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Abstract: This research aims to determine the increase in students' enthusiasm in using the Quizizz
application in learning Islamic Cultural History (SKI). The research was carried out on students at
Raden Fatah High School in the odd semester of the 2024-2025 academic year. The research method
used was descriptive research using a quantitative approach, sampling was carried out using saturated
sampling. The results of the analysis show that students' understanding in using the Quizizz application
is 76%, and from the results of this analysis it can be concluded that learning using the Quizizz
application can influence students' enthusiasm for learning in the Islamic Cultural History (SKI) subject.

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan antusiasme peserta didik dalam
menggunakan aplikasi Quizizz pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Penelitian
dilaksanakan di SMA Raden Fatah pada semester ganjil tahun akademik 2024-2025. Metode penelitian
yang digunakan adalah penelitian Deskriptif dengan menggunakan pendekatan kuantitatif
,pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan sampling jenuh. Hasil analisis dapat diketahui
bahwa pemahaman peserta didik dalam pemanfaatan aplikasi Quizizz sebesar 76%, dan dari hasil
analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz dapat
mempengarihi antusias belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam..
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PENDAHULUAN

Pembelajaran berbasis digital merupakan sebuah tantangan dalam dunia pendidikan yang
mengalami transformasi sebagai akibat dari kemajuan teknologi dan informasi (Ngongo et al., 2019).
Teknologi informasi adalah hasil karya manusia yang bertujuan supaya dapat menyampaikan informasi,
ide ataupun gagasan dari satu pihak ke pihak lainnya menjadi lebih cepat dan luas jangkauannya (Sari
& Murod, 2024). Hadirnya kemajuan yang pesat pada teknologi akan menciptakan sebuah pembelajaran
yang inovatif, efektif, dan efisien. Hal ini tentunya akan membutuhkan media berbasis digital dalam
kegiatan pembelajaran sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik (Citra & Rosy,
2020). Pada masa sekarang ini, kehadiran media digital memiliki eksistensi yang sangat penting dalam
melaksanakan proses pembelajaran, kurangnya pembiasaan dalam menggunakan media, akan membuat

peserta didik sulit untuk menerima materi yang disampaikan ketika mengikuti pembelajaran. Oleh

13


https://doi.org/10.61231/jie.v3i1.342
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
mailto:1

Cite this article as :

Chrisvia, M. ., Millah, F. ., Febrianti, E. ., & Havidah, N. . Pemanfaatan Aplikasi Quizizz dalam Meningkatkan Antusiasme Peserta Didik .
Journal of Islamic Education, 3(1), 13-23. https://doi.org/10.61231/jie.v3i1.342

Creative Commons - Attribution 4.0 International - CC BY 4.0

karena itu, pendidik seharusnya mampu memilih media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
dan karakter peserta didik (Fadilah et al., 2023).

Media pembelajaran yang bisa dipakai oleh pendidik sangatlah beragam. Namun, kini yang menjadi
daya tarik di kalangan pesera didik adalah media pembelajaran berupa game (Mahfud, 2019). Menurut
Nugroho dalam Hafiyya dan Hadi memaparkan bahwa pada masa ini hadirnya game yang semakin
marak akan menjadi ketercanduan bagi kalangan peserta didik. Dari permasalahan tersebut muncullah
sebuah pemikiran pada ruang lingkup pendidikan yakni dengan memanfaatkan game sebagai media
dalam proses pembelajaran (Hafiyya & Hadi, 2023). Media pembelajaran berbasis game yang sering
digunakan, di antaranya yaitu aplikasi game Quizizz. Aplikasi ini bisa diakses secara gratis oleh
pendidik untuk membuat kreasi dalam menyajikan pembelajarannya dan pastinya mereka tidak akan
kehabisan ide (Rohimah et al., 2024). Quizizz bisa diakses kapanpun dan dimanapun. Dalam aplikasi
ini memiliki pengaturan waktu, jadi pendidik dapat mengatur kapan kuis akan dimulai dan diakhiri
(Sitorus & Santoso, 2022).

Quizizz dapat dijadikan sebagai stimulus bagi peserta didik dengan cara yang menyenangkan
tetapi tetap berada pada jalur pembelajaran. Dengan menggunakan Quiziz maka akan dapat menarik,
memberikan kesan baik, dan membuat ingatan peserta didik menjadi segar kembali (Noor, 2020).
Penelitian yang dilakukan oleh Arizci dan Erdogan dalam Fauziah dan Hadi, tentang Quizizz dalam
pendidikan, disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz meningkatkan keterlibatan peserta didik secara
signifikan. Interaksi dengan materi melalui aplikasi ini dapat mengurangi kebosanan peserta didik dan
motivasi belajar mereka menjadi meningkat (Fauziah* & Hadi, 2023). Kelebihan dari aplikasi Quizizz
jika dibandingkan dengan aplikasi lain, yaitu bahwa aplikasi ini memiliki papan peringkat sehingga
peserta didik yang menggunakan Quizizz dapat mengetahui nilai dan peringkatnya dan dapat
dibandingkan dengan peserta didik yang lainnya (Amri & Shobri, 2020).

Salah satu mata pelajaran yang sebagian besarnya masih berada pada batas KKM adalah Sejarah
Kebudayaan Islam (Hasmar, 2020). Mata pelajaran Sejaran Kebudayaan Islam memiliki beberapa
problematika dalam pembelajarannya, seperti: adanya pemikiran bahwa Sejarah Kebudayaan Islam
kurang diminati oleh peserta didik dikarenakan berisikan materi cerita yang terjadi pada masa lalu
(Rasyid, 2018). Problematika lain dari pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yaitu karena kurang
bangganya peserta didik mengenai sejarah tokoh-tokoh Islam yang seharusnya umat islam dianjurkan
untuk mempelajarinya (Azizah, 2022). Dari problematika tersebut, menjadi kemungkinan besar semakin
menurunnya ketertarikan peserta didik terhadap mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, sehingga
berakibat pada semakin turunnya antusiasme peserta didik pada mata pelajaran tersebut. Sebagai usaha
untuk meningkatkan antusiasme peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, maka

dibutuhkan media yang pas, salah satunya adalah dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz.
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Terdapat berbagai penelitian yang bervariasi tentang penggunaan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran. Penelitian ini sudah membuktikan bahwa terdapat beberapa keuntungan dari penggunaan
aplikasi Quizizz, contohnya pada mata pelajaran MIPA, Bahasa, dan Sosial. Penggunaan Quizizz pada
pelajaran Matematika dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik pada materi pecahan
(Tiana et al., 2021). Dalam mata pelajaran IPA, penggunaan aplikasi Quizizz memberikan dampak
posistif pada ketertarikan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran (Yolanda & Meilana, 2021).
Selain itu, penggunaan aplikasi Quizizz juga dilakukan untuk mata pelajaran bahasa. Pengaplikasian
Quizizz pada pembelajaran Bahasa Indonesia dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, melalaui
fitur game yang tersedia pada aplikasi tersebut sehingga peserta didik lebih mudah dalam memahami
materi (Muliya, 2022). Penggunaan Quizizz dalam pembelajaran bahasa inggris memiliki dampak
posistif pada motivasi dan hasil belajar peserta didik dengan rincian 7,931 untuk minat belajar dan 2,706
untuk hasil belajar peserta didik (Andriani et al., 2023). Sedangkan, penggunaan Quizizz dalam bahasa
jawa juga mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam materi cerita wayang (Ramatika et al.,
2023). Adapun dalam pembelajaran IPS, penggunaan aplikasi Quizizz dapat secara bertahap
meningkatkan hasil belajar peserta didik di setiap siklusnya (Efrina, 2023).

Berdasarkan beberapa penjelasan diatas, dapat diketahui bahwa penggunaan aplikasi Quizizz
dapat menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran, hal ini tidak menutup kemungkinan
bahwa aplikasi Quizizz tentunya mampu meningkatkan antusiasme peserta didik dalam mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam. Namun, meskipun aplikasi ini memiliki beberapa fitur yang interaktif dan
menarik, tidak selalu menjamin peningkatan antusiasme peserta didik secara signifikan (Atigah, 2023).
Dengan  demikian, meskipun  Quizizz ~menjadi alat bantu yang efektif dalam
pembelajaran, keberhasilannya sangat bergantung pada konteks dan cara pemanfaatannya dalam proses
pembelajaran khususnya pada mata pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Telah banyak ditemukan
penelitian terdahulu yang membahas mengenai pemanfaatan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran, akan
tetapi masih jarang yang membahas tentang antusiasme peserta didik dalam menggunakan aplikasi
Quizizz pada kegiatan pembelajaran (Rudianto & Mahfud, 2023). Sehingga hal tersebut mendorong
peneliti dalam melakukan penelitian mengenai antusiame peserta didik dalam pemanfaatan aplikasi

Quizizz pada kegiatan pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif.
Penelitian deskriptif kuantitatif merupakan penelitian yang dilakukan untuk mendeskripsikan suatu hal

secara nyata dan menarik kesimpulan dari sebuah kejadian atau permasalahan yang diteliti dengan
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menggunakan statistika angka.(Wulandari et al., 2023) Penelitian ini menggunakan desain eksperimen
dengan melakukan pre-test untuk mengukur antusiasme peserta didik sebelum menggunakan aplikasi
Quizizz dan melakukan post-test setelah menggunakan aplikasi Quizizz untuk mengukur adakah
peningkatan antusiasme peserta didik setelah menggunakan aplikasi Quizizz.

Penelitian ini mengambil data lapangan di SMA Raden Fatah Driyorejo dengan menggunakan
sistem sampling jenuh yaitu dimana penelitian ini fokus pada pengambilan sampel di kelas eksperimen
sebanyak 14 siswa. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa soal pilihan ganda, essay dan teka-
teki yang berjumlah 10 soal yang di aplikasikan dalam aplikasi Quizizz dan juga instrumen observasi
yang dilakukan untuk mengamati antusiasme peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
Penelitian ini menggunakan Teknik analisis deskriptif dimana data dari kuesioner akan dianalisis
menggunakan statistic deskriptif untuk mengetahui adakah perbedaan yang signifikan pada antusiasme

peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan Quizizz.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada peserta didik yang berisi 10 item
pertanyaan mengenai materi dalam mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Kuesioner diberikan
kepada 14 peserta didik setelah mengikuti materi pembelajaran Strategi Dakwah di Indonesia. Total
skor dari jawaban peserta didik yang terdapat dalam game Quizizz, dianalisis dan dikelompokkan
menjadi antusiasme dengan kategori sangat tinggi, tinggi, rendah, dan sangat rendah.

Antusiasme peserta didik dalam pemanfaatan aplikasi Quizizz dilihat dengan membuat instrumen
observasi lapangan yang diisi oleh peneliti, dan data yang diperoleh pada saat kegiatan pembelajaran
dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Dalam menghitung presentasi yang digunakan pada kegiatan
analisis dapat menggunakan rumus prosentase. Adapun dalam menetukan kriteria dalam penilaian
tingkatan antusiasme belajar peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Quizizz dapat dianalisis dengan tabel 1 berikut:

Tabel 1. Analisis Antusiasme Belajar Peserta Didik

No Kriteria Interval

1 Sangat Tinggi 85% - 100%
2 Tinggi 69% - 84%
3 Rendah 53% - 68%
4 Sangat Rendah 36% - 52%

16


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Cite this article as :
Chrisvia, M. ., Millah, F. ., Febrianti, E. ., & Havidah, N. . Pemanfaatan Aplikasi Quizizz dalam Meningkatkan Antusiasme Peserta Didik .
Journal of Islamic Education, 3(1), 13-23. https://doi.org/10.61231/jie.v3i1.342

Creative Commons - Attribution 4.0 International - CC BY 4.0

Hasil penelitian yang dilaksanakan oleh 14 peserta didik kelas XII dapat diketahui bahwa secara
keseluruhan menunjukkan pada antusiasme peserta didik sebesar 76%. Hal ini menunjukkan bahwa
pemahaman peserta didik terhadap pemanfaatan aplikasi Quizizz berada pada kategori tinggi. Adapun

presentase nilai peserta didik yakni pada gambar berikut:

SKISMARAFAH KELAS 12 & # sebew

()

@ 21 9 Ty 10

(Ratgu  Grtoops B 8 & 2 Emaisemaparents < Eaglkan Bporan

Gambar 1. Tingkat Akurasi Jawaban Peserta Didik

Sumber: Platform Quizizz

Gambar 1 merupakan bentuk persentase dari nilai Peserta Didik dengan akurasi sebesar 76%
.diperoleh dari 10 pertanyaan yang diberikan kepada 14 peserta didik kelas XII SMA Raden Fatah
Driyorejo. Dari hasil analisis tersebut, peserta didik yang menempati posisi teratas yaitu Divia Kharisma
dengan total skor 10.030.

Berdasarkan analisis data yang didapatkan dari analisis instrument observasi ketika pelaksanaan
kegiatan pembelaran dengan menggunakan aplikasi Quizizz, diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 2. Indikator Antusiasme Peserta Didik
No Indikator

Rajin menyelesaikan tugas

Keberanian menghadapi tantangan
Menunjukkan kemauan

Mandiri

Tidak mudah bosan pada tugas
Tertarik dalam memecahkan persoalan

OOUlTh WN B

Sumber Tabel: Angket Instrumen Observasi
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Pada Tabel 2. Diketahui bahwa dalam menganalisis tingkat antusiasme peserta didik dibutuhkan
indikator-indikator. Dalam penelitian ini, tingkat antusiasme akan dianalisis dengan menggunakan enam
indikator yang telah tercantum dalam tabel, dan indikator tersebut akan digunakan sebagai alat dalam
melakukan observasi secara langsung ketika proses belajar mengajar sedang berlangsung.

Tabel 3. Analisis Antusiasme Belajar Peserta Didik
Indikator Antusiasme

No Nama z Average Kategori
1 2 3 4 5 6

1. Divia 5 5 5 5 5 5 30 100% Sangat Tinggi
2. Monica 5 4 5 4 4 4 26 86% Sangat Tinggi
3. Selfa 4 4 5 5 4 5 27 90% Sangat Tinggi
4, Yuni 5 5 5 4 4 5 28 93% Sangat Tinggi
5. Danu 4 4 4 5 4 4 25 83% Tinggi

6. Ni’am 5 4 5 5 5 5 29 96% Sangat Tinggi
7. Alfin 4 3 4 5 4 4 24 80% Tinggi

8. Aldo 4 4 4 4 5 4 25 83% Tinggi

9. Aldi 5 5 4 4 5 4 27 90% Sangat Tinggi
10. Evan 4 3 3 4 4 3 21 70% Tinggi

11. Siti 5 5 5 4 5 4 28 93% Sangat Tinggi
12. Linda 4 4 3 3 3 3 20 66% Rendah
13. Cla 5 4 5 4 4 5 27 90% Sangat Tinggi
14. Dwi 4 4 5 5 4 4 26 86% Sangat Tinggi

Sumber Tabel: Hasil Analisis Data

Tabel 4. Presentase Antusiame Belajar Peserta Didik

No Indikator Rata-rata (%0) Kriteria

1 Rajin menyelesaikan tugas 90% Sangat Tinggi

2 Keberanian menghadapi tantangan 82% Tinggi

3 Menunjukkan kemauan 88% Sangat Tinggi

4  Mandiri 87% Sangat Tinggi

5  Tidak mudah bosan pada tugas 85% Sangat Tinggi

¢  Tertarik dalam memecahkan persoalan 84% Tinggi
Rata-rata 86% Sangat Tinggi

Sumber Tabel: Hasil Analisis Data
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Pada Tabel 4. dapat diketahui bahwa indikator tingkat antusiasme peserta didik dapat dilihat dari
minat peserta didik yang mendapatkan hasil sebesar 88% dengan kategori sangat tinggi. Hasil total pada
tabel tersebut diperoleh rata-rata sebesar 86%, dari hasil analisis tersebut maka dapat diketahui bahwa
penggunaan aplikasi Quizizz dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran sangat mempengaruhi
antusiasme peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

Menurut Samuel dalam Asria, menyatakan bahwa antusiasme merupakan sebuah pilihan oleh
perasaan yang timbul, antusiasme dapat dihasilkan dari dalam diri maupun dari luar diri, adapaun yang
paling tekuat adalah antusiasme yang berasal dari dalam diri sendiri, hal tersebut dikarenakan ketika
seseorang memilih untuk antusias maka akan terjalankan semua hal yang terdapat didalam
pikirannya.(Asria et al., 2021). Berdasarkan hasil analisis pada kuesioner yang diberikan kepada peserta
didik melalui aplikasi Quizizz bahwa peserta didik memiliki antusias yang sangat tinggi dalam
mengikuti pembelajaran melalui aplikasi tersebut.

Dalam mengukur tingkat antusiasme peserta didik, digunakan beberapa indikator yang terdiri dari
rajin menyelesaikan tugas, keberanian menghadapi tantangan, menunjukkan kemauan, mandiri, tidak
mudah bosan pada tugas, tertarik dalam memecahkan persoalan. Indikator antusiasme pertama adalah
tekun dalam menghadapi tugas. Dari hasil analisis diperoleh bahwa peserta didik memeliki aspek tekun
dalam menghadapi tugas sebesar 90% yang berada pada kategori antusiasme yang sangat tinggi. Hasil
tersebut sejalan dengan pernyataan oleh Nurhayati dalam Selvia, bahwa peserta didik yang memiliki
motivasi belajar tinggi akan menunjukkan sikap positif terhadap pembelajaran, yaitu dengan perilaku
yang tekun dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar seperti peserta didik selalu berusaha mencari
sumber belajar dan selalu berusaha menyelesaikan tugas yang diberikan (Selvia, 2021).

Indikator kedua adalah ulet dalam menghadapi kesulitan. Ulet merupakan sikap yang tidak mudah
putus asa, dia akan berusaha dengan keras untuk mencapai tujuannya. Ulet dalam menghadapi kesulitan
didukung dengan motivasi belajar yang tinggi pada peserta didik, hal ini dapat dilihat dari usaha peserta
didik dalam menghadapi dan mengatasi kesulitan serta tidak mudah berputus asa (Solina et al., 2013).
Menurut pernyataan tersebut, dalam penelitian ini diketahui bahwa indikator ulet dalam menghadapi
kesulitan diperoleh rata-rata sebesar 82%, hal ini dapat dikatakan bahwa tingkat keuletan peserta didik
dalam menghadapi kesulitan berada dalam kategori antusiasme yang tinggi, jadi peserta didik tidak
mudah putus asa dan selalu berantusias dalam mengikuti pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Quizizz.

Indikator ketiga adalah menunjukkan minat, kemampuan peserta didik dipengaruhi oleh minat,
dengan adanya minat maka peserta didik dapat mengembangkan potensinya didalam kelas sehingga
mempengaruhi hasil belajarnya (Besare, 2020). Dalam penelitian ini didapatkan hasil rata-rata minat

peserta didik sebesar 88%, dan itu termasuk dalam kategori antusiasme yang sangat tinggi. Dari
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penelitian tersebut maka peserta didik sangat berminat dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar
dengan menggunakan game pada aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz dapat mengembangkan potensi
peserta didik dari minat yang muncul dari dalam dirinya dan hal tersebutlah yang akan mempengaruhi
hasil belajar dari peserta didik.

Indikator keempat adalah senang bekerja mandiri. Perasaan senang pada peserta didik ketika
mengikuti kegiatan belajar mengajar dapat ditandai dengan peserta didik tersebut akan terus menerus
mempelajari suatu materi yang ia senangi (Septiani et al., 2020). Dalam penelitian ini, peserta didik
menunjukkan minatnya dalam menggunakan game pada aplikasi Quizizz selama mengikuti
pembelajaran. Hal tersebut dapat dibuktikan bahwa indikator senang bekerja mandiri mendapatkan rata-
rata dari hasil analisis sebesar 87%, angka tersebut berada dalam tingkat antusiasme yang sangat tinggi.
Indikator ini sejalan dengan pernyataan oleh Rahmawati yang mengatakan bahwa aplikasi Quizizz
merupakan permainan yang bersifat naratif dan fleksibel, aplikasi ini tidak hanya digunakan untuk
menyampaikan materi, tetapi juga dapat dijadikan sebagai media dalam pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan (Rahmawati et al., 2022).

Indikator kelima adalah tidak cepat bosan pada tugas-tugas rutin. Pada indikator ini didapatkan
rata-rata sebesar 85% dan berada pada tingkat antusiasme yang sangat tinggi. Artinya dengan
menggunakan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran dapat membuat peserta didik tidak cepat bosan
dalam mengerjakan soal-soal yang diberikan selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Hal ini sejalan
dengan pendapat Melisari dalam Susana. Bahwa penggunaan aplikasi belajar pada peserta didik
membuat mereka menjadi termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Menggunakan sebuah metode
yang menarik dan variatif akan membuat peserta didik tidak merasa bosan, sebaliknya mereka akan
lebih tertarik untuk belajar (Susana et al., 2021).

Indikator terakhir dari antusiasme peserta didik adalah Senang mencari dan memecahkan jawaban
soal-soal. Menurut Mangulu dalam kurniawan. Mengatakan bahwa kemampuan peserta didik dalam
mengerjakan berbagai soal menunjukkan bahwa dia siap dalam menerima tantangan — tantangan yang
akan diberikan. Kesukaan peserta didik dalam memecahkan soal akan membuat peserta didik mampu
bernalar, berargumentasi, dan kreatif dalam menyelesaikan soal-soal tersebut (Kurniawan et al., 2017).
Pada penelitian ini, indikator senang mencari dan memecahkan jawaban soal-soal mendapatkan rata-
rata sebesar 84% yang berada pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik berantusias
dalam mencari dan memecahkan jawaban soal-soal ketika menggunakan game pada aplikasi Quizizz
dalam kegiatan pembelajaran berlangsung.

Dari hasil reklapitulasi analisis 6 indikator antusasme yang diperoleh rata-rata sebesar 86%
dengan berada pada kategori antuiasme sangat tinggi, maka berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui

bahwa peserta didik SMA Raden Fatah sangat antusias dalam mengikuti pembelajaran dengan
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menggunakan aplikasi Quizizz. Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa kemajuan dalam bidang
teknologi memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran, sehingga dengan menggunakan

teknologi, maka peserta didik akan semakin antusias mengikuti kegiatan belajar mengajar di sekolah.

KESIMPULAN

Pembelajaran Sejarah kebudayan Islam di SMA Raden Fatah dengan memanfaatkan media
aplikasi Quizizz sangat menggugah antusiasme kepada peserta didik. Fasilitas sekolah yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz menggunakan sarana dan
prasarana berupa laptop, LCD proyektor, serta untuk peserta didik menggunakan smartphone dengan
jaringan internet dalam mengakses link soal Quzizz. Kendala yang dihadapi oleh peserta didik yaitu
jaringan internet yang tidak terjangkau sehingga hal ini menyebabkan peserta didik tidak dapat
mengakses link soal di laman Quizizz. Hasil rata-rata indikator antusiasme sebesar 86% dengan kategori
sangat tinggi yang menunjukkan bahwa peserta didik sangat berantusias menggunakan aplikasi Quizizz

pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
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