkinkan pembelajar
menguasai tujuan pengejaran dengan baik,

Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar,
pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga
Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak

hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga
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aktivitas lain yang dilakukan seperti: mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan, dan lain-lain. %

Dari beberapa manfaat media pembelajaran di atas dapat
diambil kesimpulan bahwa manfaat media dapat mempermudah
guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan membantu
peserta didik dalam memahami pelajaran yang disampaikan oleh
guru.

Selain itu, manfaat media pembelajaran bagi pengajar
dan pembelajaran, sebagai berikut:*®
a. Manfaat media pembelajaran bagi pengajar, sebagai berikut:

1. memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan
pembelajaran

2. menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik

3. memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik,

4. memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran.

5. membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi
pelajaran,

6. membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar,

7. meningkatkan kualitas pengajaran

8. memberikan dan meningkatkan variasi belajar,

» Hujair AH Sanaky, Media Pembelajaran Interaktif-inivatif, (Yogyakarta:Kaukaba Dipantara,
2013), 5-6.

%6 Oktober 27, 2021, https://www.pondok-belajar.com/2017/03/fungsi-dan-manfaat-media-

pembelajaran.html?m=1.
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9. menyajikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik,
sehingga memudahkan penyampaian.

10. Menciptakan kondisi dan situasi belajar yang menyenangkan

dan tanpa tekanan.
. Manfaat media pembelajaran bagi pembelajar, adalah:

1. meningkatkan motivasi belajar pembelajar,

2. memberikan dan meningkatkan variasi belajar  bagi
pembelajaran

3. memudahkan pembelajar untuk belajar

4. merangsang pembelajar untuk berfikir dan beranalisis,

5. pembelajaran dalam kondisi dan situasi belajar yang
menyenangkan dan tanpa tekanan, dan

6. pembelajar dapat memahami materi pelajaran secara sistematis
yaang di sajikan.

Berdasarkan uraian di atas, media pembelajaran di atas
merupakan media sebagai salah satu alat untuk memajukan dan
meningkatkan proses pendidikan dan pembelajaran, dan alat
tersebut memotivasi peserta didik untuk belajar dan bersifat
abstrak, memberikan pengalaman yang memperjelas dan
mempromosikan konsep. Meningkatkan kemampuan belajar
peserta didik yang meningkat. Tergantung pada tingkat berpikir

daya serap belajar peserta didik.
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Oleh karena itu, dengan merencanakan program media yang
dilaksanakan secara sistematis dan terarah pada tujuan yang ingin
dicapai sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik,
dapat diketahui hambatan komunikasi, pembatasan fisik di dalam
kelas, dan sikap pasif peserta didik. Dapat mengatasi dan
mengintegrasikan pengamatan peserta didik.

2. Aplikasi Quizizz
a. Pengertian Quizizz
Quizizz merupakan sebuah web untuk membuat permainan
kuis interaktif yang bisa digunakan dalam pembelajaran di kelas
(bisa digunakan untuk evaluasi pembelajaran). Quizizz sekarang
bisa diakses di playstore bagi pengguna android, sehingga dalam
penggunaannya lebih praktis dan tentunya mobile friendly.”’
Pembelajaran dalam bentuk game kuis yang menantang dan
menyenangkan dapat dibuat dengan Quizizz.com, karena Quizziz
dapat dimainkan di kelas , ataupun sebagai pekerjaan rumah.
Dengan Quizizz ini siswa akan merasa ditantang, karena ada skor
yang diperoleh dengan menjawab secara cepat dan tepat, kecepatan
akan ada skor sendiri. Selain itu akan ada persaingan atau kompetisi
sehat sesama peserta karena, Quizizz langsung membuat ranking

yang bersifat langsung dikerjakan pada jam yang sama antar peserta

*7 Oktober 27, 2021. https://lpmpbengkulu.kemdikbud.go.id/blog/belajar-asyik-dengan-quizizz-
ditengah-pandemi-covid-19.



Quizizz. Menyenangkan karena akan ada suasana musik untuk
menyemangati, dan juga meme yang lucu serta menarik.

Aplikasi  Quizizz memiliki keunggulan yaitu mudah
digunakan dengan media pembelajaran dan materi evaluasi
pembelajaran. Misalnya, ada data nilai peserta didik dan
perhitungan statistik ~ yang dapat menjelaskan seberapa baik
pemahaman peserta didik terhadap materi dan nantinya dijadikan
sebagai sumber pengukuran penilaian pembelajaran yang
komprehensif. Ini membawa warna baru pada penilaian guru dan
pola belajar peserta didik yang menyenangkan.

Terdapat berbagai macam fitur lain yang tersedia dalam
aplikasi Quizizz, yang bisa dimanfaatkan menjadi salah satu sarana
guru dalam memberikan tugas atau pekerjaan rumah. Disamping
mengerjakan tugas, peserta didik bisa merasakan pembelajaran yang
tidak terlalu berat dalam memikirkan jawaban, karena dalam
aplikasi Quizizz memiliki tampilan segar dan kaya akan hal-hal
yang menyenangkan. Sebuah permainan memang tidak akan lepas
dengan unsur kreatif, inovatif, petualangan, dan menyenangkan,
yang kemudian bisa menumbuhkan motivasi positif keinginan
belajar dari setiap peserta didik. Sehingga, dapat mewujudkan cita-
cita dan tujuan pendidikan secara konkret dan rata.

Penggunaan Quizizz sangat mudah. Quiz interaktif ini

memiliki hingga 4-5 pilihan jawaban termasuk jawaban yang benar.
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Bisa juga ditambahkan gambar ke latar belakang pertanyaan dan
menyesuaikan pengaturan pertanyaan sesuai keinginan. Bila quiz
sudah jadi, dapat dibagikan kepada peserta didik dengan
menggunakan kode 6 digit yang dihasilkan. Quizizz dapat
digunakan sebagai strategi pembelajaran yang baik dan
menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang
barlangsung. Bahkan strategi ini dapat melibatkan partisipasi peserta
didik secara aktif sejak awal.”®
b. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Quizizz
1) Kelebihan
(a) Fitur yang ditampilkan sangat banyak, seperti memberikan
data dan statistik tentang kinerja peserta didik, mengetahui
peserta didik yang mendapat skor tertinggi.
(b) Quizizz bisa digunakan didalam kelas secara langsung
maupun diluar kelas (pekerjaan rumah).
(c) Bisa menampilkan hasil dalam bentuk excel sehingga mudah
untuk dianalisis.
(d) Dapat membuat soal sesuai KD dan Indikator, Setiap soal
bisa diatur durasinya.

() Tampilan pembelajaran yang lebih menarik.

% Noor S, “Penggunaan Quizizz dalam Penilaian Pembelajaran pada Materi Ruang Lingkup
Biologi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X. 6 SMAN 7 Banjarmasin,” Jurnal
Pendidikan Hayati 6, No.1 (2020): 1-7
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(f) Tampilan gabungan jelas yang menarik dengan
menggunakan kode.
(g) Konfigurasi ujian yang sangat mudah.
(h) Soal dapat di sahare ke sesama akun Quizizz.”
2) Kekurangan
(a) Membutuhkan akses internet.
(b) Membutuhkan perangkat Pc atau Smartphone.
(c) Tidak bisa memilih soal yang gampang dulu untuk
dikerjakan.
(d) Tidak bisa melihat hasil nilai saingannya.™
c. Tahap-tahap Implementasi Media Aplikasi Quizizz
Adapun tahap-tahap pengimplementasian media aplikasi

Quizizz bagi guru atau tutor sebagai berikut:

1) Masuk ke www.quizizz.com

2) Klik tulisan log in

3) Kemudia, klik tulisan teacher, sebagai pengajar

4) Masukkan identitas diri, termasuk username, email, dan
pasword

5) Jika sudah dinyatakan masuk, kemudian buat kuis, pada
tulisan create a quiz

6) Muncul tampilan lets create a quis

¥ Yan mei, Yan ju, Yan, Adam, Implementing Quizizz as Game Based Learning in the Arabic
Classroom (European Journal of Social Science Education and Research), 5.

30 Sovandi Marwan, “Tentang Quizizz,” https://Prezi.com/tentang-quizzz/, 2019. Diakses tanggal
22 Maret 2020.
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7) Masukkan nama quiz, contoh : pelajaran Fikih Ibadah

8) Kemudian klik save

9) Muncul tampilan selanjutnya, klik create new question

10) Tuliskan pertanyaan pada kolom yang tersedia, “write
Question Here”, lalu masukkan opsi jawaban (apabila
menggunkan multiple choice atau pilihan ganda) pada kolom
“ Answer option 1, answer option 2, dan seterusnya”

11) Beri tanda centang, kolom jawaban yang benar

12) Kemudian atur durasi mengerjakan dalam setiap soal

13) Klik save

14) Apabila telah menyelesaikan penisian quis, klik finish quis

15) Kemudian akan muncul tampilan quiz detail (aturlah kelas
berapa quiz itu akan ditujukan) lalu klik save detail

16) Kemudian muncul tampilan  berikutnya,  pilihlah
“homework”, apabila hendak digunakan sebagai PR, serta
pilih “Play Live” apabila hendak dikerjakan sekarang atau
langsung

17) Masukkan deadline atau batas waktu mengerjakan ( atur
tanggal serta jam) lalu klik procced

18) Kemudian muncul tampilan berikutnya, yaitu kode yang

digunakan untuk masuk dalam pengerjaan kuis



19) Kemudian membuka link http://quizizz.com/admin.”'
Adapun tahap-tahap pengimplementasian media aplikasi
Quizizz bagi siswa sebagai berikut:
1) Download aplikasi Quizizz di play store atau bisa langsung
buka google di smart phone masing-masing siswa dengan

keyword Quizizz.

QW 34% E |

< quizizz Q O,
Quizizz: Mainkan untuk...
4,7 % 5 jt+
116 rb ulasan 47 MB Rating 3+ @ Downlog

Menemukan
Carl kuis yang Anda butuhkan

Bermain

Sendirl atau dengan grup

Kuis yang melibatkan semua orang

iklan - Terkait penelusuran Anda

Ruangguru - Pahamify - QANMNDA: Q

Super App Belajar BelajarJadiSeru ... Pecahkan Soal... B

72 MB 70 MB 26 MB 1
Gambar.2 1

Download Aplikasi Quiziz

3! Uswatun Hasanah, Google and Quizizz : Pembelajaran dan Penilaian Berbasis Gawai
(Lamongan: Pagan Press, 2020), 38.
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2) Klik sign up untuk daftar dan bisa bergabung di kelas yang

diinginkan sebelum join game

Quizizz

Playing a game?

Enter a game code

Join a game

Let’s get you started

C e ) CEETITED

O-day streak
Start your streak, play now!

Mathematics See all

P

€3

‘ Hormme Search Activity Settings
_—

= =

Gambar.2 2
Sign Up Aplikasi
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3) Siswa wajib mengisi alamat email pribadi

Alaaddle= MO Q)W 54% W

Quizizz

Selamat datang di
Quizizz
Silakan gunakan alamat email sekolah atau

kantor Anda

M Lanjutkan dengan Google

Lanjutkan dengan Microsoft

Daftar dengan Email

B4

Ketentuan layanan Kebijakan Privasi

Gambar.2 3

Alamat Email
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4) Isi dengan data diri peserta didik masing-masing
.-Iﬂ..llﬂ”-?‘"ﬁ@ @'G. 54% W |

> @ quizizz.com

Quizizz

buat akunmu

Harap konfirmasi tanggal lahir Kamu

Januari - 28 w 2010 w @

Email Orang Tua atau Wali

lianats@gmail.com ~

Buat nama pengguna

o

Alfinah v @

Kata sandi

Kekuatan kata sandi : Lemah

Gambar.2 4

Format Biodata
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5) Pilih kelas sesuai dengan grade peserta didik saat ini yakni

kelas 7, lalu klik selesai dan akun siap untuk digunakan.

| ﬂ.l||E$E® . 54% W)
> @ quizizz.com :
Quizizz

Halo !
Kamu kelas berapa?
7th grade -
SELESAI
©-r Simpan sandi? P4
Gambar.2 5

Pemilihan Kelas
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6) Mulai game

[ 11 ]

0 (@ Ringan quizizz.com/jo (@

534 269

Nama Quizizz kamu adalah...

@ Savira a

Pengaturan
Musik
Meme
Efek suara

Pembaca otomatis

Gambar.2 6

Mulai Game
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7) Jika jawaban salah akan menampilkan jawaban yang benar

(11}

O (@ Ringan quizizz.com/jo (@

Rukun Wudhu' ada berapa ?.

() - -

Gambar.2 7

Jawaban
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8) Jika jawaban benar akan menambah koin
alaalla = M@ D@ 29%

{) @ quizizz.com/join/game/

Beberapa mahasiswa
mengadakan pendakian =
gunung gede, dalam
perjalanannya mereka
melaksanakan sholat zuhur, maka
cara mengetahui bahwa sudah

masuk waktu zhuhur adalah ....

Gambar.2 8

Poin Jawaban
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9) Power up akan muncul ketika kita menjawab 3 jawaban

benar

21.20 D@ 33% W)

alla .l E?E

{) @& quizizz.com/join/game/ (2

" e . o1 o st

Gambar.2 9
Power Up
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10) Power up adalah kesempatan bagi siswa untuk bisa
menjawab kembali pertanyaan yang dijawab salah atau
membentuk timer dalam mengerjakan soal tergantung

keberuntungan

Alaalla= & 21.19 W 33% ]

O @ quizizz.com/join/game/ (2)

Coba jawab kembali jawabanmu yang
salah.. pilih dengan baik

Gambar.2 10
Gambar Power Up



42

11) Peserta didik dapat melihat peringkat berapa yang didapat
atas hasil kerjanya
Adaoale=E 21.23 0 Q 36% ]

) @ quizizz.com/join/game/ (@) 3

X N

Ringkasan

Savira f
22 Live

k-4 15030 O

Klik di sini untuk menyegarkan peringkat
Statistik Performa

X 13 GNnss S 4

Salah waktu/Pertanyc  Beruntun

Gambar.2 11

Hasil Kerja Peserta Didik
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12) Peserta didik dapat belajar atau meriview pertanyaan yang
telah kerjakan sebelumnya
D 36%

O @ quizizz.com/join/game/ )

Tinjau Pertanyaan

Pelajari Kartu Flash

1. Yang termasuk syarat wajib sholat
jum'at adalah......
Mengucapkan syahadat
Dikerjaokan pada waktu zuhur
Memakai wangi-wangi

Balig atau dewasa

3. Berikut ini adalah orang yang
mendapat keringanan tidak mengerjakan
sholat jum’at, kecuali...

Orang yang sibuk

Orang perempuan

Gambar.2 12

Review Bahan Ajar
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Demikian tata cara atau penggunaan Quizizz sebagai media
pembelajaran. Adapun tahapan membuat soal dimedia aplikasi
Quizizz sebagai berikut:

Klik Log In untuk masuk ke dalam Quizizz

> & Quizizz — The world'... D q:':

QuUiZIZE COrm

Quizizz Enter code =

For Work For Teachers Schools & Districts

The 100%
engagement
platform

Find and create free gamified quizzes and
interactive lessons to engage any learner.

Get started

Login >

]
- | ; :

Gambar.2 13
Log In Quiziz

44
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2. Log In menggunakan akun google

Log in to Quizizz

E Lanjutkan dengan Google

= Lanjutkan dengan Microsoft

Masuk dengan email atau nama pengguna

(%

Kata sandi

Forgot password?

Gambar.2 14

Masuk menggunakan akun google
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3. Klik “Buat” untuk membuat soal

RObby Khoirul akun dasar

s Cari

= Kuisku

oo Hasil

S22 Kelas

3 Pengaturan

~ |Lebih

Gambar.2 15
Menu buat Soal
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4. Tulis nama soal dan masukan dalam katagori apa, lalu klik

selanjutnya

s o e — AR LR R A rauwn e wmew

Pzz?) Buat quiz

1. Berikan nama quiz ini

Latihan Soal Fikih

2. Pilih mata pelajaran terkait
Matematika Bahasa Inggris Fisika
Kimia Biologi Pengetahuan Alam
Komputer Geografi Bahasa Dunia
Sejarah lHmu Sosial Olahraga Seni
Senang-senang Pengembangan profesional
Arsitektur Bisnis Desain
Pendidikan Teknologi Instruksional
Jurnalisme Kemampuan Untuk Hidup
Pengetahuan moral Seni Pertunjukkan
Pendidikan Khusus Spesialisasi

Lainnya

Selanjutnya

Gambar.2 16

Pemberian nama soal dan katagori soal



48

5. Pilih macam soal yang akan digunakan (pilhan ganda)

< Editor Kuis

Buat pertanyaan

Pilihan ganda Banyak jawaban

Isian singkat Survei
Esai Slide €22

create a pelajaran

Gambar.2 17

Pemilihan Soal
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6. Membuat soal sesuai dengan KI dan KD

L4 Editor Kuis

Tulis pertanyaanmu di sini

MTK Gambar
N (<
Audio Video

Pilihan jawaban 1
Pilihan jawaban 2
Pilihan jawaban 3
Pilihan jawaban 4
Tambah pilihan jawaban

Penjelasan Jawaban (opsional)

3 Tandai tema

@®© 30 Detik ~ i B simPAN

e R e U

Gambar.2 18
Tempat Membuat Soal
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3. Pembelajaran Fikih

a)

b)

Hakikat Belajar dan Pembelajaran

Belajar adalah proses kompleks yang terjadi pada semua
manusia sepanjang hidupnya. Proses belajar terjadi karena adanya
interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Oleh karena itu,
belajar dapat dilakukan kapan saja, di mana saja. Tanda bahwa
seseorang telah mempelajari sesuatu adalah perubahan perilakunya
dan dapat disebabkan oleh perubahan pengetahuan, keterampilan,
atau sikapnya.*?

Pembelajaran adalah kombinasi yang terorganisir dengan rapi.
Kombinasi ini meliputi unsur manusia, bahan, peralatan, perangkat,
dan proses yang mempengaruhi pencapaian tujuan pembelajaran.
Pembelajaran juga merupakan proses, cara, dan tindakan yang
memengaruhi peserta didik untuk belajar. Dengan demikian, media
pembelajaran merupakan alat dan teknik yang digunakan sebagai
perantara komunikasi antara seorang guru dan peserta didik.”
Pengertian Mata Pelajaran Fikih

Dalam istilah Al-Qur'an dan Sunnah, Figh adalah pengetahuan
yang luas dan mendalam tentang perintah dan realitas Islam dan tidak
ada hubungannya dengan bagian tertentu dari sains. Namun, dalam

terminologi ulama, istilah figh berlaku khusus untuk pemahaman yang

32 Azhar Arsyad,Op cit, 1.
33 Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran, (Yogyakarta : Katapena, 2016), 3.
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lebih mendalam tentang hukum Islam.** Zainuddin Al
mengemukakan bahwa kata figh (figh bahasa Indonesia) berarti
pengertian, pengertian, dan pengetahuan secara etimologis. Figh
adalah metode Shara (Amaria) yang praktis secara istilah berasal dari
pembahasan rinci. Menggabungkan figh dengan kata ilmu
menjadikannya ilmu figh. Ilmu figih adalah ilmu yang bertanggung
jawab untuk menentukan dan menguraikan norma-norma dasar dan
peraturan yang terkandung dalam Al-Qur'an dan Sunnah Nabi
Muhammad. Apa yang tercatat dalam kitab hadits. Dari pengertian di
atas, ada hubungan yang sangat erat antara Syariah dan Figh, yang
dapat dibedakan tetapi tidak dapat dipisahkan. Untuk informasi lebih
lanjut, perbedaan ditampilkan. Dengan kata lain, Syariah diberikan
oleh Allah. Kebenaran itu mutlak, tetapi Figh adalah hasil ruh Figh
dan kebenaran itu relatif. Dan Syariah adalah tetap atau tidak berubabh,

dan Figh berubah sesuai dengan persyaratan ruang dan waktu. >

3* Abdul Hamid, Ahmad Saebani, Figih Ibadah, (Bandung : Pustaka Setia), 12.
3% Ahmad Sanusi, Sohani, Ushul Figh, (Jakarta : RajaGrafindo Persada), 2.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian
Pendekatan penelitian pada dasarnya adalah metode ilmiah
untuk memperoleh data, tujuan, dan kegunaannya. Ini didasarkan pada
metode ilmiah, data ilmiah, tujuan dan kegunaan.3 6
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan tipe
deskriptif. Penelitian kualitatif terjadi ketika peneliti menjadi alat
utama dan pengambilan sampel sumber data adalah tujuan dan
penerapan media Quizizz diperoleh dengan triangulasi (kombinasi) dan
dilakukan secara induktif atau kualitatif. Pengumpulan data di
lingkungan alam untuk tujuan menafsirkan fenomena. Analisis data dan
hasil Menekankan pentingnya generalisasi penelitian kualitatif.
Penelitian kualitatif bersifat deskriptif. Pada langkah ini,
peneliti perlu mendeskripsikan objek, fenomena, atau lingkungan
sosial, seperti yang dijelaskan dalam deskripsi penelitian. Yang
dimaksud dengan penelitian yaitu lebih menggunakan gambar, bukan
angka. Saat membuat laporan, peneliti menggunakan banyak fakta
yang benar-benar ditemukan untuk mendukung penyajian laporan.
Sesuai dengan metode dan jenis penelitian yang peneliti
terapkan yaitu penelitian kualitatif deskriptif. Maka penelitian ini untuk

mendeskripsikan tentang penggunaan aplikasi Quizizz pada mata

3% Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2019), 2.
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pelajaran fikih Kelas VII di SMP Al Baitul Amien (Full Day School)

Jember Tahun ajaran 2021/2022.

. Lokasi Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan SMP Al Baitul

Amien Jember yang beralamat di JI. Imam Bonjol No.45A Kecamatan

Kaliwates, Kabupaten Jember, Jawa Timur

Peneliti memilih lokasi ini tentunya karena berbagai
pertimbangan dan pengamatan peneliti sekolah sebagai berikut:

a. Salah satu sekolah yang memiliki Program Pembelajaran melalui
media  interaktif yang sangat menarik yakni dengan
mengimplementasikan aplikasi Quizizz pada mata pelajaran Fikih

b. Para guru yang kompeten dalam berinovasi dan mengunakan media
interaktif yang efektif membuat hasil belajar siswa meningkat

c. Pada saat pembelajaran di era Covid-19 seluruh guru menggunakan
media elektronik seperti HP dan separuh dari siswa yang bergiliran
datang ke sekolah menggunakan LAB komputer yang memanfaatkan
jaringan internet (Wifi) sebagai penunjang pembelajaran.

. Subyek Penelitian

Subyek penelitian adalah sumber data yang memberikan
informasi yang dibutuhkan untuk penelitian. Topik penelitian dari
pembelajaran ini ditentukan oleh proses pengambilan sampel yang
ditargetkan. Tekniknya adalah menentukan informan yang dipilih

dengan pertimbangan dan tujuan tertentu. Pertimbangan khusus ini,
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misalnya yang paling tahu apa yang diharapkan peneliti, atau penguasa
yang memudahkan peneliti mempelajari subjek atau situasi. Dua
sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Data Primer
Data primer adalah data yang diperoleh langsung dari
sumber pertama yang diperoleh dari wawancara dengan informan
peneliti.
1. Elvia Fadjar Iqzani, S.Pd selaku kepala di SMP Al-Baitul Amien
(Full Day School) Jember.
2. Siti Aisyah, S.Pd.I dan Moh. Avies Rezkiharissa selaku guru fikih
kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember.
3. Siswa-siswi SMP kelas VII Al-Baitul Amien (Full Day School)
Jember.
b. Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang diperoleh untuk mendukung
data primer berupa observasi, dokumentasi, dan berbagai referensi.
. Teknik Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan
peneliti untuk mengumpulkan data penelitian dari sumber (subyek dan
sampel penelitian). Metode pengumpulan data sangat penting karena

metode pengumpulan data ini  digunakan sebagai dasar untuk
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menyusun alat investigasi. Alat penelitian adalah seperangkat peralatan
yang akan digunakan peneliti untuk mengumpulkan data penelitian.”’
1. Teknik Pengamatan Observasi
Observasi adalah proses secara sistematis, logis, objektif,
dan rasional menetapkan berbagai fenomena dalam situasi nyata dan
buatan sebelum pengamatan.
Observasi atau metode observasi adalah konstruksi kegiatan
sehari-hari individu dengan menggunakan pengamatannya yang
sesuai dengan kenyataan sebagaimana pengamat melihat,

mendengar, mencium, atau mendengar objek yang dipelajari dan

peneliti menarik kesimpulan dari apa yang peneliti amati.

Gambar 3.1
Pembelajaran di kelas

37 Risky Kawasati, Teknik Pengumpulan Data Metode Kualitatif, Sekolah Tinggi Agama Islam
Negeri (STAIN) Sorong, 2.
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*2i1lindosat Ooredoo 11.15 @+ 73% .y

< '_,‘- SISWA KELAS 7A SPABA w

Abrisam 7A, Afin 7A, Alja 7A, Bim...

Pak Avis Spaba

Sholat dan Wudhu - Google Drive
drive.google.com

Assalamualaikum wr.wb...
Selamat pagi anak-anakku
semuanya. Jangan lupa berdoa
sebelum kita memulai pelajaran
pada hari ini. Semoga Allah
selalu memberi kesehatan untuk
melaksanakan proses belajar
dengan lancar. Semoga anak-
anakku semuanya menjadi anak
yang sholeh/sholehah, cerdas,
dan menjadi anak-anak yang
sukses.. Aamiin.. Tetap giat dan
semangat belajar meskipun
hanya bisa belajar dari rumah.

Untuk pelajaran hari ini adalah
pelajaran fikih ibadah. Mohon

untuk menonton vidio materi
pembelajaran hari ini yakni

sholat dan wudhu,, silahkan —
dibuka di link ini https://drive S

sl A IFAlA A i AvaDi A —

kirim pesan > (O] o

Gambar 3.2
Pembalajaran Online (Pengumuman Pembelajaran)

2. Teknik Wawancara
Wawancara adalah salah satu cara untuk mengumpulkan data
survei. Wawancara adalah proses interaksi komunikatif langsung
antara pewawancara dengan seorang ahli atau responden.
Metode wawancara adalah suatu proses di mana
pewawancara dan responden yang diwawancarai memperoleh

informasi untuk tujuan penelitian melalui tanya jawab tatap muka.
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Teknik wawancara dapat dilakukan secara sistematis atau
tidak sistematis. Yang dimaksud dengan sistematis adalah
mengumpulkan alat-alat wawancara atau menyusun rencana dan
melakukan wawancara terlebih dahulu. Sedangkan wawancara
kebetulan adalah wawancara yang dilakukan tanpa mempersiapkan
alat wawancara terlebih dahulu. Naskah wawancara yang ditanyakan
kepada narasumber untuk memperoleh hasil penelitian yang sesuai
dangan arah fokus tujuan penelitian

3. Teknik Dokumentasi

Teknik dokumentasi adalah metode pengumpulan data
melalui arsip-arsip yang berisi pendapat, teori, pembahasan, atau
undang-undang, foto yang berkaitan dengan suatu pertanyaan
penelitian.

Dokumen berfungsi sebagai alat atau pelengkap untuk

penelitian ini, seperti surat, buku harian, catatan khusus, dan foto.*

3% Basrowi dan Suwandi, Memahami Penelitian Kualitatif (Jakarta : Pt Rineka Cipta, 2018), 158.
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Gambar 3.3
Penerapan Aplikasi Quizizz



Tabel 3.1

Kisi-Kisi Instrumen Penelitian
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] Teknik Sumber
Fokus Indikator Wlo ! DIKS!| G S
Perencanaan 1. Membuatprota, | v | v |V v
aplikasi Quizizz promes, silabus,
dalam mata ) ?/IPPd »
: e . endowloa
%elllajde;rgrﬁ/[fl’)llilll_kelas Aplikasi Quizizz v |V v v
Baitul Amien S @iy uat 50 al
ang sesuai
Jember zengan KD dan VoY v
KI
4. Memasukkan
soal kedalam v |V v
aplikasi Quizizz
Pelaksanaan aplikasi | 1. Guru Memberi v |V v
Quizizz dalam mata sapaan dan
pelajaran Fikih kelas motivasi kepada
. siswa
]\3/ gtii il;/lnfi’eﬁl 2. Merpberi materi v |V v
Jember P :
3. Guru memberi w v
kode kelas
Quizizz
4. Siswa v |V v
mengerjakan
setiap soal yang
diberikan oleh
guru
Evaluasi aplikasi 1. Pendukung v v | v v v
Quizizz dalam mata | 2. Penghambat v v v v
pelajaran Fikih kelas | 3. Penilaian v v v
VII di SMP Al-
Baitul Amien
Jember

(Ket: W = Wawancara O = Obervasi D = Dokumentasi KS = Kepala
Sekolah G = Guru S = Siswa)

E. Analisis Data
Analisis data adalah proses mengambil dan mengedit data secara
wawancara, catatan lapangan, dan dokumen dengan

sistematis dari
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mengorganisasikan data ke dalam kategori, menggambarkannya sebagai
unit, menggabungkannya, menyusunnya menjadi pola, dan memilih apa
yang penting untuk dipelajari dan ditarik kesimpulan. Untuk memudahkan
peneliti atau orang lain untuk memahaminya.*’

Analisis data adalah suatu proses mengambil dan mengedit data
dari wawancara, catatan lapangan dan makalah, mengatur data ke dalam
kategori, menjelaskan unit, mensintesis, menggambar pola dan menyoroti,
memilih tujuan penelitian, dan menarik kesimpulan. Ini adalah proses
sistematis untuk mendapatkan sesuatu yang peneliti atau orang lain dapat
dengan mudah memahaminya.

Analisis data berdasarkan hasil pengumpulan data merupakan
langkah penting dalam menyelesaikan kegiatan penelitian. Data yang
dikumpulkan tanpa analisis menjadi data yang tidak berarti, tidak berarti
dan mati. Untuk itu analisis data, nilai dan nilai yang terkandung dalam
data menjadi penting.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan analisis data kualitatif
deskriptif, yaitu metode analisis yang biasanya menggunakan kata-kata
untuk menggambarkan suatu fenomena atau data.

Milles dan Hubberman menyarankan agar kegiatan menganalisis
data kualitatif dilakukan secara interaktif dan terus menerus sampai data

jenuh sehingga data menjadi jenuh.

%% Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2010), hal. 335
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Kegiatan analisis data, yaitu pemadatan data (data condensation),
penyajian  data  (data  display) dan  penarikan  kesimpulan
(conclusion/validation).

1. Pengumpulan Data (Data Collection)

Pengumpulan data adalah proses pengumpulan data yang
berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh seorang peneliti.
Pengumpulan data untuk penelitian ini, meliputi hasil wawancara dan
dokumentasi.

2. Penyajian Data (Data Display)

Kondensi data merujuk kepada proses menyeleksi,
memfokuskan, menyederhanakan, mengabstrak dan mentranformasikan
data yang mendekati keseluruhan bagian dari catatan-catatan lapangan
secara tertulis, transkip wawancara, dokumen-dokumen dan materi-
materi empiris. Pada penelitian ini peneliti mengkondensasi data
dengan meringkas data. Dengan meringkas data maka hasil wawancara,
observasi dan dokumentasi dapat peneliti kaitkan dengan yang lainnya
sehingga menguatkan masing-masing data yang diperoleh dan dapat
membuat peneliti lebih paham Ketika akan menganalisis data.

Pemadatan data. mengacu  pada  proses pemilihan,
penyederhanaan, abstraksi, dan transformasi data yang mendekati
semua bagian dari catatan lapangan tertulis, catatan wawancara,
dokumen, dan bahan empiris. Dalam penelitian ini, peneliti

memadatkan data dengan meringkasnya. Dengan meringkas data dapat
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menghubungkan hasil wawancara, observasi, dan dokumentasi peneliti
dengan orang lain untuk menyempurnakan data yang dihasilkan dalam
setiap kasus dan memberikan pemahaman kepada peneliti tentang cara
menganalisis data.

. Penyajian Data (Data Display)

Penyajian data adalah kegiatan ketika sekumpulan informasi
disusun, sehingga memberikan kemungkinan akan adanya penarikan
kesimpulan dan pengambilan tindakan. Setelah data direduksi, maka
selanjutnya adalah mendisplaykan data. Dalam peneitian kualitatif,
penyajian data bisa dilakukan dalam bentuk uraian singkat, table dan
sejenisnya. Namun yang paling sering digunakan untuk penyajian data
dalam penelitian kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif
digunakan untuk menyajikan hasil wawancara dari informan, table
digunakan untuk memudahkan pembaca dalam memahami data hasil
penelitian seperti table dan bagan akan melengkapi proses analisis
sehingga hasil penelitian lebih menarik dan dapat ditarik kesimpulan.

. Penarikan Kesimpulan atau Verifikasi (Conclusion Drawing)

Peneliti menarik kesimpulan dari awal, mengumpulkan data
seperti mencari pemahaman yang tidak berpola, menemukan
keteraturan penjelasan dan jalur sebab akibat, dan melengkapi semua
data yang peneliti dapatkan pada tahap akhir. Dapat ditarik kesimpulan
bahwa dalam penelitian kualitatif merupakan temuan yang baru, dalam

pengertian lain-lain temuan tersebut masih bersifat samar-samar atau
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kurang jelas. Disini peneliti berusaha memperjelas dengan
menggunakan teori yang sudah teruji keberhasilannya, lalu peneliti
menganalisis temuan baru tersebut sehingga menjadi jelas dengan
menggunakan komponen dari analisis data yaitu kondensasi data (data
condensation), penyajian data (data display), dan penarikan kesimpulan
(conclusion drawing).
F. Keabsahan Data

Keabsahan data yang dilakukan dalam penelitian ini diverifikasi
oleh Moleong pada bahan alam dan buatan sekitarnya, teknik
pemeriksaan tiga arah yaitu pengamatan terus menerus, triangulasi, dan
verifikasi sejawat melalui diskusi yang dijelaskan di bawah ini
berdasarkan 10 metode yang dikembangkan. Tiga teknik tersebut
sebagai berikut :*

1. Ketekunan Pengamatan

Ketekunan pengamatan berarti mencari interpretasi yang
konsisten dengan berbagai cara dalam kaitannya dengan proses analisis
yang konstan atau tentatif. Mencoba berbagai usaha untuk membatasi
berbagai dampak. Cari mana yang penting dan mana yang tidak.
Ketekunan pengamatan berartt menemukan ciri-ciri dan unsur-unsur
dalam situasi yang sangat relevan dengan masalah atau pertanyaan yang
dicari, dan memfokuskannya secara rinci.

2. Triangulasi

40 Moleong, Metode Penelitian..., hal. 329
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Triangulasi adalah teknik pemeriksaan keabsahan data yang
menggunakan sesuatu yang lain. Di luar data untuk tujuan kontrol atau
sebagai perbandingan data.

Triangulasi metode yang digunakan peneliti adalah:
a) Triangulasi sumber, triangulasi yang dilakukan dalam penelitian ini
adalah
4) Membandingkan hasil tes dengan hasil observasi,
5) Membandingkan hasil tes dengan hasil wawancara,
6) Membandingkan hasil observasi dengan hasil wawancara, dan
7) Membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu dokumen yang
berkaitan.

b) Triangulasi metode, dalam penelitian ini peneliti yang meneliti data
dan informasi yang diperoleh dengan metode wawancara melakukan
triangulasi dan konfirmasi ulang data dengan menggunakan metode
observasi.

3. Pemeriksaan sejawat melalui diskusi

Teknik ini dilakukan dengan mengungkapkan hasil awal atau
akhir yang diperoleh dalam bentuk diskusi dengan rekan sejawat.
Teknik ini memiliki beberapa tujuan sebagai teknik pengecekan
keabsahan data.*'

Tinjauan sejawat yang dimaksud di sini adalah diskusi tentang

proses dan hasil penelitian dengan peneliti atau sesama mahasiswa yang

* Ibid., hal. 332-333
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sedang melakukan penelitian. Hal ini dilakukan dengan harapan peneliti
mendapatkan masukan baik dari segi metodologi maupun konteks
penelitian. Selain itu, peneliti terus berdiskusi dengan pengamat lain
yang terlibat dalam pengumpulan data untuk mengembangkan kegiatan
untuk tindakan lebih lanjut.
G. Tahap-tahap Penelitian
Bagian ini menjelaskan rencana untuk melakukan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti, mulai dari penelitian pendahuluan, pengembangan
desain, dan penelitian aktual hingga pelaporan.*
Tahap penelitian ini sebagai berikut :
a. Tahap pra lapangan atau persiapan adalah tahap sebelum berada di
lapangan pada tahapan ini di lakukan beberapa kegiatan :
1) Menyusun rencana penelitian
2) Memilih lokasi penelitian
3) Mengurus perizinan
4) Menentukan informan
5) Menyiapkan mental diri dan perlengkapan penelitian
6) Me*mahami etika penelitian
b. Tahap pelaksanaan lapangan
1) Memahami latar penelitian
2) Memasuki lapangan penelitian

3) Mengumpulkan data

2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R & D, 274.
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4) Menyempurnakan data yang belum lengkap
. Tahap analisis data

Tahapan ini peneliti menggunakan penghalusan data yang di
peroleh dari subjek, informan, maupun dokumen dengan memperbaiki
bahasa dan sistematikanya agar dalam pelaporan hasil penelitian tidak
terjadi kesalah pahaman maupun salah penafsiran. Setelah data-data di

analisis dengan cara yang telah di tentukan sebelumnya.



BAB IV

PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS

1. Penyajian Data dan Analisis
Penyajian data dan analisis yakni berisi tentang deskripsi data dan

temuan didapat menggunakan prosedur yang ada pada bab 3, digunakan
untuk mengetahui bukti dan hasil penelitian, perlu dipaparkan data dari
hasil observasi, wawancara dan dokumentasi. Penyajian data dimaksudkan
untuk menjawab fokus masalah yang mengacu pada rumusan masalah,
Susunan teori dan data yang tersaji pada objek penelitian. Hasil dari
penelitian yang dilakukan peneliti ini juga disajikan secara lengkap,
setelah melalui analisis data melalui metode kualitatif deskriptif dengan
memakai klasifikasi data antara lain kondensasi data, penyajian data dan
penyimpulan. Dari teknik pengumpulan data tersebut telah diperoleh data
yang selaras dengan fokus masalah yang telah ditentukan, yakni :

1. Perencanaan Implementasi Media Pembelajaran dengan Aplikasi
Quizizz pada Mata Pelajaran Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul
Amien (Full Day School) Jember

Pada perencanaan untuk menerapkan penggunaan aplikasi
Quizizz. Mengingat situasi dan situasi di Indonesia khususnya
Kabupaten Jember yang terkena dampak mewabahnya virus Covidl19,
sebagian besar sekolah resmi memutus mata rantai virus corona dan
sekolah akan mengadopsi aturan tersebut. Dengan membuat kurikulum

darurat untuk pengajaran dan pembelajaran ruang kelas virtual. Pihak
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guru berinisiatif dan kreatif dengan memakai aplikasi Quizizz untuk
mempermudah proses pembelajaran agar tetap berlangsung dengan baik
dan sesuai. Penerapan pembelajaran Figih berbasis online dengan
aplikasi Quizizz di SMP Al-Baitul Amien (full day school) Jember
merupakan salah satu bentuk terobosan terbaru dalam dunia pendidikan.
Aplikasi game Quizizz menjadi solusi belajar jarak jauh antara guru dan
peserta didik menjadi mudah dan menarik.

Hasil wawancara dengan bapak Avies (guru fikih) terkait sejak
kapan beliau menggunakannya:

Saya menggunakan game Quizizz ini sejak pandemic covid-19

mengharuskan semua pembelajaran daring. Sehingga saya

berinisiatif memakai media Quizizz ini sampai saat ini.

Perencanaan adalah suatu proses yang diikuti dengan
pendefinisian yang cermat tentang sesuatu yang dilakukan secara
sistematis sebagai serangkaian kegiatan dan proses.

Berdasarkan observasi, peneliti melihat hal pertama yang
dilakukan oleh guru yakni menyiapkan silabus, prota, promes dan
Rencana  Pelaksanaan  Pembelajaran  (RPP) pada  dasarnya
mengharuskan untuk merencanakan pembelajaran sebelumnya, sebelum
melanjutkan ke tahap proses pembelajaran apa pun. Guru juga
mengembangkan kurikulum online dan RPP yang menjadi acuan bagi
proses belajar mengajar (kegiatan belajar) yang lebih terarah dan sangat

efektif. RPP yang disusun oleh guru dikembangkan untuk

* Avies, Wawancara, 20 September 2021.
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menyelaraskan komponen pembelajaran seperti kompetensi inti, materi
standar, serta pengukuran dan evaluasi hasil belajar. Kompetensi kunci
yang dibentuk oleh guru berkontribusi pada pengembangan potensi
siswa.®

Hasil wawancara penulis dengan bu Siti Aisyah, S. Pd, I (guru
Fikih) mengatakan:

Gini mas di dalam perencanaan, guru membuat silabus, prota,
promes, dan RPP. Jangan lupa juga mendownload terlebih
dahulu aplikasi Quizizz di Hp guru Dan peserta didik. Oh ya
gini, kemarin ada siswa yang hp nya tidak cukup buat download
aplikasi Quizizz tapi tidak masalah bisa langsung buka lewat
Google. Naah, kemudian membuat pertanyaan dengan
menyesuaikan KD+KI yang ada sesuai dengan Permendikbud
No. 14 tahun 2019 tentang penyederhanaan RPP untuk
dimasukkan ke dalam aplikasi Quizizz.*°

Hasil dari wawancara dengan guru fiqith Bapak Moh. Avies
Rezkiharissa S. Pd, (guru fikih) menyatakan bahwa:

Dalam perencanaan hal yang terpenting adalah menyusun RPP,
ini sangat penting mas, guru juga melaporkan data rekap-rekap
RPP pembelajaran daring kepada kepala sekolah serta bagian
kurikulum, hal ini dilakukan supaya proses pembelajaran daring
yang dilakukan oleh guru diketahui serta sebagai bukti bahwa
telah terlaksananya pembelajaran daring biar terarah. Kemudian
mendownload aplikasinya dan membuat soal yang mana sesuai
dengan KD dan KI yang sudah dibuat di RPP tadi. Terus
soalnya dimasukkan satu persatu ke aplikasi."’

Untuk pembelajaran online menggunakan aplikasi Quizizz, guru
perlu mempersiapkan pembelajarannya dengan matang. Penyusunan
RPP online untuk proses pembelajaran tentunya sangat diperlukan.

Karena kelas tatap muka dan kelas online sangat berbeda, maka penting

* Observasi di Sekolah Menengah Pertama Al-Baitul Amien Jember, 20 September 2021.
% Aisyah, Wawancara, 20 September 2021.
7 Avies, Wawancara, 20 September 2021.
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bagi guru untuk memahami atau dapat memahami keterampilan yang
mereka miliki di kelas. Guru dapat menggunakan kuis ini untu
mengajar online.

Perencanaan merupakan langkah awal untuk melaksanakan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan di lembaga pendidikan agar
dapat berjalan dengan baik. Melalui perencanaan yang baik maka akan
mempermudah pelaksanaan pembelajaran dalam mencapai tujuan yang
diinginkan. Pada pembelajaran daring ini, guru menjadikan aplikasi
Quizziz sebagai media untuk tetap berlangsungnya proses pembelajaran
jarak jauh. Dalam tahap perencanaan guru mempersiapkan suatu grup
kelas pembelajaran daring terlebih dahulu. Grup yang dibuat tersebut
sebagai wadah untuk menampung siswa kelas yang diampu oleh guru.
Semua siswa kelas tersebut masuk grup melalui kode kelas yang guru
berikan.

Proses perencanaan yang wajib dilaksanakan atau dilakukan
oleh guru yakni dengan mempersiapkan grup kelas terlebih dahulu.
Jadi, dalam pembelajaran dengan aplikasi Quizizz guru membuat grup
kelas online Whatsapp, yang mana berisi semua siswa kelas VII yang
diampu oleh guru Ilmu Fikih masuk ke dalam kuis yang terdapat pada

aplikasi Quizizz tersebut melalui kode Quizizz yang guru berikan.
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Aplikasi Quizizz
Berdasarkan observasi, sebelum memulai kuis di Quizizz
tersebut peserta didik dianjurkan untuk download aplikasi ataupun
masuk dengan google dan mendaftar dengan akun peserta didik masing-
masing. Peserta didik hanya bisa datang ke sekolah hanya separuh, dan
separuhnya lagi akan mengikuti kelas online. Peserta didik yang

mengikuti kelas offline akan menggunakan fasilitas yang ada di
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laboratorium komputer. Sedangkan, untuk yang mendapat giliran
offline akan menggunakan handphone pribadi.**

Berdasarkan hasil observasi setelah mendownload aplikasi,
guru yang telah mempersiapkan soal akan memasukkannya ke dalam
aplikasi Quizizz. Jadi, sebelum memulai kuis di Quizizz tersebut peserta
didik dianjurkan untuk download aplikasi dan mendaftar dengan akun
siswa masing-masing. Guru kemudian mengembangkan kurikulum
online dan rencana aksi pembelajaran (RPP). Rencana ini menjadi
acuan untuk melakukan proses belajar mengajar (kegiatan belajar),
sehingga lebih intensif dan  efektif. RPP yang disusun guru
dikembangkan untuk menyelaraskan komponen pembelajaran seperti
kompetensi inti, materi standar, serta pengukuran dan evaluasi hasil
belajar. Kompetensi dasar yang diciptakan oleh guru berkontribusi
terhadap pengembangan potensi siswa.*’

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di atas, penulis
dapat mengetahui bahwa pada tahap perencanaan pendidikan, yang
pertama yakni guru menyusun RPP kemudian membuat silabus, prota,
promes, dan RPP. Guru juga berkoordinasi dengan guru di SMP Al-
Baitul Amien Jember. Tujuan dari perencanaan ini adalah agar dapat
mengkoordinir pelaksanaan pelatihan secara lebih intensif sesuai
dengan konsep yang direncanakan. Kedua, menyiapkan materi

pembelajaran untuk pembelajaran online. Dengan mendownload

* Observasi di Sekolah Menengah Pertama Al-Baitul Amien Jember, 20 September 2021
* Observasi di Sekolah Menengah Pertama Al-Baitul Amien Jember, 20 September 2021.
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terlebih  dahulu  Aplikasi  Quizizz.  Adapun  alat  untuk
mengimplementasikannya bisa menggunakan LAB komputer ataupun
Handphone, jika hp peserta didik tidak cukup RAM boleh juga
langsung membuka Google dan membukanya langsung lewat Google.
Setelah download dan membuka website Quizizz peserta didik dan
guru bisa langsung mendaftarkan diri untuk membuat akun Quizizz,
kemudian guru memasukkan soal-soal yang telah dibuat kedalam
aplikasi Quizizz.
. Pelaksanaan Penggunaan Aplikasi Quizizz pada Mata Pelajaran
Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember

Praktik pembelajaran adalah munculnya kesesuaian antara
perencanaan dan apa yang dilakukan guru. Implementasi aplikasi
Quizizz didasarkan pada kompetensi inti yang dibuat oleh guru sesuai
dengan kurikulum yang diedit oleh guru. Untuk metode pembelajaran
yang dipimpin guru di aplikasi Quizizz, beginilah cara kerjanya. Tugas
dirancang sebagai kuis yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh
guru di aplikasi Quizizz untuk memahami dan mengukur kemampuan
siswa.

Berdasarkan hasil observasi kondisi pelaksanaan yang ada di
SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember dengan daring dan
offline menggunakan aplikasi Quizizz pada masa pandemi Covid-19
terletak pada kesiapan guru dan siswa, hasil pengamatan yang telah

peneliti laksanakan terhadap kesiapan guru maka terlihat bahwa guru
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tepat waktu dalam memulai pembelajaran hal ini menunjukkan bahwa
guru telah mempersiapkan diri untuk mengajar, guru juga telah
mempersiapkan materi yang akan disampaikan kepada peserta didik.
Seluruh peserta didik antusias dalam mengerjakan setiap kuis yang ada

pada aplikasi Quizizz.>
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*% Observasi di Sekolah Menengah Pertama Al-Baitul Amien Jember, 27 September 2021.



Gambar.4 3
Implementasi media pembelajaran dengan aplikasi Quizizz
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Kontrol pengerjaan soal aplikasi Quizizz

Adapun hasil wawancara penulis terhadap Ibu Aisyah
mengatakan bahwa:

“Memberi materi pembelajaran pada siswa terlebih dahulu,

setelah itu memberi tugas yang ada di aplikasi Quizizz dengan

deadline yang sudah ditetapkan oleh guru .”!

Senada dengan hasil wawancara dengan Bapak Avies

Reskiharissa (guru Fikih) mengatakan:

°! Aisyah, Wawancara, 20 September 2021.
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Metode yang digunakan dalam pembelajaran Fikih dengan
media Aplikasi Quizizz di SMP Al-Baitul Amien (full day
school) Jember yaitu metode penugasan ya mas. Jadi hanya bisa
untuk mengukur nilai pengetahuan saja pada peserta didik.
Pelaksanaan metode penugasan tersebut dilakukan dengan
memberikan tugas kepada siswa mas. Metode pemberian tugas
dilaksanakan sesuai dengan manajemen waktu yang ditentukan.
Jadi gini penerapannya mas secara urut ya saya jelaskan.
Pertama-tama guru memberi sapaan dulu kepada siswa,
memberi motivasi juga biar semangat meski belajar dirumabh, ini
tidak boleh terlewatkan atau lupa karna ini penting banget.
Kemudian memberi materi pembelajaran, terus memberi waktu
untuk siswa belajar maupun mendalami materi 1 jam misalnya,
baru deh kasih kode kelas Quizizznya dan jangan lupa beri
tenggang waktu juga.”

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi diatas dapat
disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran Fiqih dengan aplikasi
Quizizz dapat dilakukan dengan pemberian tugas secara online. Berikut
hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada penerapan aplikasi
Quizizz pada pembelajaran Fikih kelas VII SMP Al-Baitul Amien (full
day school) Jember.

Berdasarkan hasil observasi berikut tahap-tahap pelaksanaan
penggunaan media aplikasi Quizizz pada SMP Al- Baitul Amien (Full
day School) Jember.>

Pertama, memberi salam dan memotivasi siswa agar semangat
dalam menerima pembelajaran secara daring.

Kedua, penyampaian bahan ajar, yaitu isi pelajaran yang

diberikan oleh guru kepada peserta didik setiap kali ada kegiatan

>2Avies, Wawancara, 20 September 2021.
>3 Observasi di Sekolah Menengah Pertama Al-Baitul Amien Jember, 27 September 2021.
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pembelajaran. Saat guru mempersiapkan diri untuk mengajar, mereka
hendaknya mempersiapkan materi yang akan diajarkan. Sebagai hasil
observasi, guru menyampaikan materi dengan jelas sehingga peserta
didik dapat memahaminya saat menyampaikan materi pendidikan.
Selama pelatihan, guru menggunakan video interaktif untuk alat
pembelajaran online mereka, yang mengirimkan video pelatihan ke
grup Whatsapp di  mana guru dapat menggunakannya saat
menyampaikan materi. Guru memberikan waktu untuk mempelajari
materi kepada peserta didik

Ketiga, berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti adalah
bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran di SMP Al-Baitul Amien
secara offline dan daring ini dengan menggunakan aplikasi Quizizz guru
memberi kode soal, bagi yang offline langsung diberikan di ruangan
kelas atau laboratorium (LAB) sedangkan yang daring kodenya dikirim
lewat grup wa kelas serta tidak lupa memerintah siswa untuk
mengerjakan.

Pada saat peneliti melakukan observasi. Peneliti juga melakukan
wawancara terhadap beberapa siswa yang bernama Yudha (peserta
didik kelas VII) mengatakan:

“Ya, Saya sangat senang belajar melalui Quizizz pak karna tidak
membosankan berasa bermain game.”>*

Bisma (peserta didik kelas VII) juga mengatakan:

* Yudha, Wawancara, 22 Februari 2021.
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“Tidak, Saya merasa kurang senang dengan
pembelajaran Quizizz pak karna ditempat saya susah
jaringan jadi lemot dan HP saya tidak cukup untuk
mendownload aplikasinya”

Dhafa (peserta didik kelas VII) juga mengatakan:
“Ya, saya senang belajar melalui Quizizz karna seru
habis mengerjakan tugas bisa melihat juara pak. Jadi

bikin semangat belajar dan takut salah kalau pas mau
jawab pertanyaan.”®

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di atas, penulis
dapat mengetahui pendapat peserta didik tentang pembelajaran melalui
kuis tentang efektif atau tidaknya pembelajaran agama Islam khususnya
dalam fikih, dan sebagian peserta didik tidak menyukainya. sedang
belajar. Disebabkan karena tidak memiliki jaringan dan tidak memiliki
RAM HP yang cukup. Dan ada banyak peserta didik yang suka belajar
dengan Quizziz tanpa pergi ke sekolah, mudah dipelajari,
menyelesaikan tugas dengan mudah, dan seperti permainan yang
menyenangkan untuk dipelajari dengan penuh semangat.

Dapat disimpulkan bahwa SMP Al-Baitul Amien (full day
school) menerapkan aplikasi Quizizz pada pembelajaran Fikih dengan
menggunakan metode penugasan. Adapun penugasan yang dilakukan
sesuai dengan materi yang akan dibahas di sekolah dan sesuai dengan
silabus dan RPP yang telah dibuat oleh guru yang menjadikan proses

belajar dan mengajar di SMP Al-Baitul Amien selama daring terarah.

> Bisma, Wawancara, 22 Februari 2021.
% Dhafa, Wawancara, 22 Februari 2021.
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3. Evaluasi Dari Implementasi Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran

Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember

Penilaian Pembelajaran PAI khususnya fikih merupakan salah
satu bentuk penilaian yang dapat dilakukan oleh seorang guru untuk
mengetahui tingkat prestasi siswa dalam suatu mata pelajaran fikih.
Penilaian pembelajaran figih sama dengan penilaian pembelajaran
biasa. Untuk mengetahui kemajuan siswa dalam proses pembelajaran—
proses penilaian.

Berdasarkan hasil wawancara dengan bapak Avies Reskiharissa
(guru fikih) mengatakan bahwa:

Pada penilaian atau evaluasi guru menilai apa yang telah
diperoleh peserta didik berdasarkan hasil yang telah dicapainya
atau berdasarkan KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang
telah ditetapkan dari sekolah, proses ini dilakukan untuk
mengetahui  tingkat perkembangan peserta didik dalam
mengikuti proses pembelajaran dengan Aplikasi Quizizz. Dalam
aplikasi Quizizz ini guru hanya bisa menilai pengetahuan siswa
saja, tapi guru juga wajib memperhatikan media yang cocok.
Karna Quizizz sangat disukai siswa nih ya mas maka guru
mengimplementasikan media ini. Untuk penilaian dalam aspek
sikap dan keterampilan guru bisa menggunakan media lain yang
sesual mas.

Ibu Aisyah (guru fikih) juga menuturkan bahwa:

“Evaluasi pembelajaran pada penggunaan aplikasi ini
guru hanya bisa menilai aspek pengetahuan. Untuk
aspek lain seperti keterampilan dan sikap bisa kita
pakai media atau metode lain.”*®

7 Avies, Wawancara, 20 September 2021.
% Aisyah, Wawancara, 20 September 2021)
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Dari hasil wawancara diatas penulis membuat kesimpulan
bahwa pada evaluasi terdapat aspek-aspek penilaian yakni penilaian
pengetahuan, sikap dan keterampilan. Penilaian yang bisa diambil dari
pengimplementasian aplikasi Quizizz hanya bisa mengambil penilaian
dari pengetahuan saja. Untuk penilaian aspek sikap dan keterampilan
guru memakai aplikasi lain yang sesuai dan cocok.

a. Faktor Pendukung dan Penghambat Penerapan Aplikasi Quizizz
pada Pembelajaran Fikih kelas VII
Dalam menerapkan pembelajaran Fikih dengan media
aplikasi Quizizz sudah cukup lama, yaitu sejak Covid-19 muncul
dan pada akhirnya semua sekolah formal dilarang untuk
mengadakan proses belajar dan mengajar secara tatap muka. Faktor
pendukung serta faktor penghambat terhadap pelaksanaan
pembelajaran dengan aplikasi Quizizz diantaranya sebagai berikut:
1) Faktor Pendukung
Faktor = yang menjadi  pendukung  diterapkannya
pembelajaran Fiqih dengan media aplikasi Quizizz pada kelas

VII yaitu :

a) Gratis Download dan bisa diakses lewat web/google.
Berdasarkan hasil wawancara penulis terhadap Bapak Avies
Reskiharissa (guru fiqih) di SMP Al-Baitul Amien Jember
mengatakan bahwa:

Ada beberapa aplikasi belajar yang berbayar mas,
tapi dengan menggunakan aplikasi Quizizz ini tidak
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dipungut biaya sepeserpun asal kuota dan jaringan
internet memadahi mas. Guru maupun siswa tidak
perlu repot untuk mengeluarkan uang. Karna yang
guru pertimbangkan juga di era pandemi saat ini
harusnya guru mengerti akan keadaan orangtua
siswa yang tidak sama kondisi perekonomiannya.’’
b) Platform yang menarik
Berdasarkan hasil wawancara salah satu peserta didik nando
(peserta didik kelas VII) yang mengatakan bahwa “Ya, saya
tidak seperti mengerjakan soal, tapi seperti main game kuis
pak. Seru banget deh pokoknya.”®
Yang menjadi salah satu faktor pendukung tercapainya
pembelajaran daring dengan aplikasi Quizizz yakni
dikarenakan tidak membebani orangtua dalam urusan bayar
membayar dan platform yang menarik dan bermanfaat bagi
guru dan siswa untuk melaksanakan pembelajaran. Selain
itu rata-rata siswa sudah memiliki HP android.
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Elvia
Fajdar Iqzani (Kepala Sekolah di SMP Al-Baitul Amien
(full day school) Jember) mengatakan bahwa:
Saat ini ya mas, guru gak boleh gaptek karena guru
dituntut untuk memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran, hal ini dilakukan agar guru mampu
mengembangkan media pendidikan yang lebih
update. Sebagai contohnya yaitu memanfaatkan
pembelajaran dengan Aplikasi, dikarenakan guru

dituntut untuk mengembangkan pembelajaran
konvensional menjadi pembelajaran dengan jarak

% Avies, Wawancara, 20 September 2021.
% Nando, Wawancara, 20 September 2021.
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jauh atau daring gitu mas. Dan saya selalu pantau
hal tersebut”. Agar terjamin mutu pendidikan yang
berjalan dengan baik di era pandemi seperti ini.®!
c) Fasilitas sekolah yang memadahi
SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) adalah
sekolah yang sangat memperhatikan kelengkapan fasilitas
dan kenyamanan siswa di sekolah. Terdapat LAB
komputer dan Jaringan internet (wifi) di sekolah tersebut.
Dari hasil wawancara dengan Ibu FElvia Fajdar
Igzani (kepala sekolah) dan Bapak Avies Reskiharissa
(guru fikih), penulis menyimpulkan bahwa Faktor
pendukung dalam penerapan aplikasi Quizizz di SMP Al-
Baitul Amien (full day school) Jember sudah hampir
berjalan dengan mulus dengan kondisi platform yang
menarik dan gratis.”
1) Faktor penghambat
Di samping terdapat faktor yang menjadi pendukung pada
penerapan Aplikasi Quizizz pada pembelajaran Fikih tentu
terdapat faktor yang menjadi penghambat, diantaranya yaitu :
a) RAM tidak cukup
Salah satu peserta didik yang bernama fuad (kelas VII)

menyatakan bahwa:

%! Elvia, Wawancara, 22 September 2021.
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“Saya kesulitan pak saat mendownload Quizizz,

sedangkan kalau mau buka lewat google lebih

mudah".%?

b) Gangguan Akses Internet
Salah satu peserta didik yang bermana Fitri Faizah (kelas
VII) menuturkan bahwa:

“Rumah saya susah jaringan internet pak jadi kalau

buka aplikasi suka lemot, dan pertanyaan yang

diberikan kadang juga lemot”.%

Dari hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa
dalam penerapan aplikasi Quizizz masih memiliki beberapa
penghambat, dan menurut penunuturan Bapak Avies selaku
guru fikih dan mata pelajaran pendidikan islam lain
menuturkan bahwa "Penerapan aplikasi Quizizz ini akan
terus berjalan karena ini salah satunya jalan efektif dalam
proses pembelajaran jarak jauh. Hanya 90% faktor
penghambat yang ada, dan itu semua masih bisa diatasi."®*

Melalui wawancara dan observasi diatas, penulis
dapat mengambil kesimpulan bahwa penerapan aplikasi

Quizizz sudah masuk dalam kategori baik dan layak untuk

di teruskan demi keberlanjutan proses belajar mengajar.

62 Fuad, Wawamcara, 20 September 2021.
% Fitri, Wawancara, 20 September 2021.
% Avies, Wawancara, 22 September 2021.
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2. Pembahasan Temuan
a) Perencanaan Implementasi Media Pembelajaran dengan Aplikasi

Quizizz pada Mata Pelajaran Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul
Amien (Full Day School) Jember Tahun Pelajaran 2021/2022

Perencanaan dapat didefinisikan sebagai proses penyiapan
bahan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan dan metode
media, pengajaran, dan penilaian selama periode waktu tertentu untuk
mencapai tujuan pembelaj aran.®

Rencana Pembelajaran sangat penting untuk pencapaian tujuan
yang ditetapkan di sini, yaitu penyelesaian setiap materi atau bahan
studi yang  ditetapkan dalam kurikulum. Jika suatu rencana
pembelajaran tidak disusun atau direncanakan dengan matang, maka
tujuan yang harus dicapai kurikulum tidak akan tercapai. Membuat
rencana bukanlah tugas yang mudah. Agar pelatihan menjadi efektif
dan efisien, beberapa faktor harus dipertimbangkan. Oleh karena itu,
faktor belajar harus digali lebih jauh agar proses pembelajaran
diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang terbaik bagi
peserta didik.*

Dari pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa untuk
mencapai tujuan yang baik seperti yang telah ditetapkan dalam proses

pengajaran, guru harus memulai dengan suatu perencanaan, dan dari

% Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran (Bandung: RemajaRosadakarya, 2011), 17.
% Martono, Pengaruh Perencanaan Pembelajaran Terhadap Peningkatan Kualitas Mengajar Guru
Di SMP Negeri 2 Maros, Makasar, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Uin Alauddin Makassar, 2014
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rencana tersebut juga kita dapat melihat bagaimana cara mengajar.
Guru yang baik memiliki kinerja yang bagus.

Dalam perencanaan pembelajaran pada masa pandemi
dengan menggunakan media aplikasi Quizizz di SMP Al-Baitul Amien
(Full Day School) Jember tepatnya di kelas VII sudah terlaksana
cukup baik atau bisa juga dikatakan efektif. Dalam pembelajaran
daring maupun offline menggunakan media Quizizz guru selalu
menyusun perencanaan pembelajaran yaitu RPP terlebih dahulu.
Didalam RPP tersebut juga sudah tercantum apa tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai sesuai dengan KI, KD yang dipelajari. Tidak hanya
itu guru juga wajib membuat Prota, promes dan mempunyai silabus
yang akan membuat alur pembelajaran yang akan dilaksanakan pun
juga sudah tertera secara terarah didalam poin kegiatan pembelajaran
baik di pendahuluan, kegiatan inti maupun penutup. Untuk membuat
proses pembelajaran menjadi terarah guru melaporkan data rekap-
rekap RPP pembelajaran daring dan offline kepada kepala sekolah
serta bagian kurikulum, hal ini dilakukan supaya proses pembelajaran
daring yang dilakukan oleh guru diketahui serta sebagai bukti bahwa
telah terlaksananya.

Selanjutnya yakni tahap kedua, guru akan menyiapkan
media pembelajaran yang akan digunakan guru nanti dalam proses
belajar dan mengajar. dengan mendownload aplikasi Quizizz dan

membuat akun Quizizz diikuti oleh seluruh peserta didik.
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Tahap ketiga, yakni guru memasukkan soal-soal yang telah
dibuat ke dalam aplikasi. Soal tersebut harus sesuai dengan KD dan
KI yang telah dibuat oleh guru sebelumnya.

b) Pelaksanaan Penggunaan Aplikasi Quizizz pada Mata Pelajaran
Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School)
Jember Tahun Pelajaran 2021/2022

Pelaksanaan pembelajaran adalah proses melaksanakan
rencana pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
direncanakan. Dengan kata lain, penyampaian kelas harus sesuai
dengan yang ditentukan dalam rencana. Pembelajaran online adalah
pembelajaran menggunakan teknologi multimedia, ruang kelas virtual,
video, teks omline, email, pesan suara, panggilan konferensi, dan
streaming video online.®’

Pelaksanaan pembelajaran daring ataupun offline di kelas VII
yang diampu oleh bapak Avies ini menggunakan aplikasi Quizizz.
Aplikasi Quizizz ini digunakan Pak Avies dan Bu Aisyah untuk
melaksanakan proses pembelajaran. Dengan bantuan aplikasi Group
Whatshapp, Pak Avies mengirimkan instruksi pembelajaran daring
dan mengirim materi yang akan diajarkan oleh guru. Tujuan dari
group whatsapp yang lain yakni untuk menjalin komunikasi dengan
peserta didik dan juga wali murid terkait proses pembelajaran pada

masa pandemi.

7 Eko Kuntarto, Kefektifan Model Pembelajaran Daring dalam Perkuliahan Bahasa Indonesia di
Perguruan Tinggi, (2017), 101.
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Pelakasanaan pembelajaran pada saat ini di SMP Al-Baitul
Amien yakni bergilir. Setengah dari peserta didik belajar offline dan
setengahnya lagi belajar online, yang kemudian hari akan di rolling.
Peserta didik yang minggu lalu mendapat pembelajaran online, pada
minggu ini akan mendapat pembelajaran offline. Pada peserta didik
yang mengikuti pembelajaran offline akan menggunakan media yang
ada di sekolah seperti LAB komputer dan jaringan internet.

Dalam proses pembelajaran, guru selalu mengingatkan dan
memotivasi peserta didik untuk selalu memiliki semangat belajar dan
selalu bertaqwa kepada Allah SWT, walaupun itu pembelajaran online
dengan segala keterbatasan. Hal ini biasanya bertujuan untuk
membentuk karakter siswa ketika mereka mengamalkan kegiatan
keagamaan di sekolah, dan kini guru juga menyarankan siswanya
untuk mengamalkan kebiasaan tersebut di rumah.

Guru juga selalu berusaha membangun interaksi yang baik
dengan siswa. Salah satu metode yang digunakan guru adalah dengan
terus memantau aktivitas siswa dalam kegiatan belajarnya. Periksa
ketidakhadiran untuk mengonfirmasi partisipasi dalam pembelajaran
online. Jika ada siswa yang tidak hadir, guru akan menghubungi siswa
tersebut melalui pesan pribadi WhatsApp. Pada saat yang sama,
komunikasi antara siswa dan guru terjalin dengan baik.

Sarana dan prasarana yang digunakan saat pembelajaran pada

masa pandemi ini di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School) Jember
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khususnya di kelas VII sudah terpenuhi baik dari guru maupun peserta
didik. Dalam pelaksanaan online guru dan peserta didik juga sudah
mampu mengoperasikan aplikasi Quizizz dengan lancar dan baik,
mereka menggunakan Handphone bagi yang online dan Lab komputer
bagi yang offline dalam mengakses pembelajaran menggunakan
aplikasi Quizizz tersebut. karena mereka sudah terbiasa menggunakan
Handphone dan Lab komputer sehingga mereka terlihat enjoy dan
senang ketika pembelajaran dilakukan melalui media elektronik yakni
dengan aplikasi Quizizz.

Ada beberapa tahapan di dalam pengimplementasian aplikasi
Quizizz yakni :

a. Pertama, memberi salam dan memotivasi peserta didik agar
semangat dalam menerima pembelajaran secara offline dan daring
secara bersamaan.

b. Kedua, merupakan penyampaian materi pembelajaran, materi
pembelajaran merupakan isi menurut pelajaran yg disampaikan
sang pengajar pada peserta didiknya setiap melangsungkan
aktivitas pembelajaran berlangsung. Dalam persiapan mengajar,
pengajar tentunya menyiapkan materi yg akan diajarkan.
Berdasarkan output observasi pada penyampaian materi
pembelajaran  pengajar telah mengungkapkan materinya
menggunakan kentara sebagai akibatnya peserta didik mengerti.

Pada proses pembelajaran terlihat pengajar mengunakan vidio
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interaktif buat media pembelajaran, bahwa pada penyampaian
materi pengajar mengirimkan video pembelajaran dalam
gerombolan Whatsapp yg sudah tersedia. Pengajar memberi saat
buat mendalami materi dalam peserta didik.

c. Ketiga, berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti adalah
bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran daringdan offline ini
dengan menggunakan aplikasi Quizizz guru memberi kode soal
dan memerintah siswa untuk mengerjakan.

1. Evaluasi Dari Implementasi Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran
Fikih Kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School)
Jember Tahun Pelajaran 2021/2022

Evaluasi pembelajaran merupakan bagian yang tidak
terpisahkan dari proses pembelajaran. Singkatnya, pembelajaran
melibatkan tiga kegiatan: perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi.

Proses evaluasi umumnya berpusat pada siswa. Dengan kata lain,

evaluasi bertujuan untuk mengamati hasil belajar siswa dan

menentukan apa saja peluang belajarnya.®®
Arti istilah evaluasi adalah keyakinan baik dan buruk, benar
dan salah, kuat dan lemah, cukup atau tidak cukup. Secara umum,

penilaian diartikan sebagai proses memandang suatu objek atau gejala

% Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), 145.
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dengan menggunakan kriteria kualitatif tertentu, seperti “baik” atau
“buruk”.”’

Evaluasi pembelajaran adalah kegiatan yang memperkenalkan,
menjamin, dan menentukan mutu pendidikan bagi berbagai komponen
pendidikan untuk setiap lintasan, jenjang, dan jenis pendidikan
sebagai bentuk tanggung jawab penyelenggaraan pendidikan.

Evaluasi dilakukan sebagai bentuk tanggung jawab
penyelenggara pendidikan kepada pemangku kepentingan dalam
kaitannya dengan manajemen mutu pendidikan di tingkat nasional.
Disebutkan pula bahwa evaluasi secara berkala, komprehensif,
transparan dan sistematis dilakukan oleh lembaga independen untuk
menilai pencapaian di tingkat pendidikan nasional, dan proses
pemantauan evaluasi tersebut harus terus dilakukan.”

Pandangan lain menyatakan bahwa penilaian didefinisikan
sebagai  proses sistematis mengumpulkan, menganalisis, dan
menafsirkan data untuk menentukan apakah peserta didik telah
mencapai target pengetahuan atau keterampilan yang dirumuskan
untuk tujuan pembelajaran.”’

Dengan demikian, penilaian secara singkat dapat diartikan
sebagai proses pengumpulan informasi untuk menentukan prestasi

belajar di kelas atau kelompok sebelum dilakukan kegiatan

69 Ramayulis, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Kalam Mulia, 2011), h. 221
7 Undang-undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003, pada bab XVI pasal 57 sampai

dengan 59

' Imam Asrori, Evalusi Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang: Misykat Indonesia, 2014), h. 3
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pengukuran dan penilaian. tidak dalam undang-undang. Keputusan 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa
pembelajaran adalah proses interaksi antara siswa dan guru dan
sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar.”

Oleh karena itu, evaluasi kegiatan pendidikan meliputi
kegiatan evaluasi yang dilakukan ketika guru menyampaikan materi
pendidikan kepada siswa. Bagi  guru, penilaian pembelajaran
merupakan alat yang tidak terpisahkan dari pengajaran. Hal ini
dikarenakan, melalui penilaian, guru diinformasikan tentang
pencapaian hasil belajar. Penilaian juga memberikan informasi kepada
guru tentang materi yang digunakan, apakah tersedia atau tidak bagi
peserta didik. Hasil penilaian diharapkan dapat menginspirasi guru
untuk mengajar lebih baik dan peserta didik untuk belajar lebih baik.

Evaluasi pembelajaran pada masa pendemi ini Bapak Avies
dan Ibu Aisyah melihat hasil penilaian dengan cara menilai
pengetahuan peserta didik. Dengan hal tersebut guru dapat
mengetahui seberapa jauh pemahaman peserta didik terhadap materi
yang guru sampaikan.

Berdasarkan hasil observasi, metode penugasan merupakan

metode pengajaran dengan pemberian tugas pada peserta didik agar

7> M. Fadilah. Implementasi Kurikulum 2013 Dalam Pembelajaran (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media,

2014), h. 72.
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melakukan kegiatan belajar untuk dapat dipertanggung jawabkan
dalam rentan waktu yang telah ditentukan. "

Dari hasil observasi dan wawancara, penulis membuat
kesimpulan bahwa pada evaluasi terdapat aspek-aspek penilaian yakni
penilaian pengetahuan, sikap dan keterampilan. Penilaian yang bisa
diambil dari pengimplementasian aplikasi Quizizz hanya bisa
mengambil penilaian dari pengetahuan saja. Untuk penilaian aspek
sikap dan keterampilan guru memakai aplikasi lain yang sesuai dan
cocok.

Dalam menerapkan pembelajaran Fikih dengan media aplikasi
Quizizz sudah cukup lama, yaitu sejak Covid-19 muncul dan pada
akhirnya semua sekolah formal dilarang untuk mengadakan proses
belajar dan mengajar secara tatap muka. Faktor pendukung serta
faktor penghambat terhadap pelaksanaan pembelajaran dengan
aplikasi Quizizz diantaranya sebagai berikut:

a. Faktor Pendukung
A. Gratis Download dan bisa diakses lewat web/google.
B. Platform yang menarik
C. Fasilitas yang memadahi dan lengkap dengan sebagaimana
dengan adanya LAB komputer dan jaringan internet.

b. Faktor penghambat

7 Observasi di Sekolah Menengah Pertama Al-Baitul Amien Jember, 5 Oktober 2021.
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Pembelajaran di masa pandemi ini, bapak Avies dan ibu
Aisyiah melihat hasil penilaian dengan menilai pengetahuan
peserta didik. Dalam hal ini guru dapat melihat seberapa hal yg
positif dalam penggunaan Quizziz, peserta didik dapat memahami
materi yang disampaikan oleh guru. Adapun faktor penghbatnya
yakni :

a. RAM tidak cukup

b. Gangguan Akses Internet



BAB V
PENUTUP
D. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang dilakukan mengenai Implementasi

Aplikasi Quizizz pada pembelajaran Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul

Amien (full day school) Jember tahun ajaran 2021/2022, maka penulis

menarik kesimpulan sebagai jawaban dari rumusan masalah yang penulis

tentukan pada penelitian yaitu:
Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penerapan pembelajaran

Fikih dengan aplikasi Quizizz, antara lain dimulai dari : perencanaan,

pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran, yaitu:

1. Perencanaan pembelajaran Fikih yakni guru membuat silabus, prota,
promes, dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), setelah
menyusun RPP guru juga mengkoordinasikannya kepada kepala
sekolah serta bagian kurikulum. Tujuan dari perencanaan ini yaitu
agar dapat menyesuaikan pelaksanaan pembelajaran lebih terarah
sesuai dengan konsep yang telah direncanakannya. Perencanaan yang
terlibat pada pembelajaran daring dari pembuatan silabus, RPP, prota,
promes dll. Kedua, yakni menyiapkan media pembelajaran dalam
melaksanakan pembelajaran daring dengan mendownload terlebih
dahulu aplikasi Quizizz, jika hp siswa tidak cukup RAM boleh juga
langsung membuka Google dan membukanya langsung lewat Google

dan mendaftarkan akun pribadi masing-masing guru dan siswa.

96
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Ketiga, yakni guru memasukkan soal yang telah dibuat ke dalam
aplikasi Quizizz.

. Pelaksanaan pembelajaran Figih di SMP Al-Baitul Amien (full day
school) Jember dilaksanakan melalui strategi pemberian tugas. Tugas
diberikan melalui kode yang dikirim oleh guru pada gruop whatsapp
dalam hal ini guru memberikan tugas kepada peserta didik untuk
dikerjakan sebelum batas akhir penugasan selesai. Sebelum pemberian
tugas guru wajib menyapa dan memberi motivasi peserta didik serta
memberi materi pembelajaran dan memberi waktu pada peserta didik
untuk mendalami materi yang telah diberikan. kemudian membagikan
kode kelas kepada peserta didik untuk mengerjakan soal yang ada
pada aplikasi Quizizz sesuai tenggang waktu yang diberikan oleh guru.
Pelaksaanaan pada penerapan dengan hasil observasi separuh dari dari
peserta didik akan mengikuti pelajaran offline dan separuhnya lagi
online. Keadaan tersebut akan di rolling bergantian ganjil genap
(Absen). Untuk siswa uang mengkuti pembelajaran offline akan
menggunakan laboratorium komputer dan untuk prserta didik yang
mengikuti pelajaran online akan tetap login dari handphone masing-
masing.

. Evaluasi terdapat aspek-aspek penilaian yakni penilaian pengetahuan,
sikap dan keterampilan. Penilaian yang bisa diambil dari
pengimplementasian aplikasi Quizizz hanya bisa mengambil penilaian

dari pengetahuan saja. Untuk penilaian aspek sikap dan keterampilan
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guru memakai aplikasi lain yang sesuai dan cocok. Penerapan
Aplikasi Quizizz masih memiliki beberapa penghambat yakni pada
permasalahan RAM hp android peserta didik tidak cukup dan
gangguan akses internet. Faktor pendukungnya yakni platform dari
aplikasi Quizizz yang menarik minat siswa dalam belajar dan gratis
tanpa membayar, sekolah dilengkapi oleh fasilitas laboratorium
komputer dan jaringan internet (wifi). Penerapan aplikasi Quizizz
sudah masuk dalam kategori baik dan layak untuk di teruskan demi

keberlanjutan proses belajar mengajar.

E. Saran

Penerapan aplikasi Quizizz pada pembelajaran Figih bukanlah hal
yang mudah. Pada upaya yang telah dilakukan SMP Al-Baitul Amien (fu/l
day school) Jember dalam mengelola pembelajaran dengan Quizizz
memang efektif untuk pembelajaran Fikih maupun mata pelajaran
lainnya. Namun, pada kesempatan ini penulis merekomendasikan
beberapa saran kepada pihak terkait mengenai penerapan aplikasi Quizizz
dengan ditambah aplikasi lain yang bisa untuk mencakup ketiga aspek
penilaian pada evaluasi terutama pada aspek yang tidak bisa dinilai pada
penggunaan aplikasi Quizizz yaitu penilaian sikap dan keterampilan bisa
menggunakan media aplikasi Quipper School karena dalam aplikasi
Quipper School terdapat soal uraian untuk mengasah keterampilan siswa
dalam menguraikan sesuatu sekaligus pengetahuan para peserta didik,

untuk penilaian sikap bisa dilihat dari seberapa cepat peserta didik
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mengerjakan soal yang telah diberikan oleh guru dan respon yang
diberikan saat berada pada grup WA. Pada aplikasi Quipper School guru
juga bisa membagikan materi langsung melalui teks bacaan maupun vidio
jadi sangat praktis dan recomended untuk digunakan.
1. Kepada Guru Fikih
Membuat strategi pembelajaran dengan media online yang lain agar
peserta didik tidak bosan karena hanya menggunakan satu media
setiap mengajar.
2. Kepada Kepala Sekolah
Akan lebih baik lagi jika sekolah memberikan sarana serta prasarana
yang menunjang proses pembelajaran. Untuk sarana dan prasarana
yang dapat diberikan oleh sekolah pada pembelajaran daring yaitu
seperti pemberian kuota internet gratis untuk peserta didik.
. Kata Penutup
Dengan mengucapakan kata puji dan syukur kehadirat Allah
SWT, serta ucapan terimakasih yang tak terhingga kepada semua pihak
yang telah membantu dan menyumbangkan pikiran atau materi dalam
membantu penulis hingga dapat menyelesaikan suatu karya ilmiah yang
dapat penulis wujudkan dalam bentuk skripsi.
Penulis menyadari akan keterbatasann dan kekurangan dakam isi
pembahasan skripsi ini, untuk itu dengan kerendahan hati penulis mohon
kepada semua pihak agar dapat memberi kritik dan saran yang

membangun demi kesempurnaan skripsi yang penulis susun ini. Penulis
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berharap semoga skripsi ini bermanfaat bagi pembaca dan khususnya bagi
penulis sendiri, akhirnya kata kepada Allah SWT penulis mohon ampun

dan petunjuk-Nya yang melimpah taufik kepada kita semua.
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Lmapiran 2

PEDOMAN PENELITIAN

A. Pedoman Obsevasi

Mengenai Implementasi Media Pembelajaran dengan aplikasi Quizizz pada

mata pelajaran fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien (Full Day School)

Jember dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi aplikasi game

Quizizz.

B. Pedoman Wawancara

1. Kepala SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)

a.

Bagaimanakah sejarah berdirinya SMP Al-Baitul Amien Jember
(Full Day School) ?

Apa saja visi misi SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day
School) ?

Berapa jumlah kelas di SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day
School) ?

Berapakah jumlah guru dan siswa SMP Al-Baitul Amien Jember
(Full Day School) ?

Apa saja struktur organisasi SMP Al-Baitul Amien Jember (Full
Day School) ?

Bagaimana peran ibu sebagai pimpinan sekaligus kepala sekolah
SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School) dalam

menjamin mutu pendidikan ?



2. Guru PAI & BP SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)

a. Bagaimana prosedur pengimplementasian game Quizizz yang
bapak terapkan pada pembelajaran fikih?

b. Bagaimana kondisi belajar peserta didik sebelum diterapkannya
aplikasi Quizizz?

c. Adakah perbedaan hasil belajar yang dilakukan secara manual
dengan yang menggunakan aplikasi Quizizz?

d. Apakah pengimplementasian dari aplikasi Quizizz sudah dirasa
maksimal oleh bapak selaku guru fikih di SMP Al-Baitul Amien
Jember (Full Day School) ?

e. Bagaimana proses pengimplementasian aplikasi Quizizz pada
tahap perencanaan?

f. Bagaimna proses pengimplementasian aplikasi Quizizz?

g. Bagaimana evaluasi dalam pengimplementasian aplikasi Quizizz?

h. Apa saja faktor pendukung dan penghambat terlaksananya
pembelajaran dengan aplikasi Quizzz?

i. Bagaimana cara anda mengatasi hambatan yang ada dalam proses
belajar mengajar tersebut?

J-  Sejak kapan mengimplementasikan aplikasi game Quizizz?

3. Siswa siswi SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
a. Apakah semua peserta didik bisa mengakses aplikasi Quizizz?
b. Apakah menurut peserta didik proses pembelajaran dengan

aplikasi Quizizz sudah maksimal?



c. Apakah peserta didik memahami materi yang di berikan oleh
bapak/ibu guru?

d. Apakah peserta didik bisa mengerjakan soal yang diberikan
bapak/ibu guru dengan baik?

e. Apakah peserta didik mengalami kendala dalam penggunaan
aplikasi Quizizz?

f. Apakah  pembelajaran = menggunakan  aplikasi  Quizizz

menyenangkan dan tidak membosankan? (Ya/Tidak, beri alasan)

C. Pedoman Dokumentasi
Dokumen ini terkait dengan proses pelaksanaan media pembelajaran
dengan aplikasi Quizizz pada mata pelajaran fikih kelas VII di SMP Al-

Baitul Amien Jember (Full Day School) tahun ajaran 2021/2022
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Keguruan, maka mohon diijinkan mahasiswa berikut :

Nama . Robby Khoirul Masruchin
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: Elvia Fadjar lgzani, S.Pd
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“IMPLEMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI QUIZIZZ PADA MATA PELAJARAN FIKIH
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RENCANA PELAKSANAAN PMEBELAJARAN

(RPP)
A. Identitas Sekolah
Sekolah : SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
Mata Pelajaran : Fikih
Kelas /Semester : VII/Ganjil
Materi Pokok : Melakasanakan Ketentuan Thoharoh dan Sholat Lima Waktu
Tahun Pelajaran :2021/2022
Alokasi Waktu : 3 Jam x 3 Pelajaran

B. Kompetensi Dasar dan Indikator
1.1 menjelaskan macam-macam najid dan tata cara thoharoh
1.2 menjelaskan hadats kecil dan tata cara thoharohnya
1.3 menghayati ketentuah sholat lima waktu
C. Indikator ‘
1.1.1  Menjelaskan pengertian nanjis dan dalilnya
1.1.2  Menjelaskan macam-macam najis
1.1.3  Menjelaskan pengertian thoharoh
1.2.1' Menjelaskan pengertian hadats kecil
1.2.2  Menjelaskan macam-macam cara menghilangkan hadats kecil
1.2.3  Menjelaskan pengertian wudu
1.3.1 Menjelaskan pengertian sholat
D. Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari materi siswa diharapkan mampu:
0 1. Merumuskan pengertian najis dan dalilnya
2. Menjelaskan macam-macam najis
3. Menjelaskan pengertian thoharoh
4. Menjelaskan pengertian hadas kecil
5. Menjelaskan tata cara menghilangkan hadas kecil
6. Menjelaskan ketentuan wudu
7. Merumuskan pengertian sholat
E. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan
s Dalam kelas guru tatap muka dan menggunakan media pembelajaran online membukan

pelajaran dengan salam dan mengejak berdoa,

e Guru menyampaikan kompetensi yang akan capai,



e Guru menyampaikan garis besar cakupan materi dan kegiatan pembelajaran yang

dilakukan, yaitu konsep tentang thoharoh dan sholat lima waktu

e  Guru menyampaikan lingkup penilaian yang meliputi: penilaian sikap,pengetahuan dan

keterampilan

Kegiatan Inti

Pertemuan 1

Pembelajaran tatap muka dan daring

Peserta didik mempelajari modul pembelajaran yang di berikan dan di unggah
guru

Peserta didik mengerjakan soal di LKS

Pertemuan 2

Pembelajaran tatap muka dan daring
Peserta didik menyimak secara singkat uraian literatur tentang najis, thoharoh,
hadast kecil wudu dan sholat 5

Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan terkait dengan materi yang sudah

disampaikan

Pertemuan 3

Pembelajaran tatap muka dan daring

Guru menyampaikan kesimpulan terkait materi yang sudah dijelaskan

Guru melakukan implementasi media pembelajaran dengan aplikasi game Quizizz
di LAB computer (tatap muka) dan di handphone (online) g

Guru 1nenyampaikan capaian hasil pembelajaran dan menyampaikan cakupan

materi berikutnya.

Refleksi dan Konfirmasi

Guru Bersama-sama peserta didik merumuskan beberapa kesimpulan terkait
dengan materi thoharoh dan sholat

Guru melakukan refleksi atas proses pembelajaran yang telah dilaksanakan dengan
menunjukan kekurangan dan kelebihannya,

Guru memberikan umpan balik serta motivasi agar peserta didik mampu

memahami materi yang sudah disampaikan.

Penilaian

Pengetahuan



Guru Mata Pelajaran Fikih

-

M. Avies Rezkiharissa, S.Pd.




LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA

Sekolah : SMP AL-BAITUL AMIEN JEMBER (Full Day Schoool)
Mata Pelajaran : Fikih

Kelas/Semster : VII/Ganjil

Materi Pokok : Wudu dan Sholat

Tahun Pelajaran  :2021/2022

Berilah Tanda (v') pada kolom yang tersedia sesuai dengan pengamatan saudara

No Kehadiran
Nama = > = Nilai
1 | AbrisamFauzan R \/ i L 4 (é
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3 | Afinsyah Abbiyyu S e Y2 B 8@0
4 | Al Jabar Bayu A
v VA V4 Qo
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6 | Bisma Akbarianto v v v % )
7 | Dava Farizqi S ) / ‘/ | qg
8 | Dhafa Firdaus N N
vV v | V| 4C
9 | Dimas Firmansyah
SV V] s
10 | Dimas Putra A l/ l/ (/ %O
11 | Dzaky Alfarezi W S Y %
12 | Fagan Pasha P W4 (/ Vv %‘{
' 13 | Fabhian Anandika P.S v ‘/ [ / 80
14 | Kenzi Firmanando A v/ (/ (/ 60
15 | M. Balia Ibni Malkan v V. ‘/ qo_
16 | Muhammad Awan A 4 v/ | V4 ‘%O
17 | Muhammad Dharvi M.L \/ ‘/ (/ _ %O




18

Muhammad Fikri R

JIV |V | &
19 | Muhammad Rafi I Y J0lov | E‘F‘
20 | Raihan Bagaskara S| v v D
21 |Randi Ega R v | v v | o]
22 | Yudha Maulana E VivI] o/ 55
23 | Zhafran Dzikra F.P / W V w
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Nama : Robby Khoirul Masruchin

NIM : T20181290

Prodi : Pendidikan Agama Islam

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Institusi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi yang berjudul “Implementasi Media Pembelajaran
dengan Aplikasi Quizizz pada Mata Pelajaran Fikih kelas VII di SMP Al-Baitul Amien Jember
(Full Day School) Tahun Pelajaran 2021-2022" adalah hasil pénelitian atau karya sendiri, kecuali
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Saya yang menyatakan

Robby Khoirul Masruchin
NIM.T20181290




Lampiran 10

BIODATA PENULIS

A. DATA PRIBADI

Nama Lengkap : Robby Khoirul Masruchin
NIM : T20181290

Tempat/Tanggal Lahir : Jember, 18 Agustus 1997
Jenis Kelamin : Laki-laki

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Program Studi : Pendidikan Agama Islam

B. RIWAYAT PENDIDIKAN

1.

MI Miftahul Huda Mlokorejo-Puger

2. SMP Al-Baitul Amien Jember (Full Day School)
3.
4. UIN KH Achmad Siddiq Jember

SMK PGRI 02 Jember



	1. COVER.pdf (p.1)
	2. PERSETUJUAN.pdf (p.2)
	3. PENGESAHAN.pdf (p.3)
	4. MOTTO.pdf (p.4)
	5. PERSEMBAHAN.pdf (p.5)
	6. KATA PENGANTAR.pdf (p.6-7)
	7. ABSTRAK.pdf (p.8-9)
	8. DAFTAR ISI.pdf (p.10-13)
	9. BAB I.pdf (p.14-27)
	10. BAB II.pdf (p.28-64)
	11. BAB III.pdf (p.65-79)
	12. BAB IV.pdf (p.80-108)
	13. BAB V.pdf (p.109-113)
	14. DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.114-116)
	15. MATRIK.pdf (p.117-118)
	16. PEDOMAN PENELITIAN.pdf (p.119-121)
	17. JURNAL.pdf (p.122)
	18. IJIN PENELITIAN.pdf (p.123)
	19. SELESAI PENELITIAN.pdf (p.124)
	20. RPP.pdf (p.125-127)
	21. LEMBAR OBSERVASI.pdf (p.128-129)
	22. DOKUMENTASI.pdf (p.130)
	23. KEASLIAN.pdf (p.131)
	24. BIODATA PENULIS.pdf (p.132)

