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ABSTRAK
Pada saat ini, banyak lembaga pendidikan mulai mengadopsi teknologi dari proses pengajaran dan pembelajaran, tetapi aplikasi mereka sering tidak direncanakan dan kurang terintegrasi. Banyak sekolah menggunakan teknik sporadis tanpa strategi manajemen yang jelas dan masalah, termasuk kurangnya infrastruktur yang tepat, pemahaman digital yang buruk, dan kurangnya kegiatan pelatihan untuk untuk pendidik. Hal ini menyebabkan inefisiensi saat menggunakan sumber daya, dan mengurangi efek positif pada hasil pembelajaran siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi penggunaan aplikasi quizizz dalam manajemen pendidikan untuk mendukung pembelajaran inovatif berfokus pada penggunaan dan tantangan implementasi dan solusi yang efektif. Studi ini menggunakan metode studi kasus dengan teknik perekaman data melalui wawancara, pengamatan langsung ke sekolah terkait. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam lingkungan sekolah tergantung pada kolaborasi pemangku kepentingan, pelatihan berkelanjutan untuk guru, dan integrasi teknologi ke dalam kurikulum. Studi ini menyimpulkan bahwa penerapan strategi keseluruhan diperlukan untuk menciptakan lingkungan belajar yang terintegrasi dan adaptif untuk era digital saat ini.
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1. PENDAHULUAN
Teknologi sebagai bagian yg nir dipisahkan berdasarkan proses pendidikan yg terdapat kini ini, teknologi sebagai penunjang pada proses pendidikan.Yang sebagai perhatian spesifik pada proses pendidikan merupakan banyaknya pengajar yg masih minim perkembangan teknologi.Oleh lantaran itu, diharapkan upaya buat menaikkan keterampilan pengajar buat mengoptimalkan pembelajaran berbasis teknologi.Perkembangan teknologi fakta yg semakin pesat dalam era globalisasi ketika ini nir sanggup dihindari lagi pengaruhnya terhadap global pendidikan (Unik Hanafiah Salsabila & Niar. Agustian, 2021: 123). Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk selalu dapat menyesuaikan perkembangan teknologi yang ada terhadap usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan teknologi informasi dan komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya pada proses pembelajaran di kelas.
Salah satu media untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan tapi tidak menghilangkan atau menurunkan pemahaman peserta didik mengenai materi serta memanfaatkan perkembangan teknologi, adalah dengan aplikasi game atau permainan Permainan atau game online yang bisa dijadikan alternatif dalam menyampaikan materi pembelajaran terhadap murid SD, yakni aplikasi Quizizz.
Studi ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran menggunakan teknologi pendidikan yang terintegrasi ke dalam berbagai teknologi lain, seperti komputer/laptop, smartphone, dan perangkat lunak. Aplikasi Quizzzz adalah platform digital berbasis gamifikasi yang menghasilkan kuis interaktif dan permainan pendidikan yang menyenangkan untuk guru dan siswa. Aplikasi ini mencakup materi pembelajaran, pertanyaan olahraga, permainan pendidikan dan banyak lagi. Penggunaan multimedia dalam pendidikan, seperti teknologi multimedia seperti video, audio, dan animasi, dapat digunakan untuk belajar lebih menarik dan lebih mudah. Mempelajari video, presentasi multimedia, dan podcast adalah contoh penggunaan multimedia yang dapat membantu siswa mendapatkan pemahaman yang lebih baik.
Studi ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran menggunakan teknologi pendidikan yang terintegrasi ke dalam berbagai teknologi lain, seperti komputer/laptop, smartphone, dan perangkat lunak. Aplikasi Quizzzz adalah platform digital berbasis gamifikasi yang menghasilkan kuis interaktif dan permainan pendidikan yang menyenangkan untuk guru dan siswa. Aplikasi ini mencakup materi pembelajaran, pertanyaan olahraga, permainan pendidikan dan banyak lagi. Penggunaan multimedia dalam pendidikan, seperti teknologi multimedia seperti video, audio, dan animasi, dapat digunakan untuk belajar lebih menarik dan lebih mudah. Mempelajari video, presentasi multimedia, dan podcast adalah contoh penggunaan multimedia yang dapat membantu siswa mendapatkan pemahaman yang lebih baik.
Buat game pendidikan yang membuat belajar lebih interaktif dan menarik. Permainan pendidikan dapat dirancang untuk mengajarkan konsep Islam, sejarah Islam, atau Arab. Namun, seiring waktu, pelatih perlu terus -menerus memperbarui untuk meningkatkan dan meningkatkan kualitas pelatihan itu sendiri, agar siswa dapat membuat pembelajaran mereka bahagia. Dalam menerapkan strategi ini, guru dapat memahami pengembangan teknologi yang ada dan menggunakannya dalam kegiatan belajar. Ini karena peran teknologi diperlukan selama periode modernisasi ini, terutama yang berkaitan dengan pendidikan. （Astuti, DKK （2023), et al. ta'lim ：5 （1(17,1.2022).
Keberadaan aplikasi quiziz dalam manajemen pendidikan Islam memiliki peran yang sangat strategis. Setidaknya dengan menggunakan aplikasi quizizz dalam proses pembelajaran yang interaktif dan juga menarik membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan seperti berpikir kritis, problem salving dan kerjasama. Manfaat aplikasi quizizz yaitu teknologi akan memudahkan setiap orang yang beraktivitas dalam manajemen PBM menjadi lebih efektif dan efisien. Dengan keberadaan teknologi pekerjaan-pekerjaan manajerial menjadi lebih mudah dan lebih cepat untuk diselesaikan. Dengan demikian penggunaan aplikasi quizizz dalam manajemen pendidikan Islam memiliki peran yang sangat strategis terutama dalam persoalan akademik mahasiswa. Tanpa adanya teknologi dalam pengelolaan bidang akademik siswa maka menjadikan persoalan administrasi pendidikan menjadi lambat dan menyita waktu. Karena itu peran teknologi dalam manajemen pendidikan dirasa penting dan selalu perlu diupdate setiap saat.

2. METODE, DATA, ANALISIS
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yaitu deskriptif mengenai penggunaan aplikasi quizizz. Dan juga mengandalkan studi kasus dengan teknik perekaman data melalui wawancara dilapangan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga cara utama: (1) wawancara mendalam dengan guru dan siswa peserta program, (2) observasi langsung ke sekolah untuk melihat pembelajaran. Pemilihan metode ini didasarkan pada kebutuhan untuk memahami secara mendalam pengalaman subjek penelitian, tantangan yang dihadapi, serta faktor pendukung keberhasilan program dalam konteks nyataWawancara dilakukan dengan jumlah responden tiga orang yaitu kepala sekolah, wakil kepala sekolah dan guru kelas. Sebagaimana menurut Wijaya, H. (2018) dalam Sugiyono (2014:15), Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang alamiah, (sebagai lawannya adalah eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan secara purposive dan snowbaal, teknik pengumpulan dengan triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Berikut ini adalah instrumen dan juga hasil wawancara di sekolah:
	No
	Pertanyaan
	Jawaban

	1
	Apa saja teknologi terkini yang telah diterapkan di sekolah ini dalam mendukung proses manajemen pendidikan?
	Penggunaan aplikasi quizizz

	2
	Apakah sekolah sudah menggunakan sistem manajemen sekolah digital (misalnya: SIM sekolah, e-Raport, dll)? Jika ya, bagaimana penerapannya?
	Belum, raportnya masih seperti biasa menggunakan kertas. Belum menggunakan e-Raport.

	3
	Bagaimana sekolah menggunakan teknologi untuk mengelola data siswa, seperti kehadiran, nilai, dan informasi pribadi?
	Seperti biasa setiap instansi tentu formalitasnya menggunakan surat izin sakit atau surat keterangan kenapa tidak mengikuti pelajaran tetapi di sekolah SD Islam Khaira ummah juga boleh menggunakan aplikasi whatsapp untuk berkomunikasi dengan guru kelasnya terkait konfirmasi absensi siswa.

	4
	Bagaimana teknologi membantu dalam pelaporan data siswa kepada dinas pendidikan?
	Sangat membantu guru yang bertugas dalam proses peng-entrian data siswa.

	5
	Apakah guru menggunakan platform pembelajaran digital atau aplikasi tertentu dalam kegiatan belajar mengajar?
	Dalam proses pembelajaran, guru menggunakan proyektor untuk membantu penyajian materi yang berupa gambar dan juga video animasi agar siswa tidak bosan dan dapat mengerti.

	6
	Bagaimana siswa merespons penggunaan teknologi dalam pembelajaran? Apakah mereka menjadi lebih antusias atau mengalami kesulitan?
	Siswa sangat antusias dalam pembelajaran (quis) menggunakan aplikasi quizizz, karena dilengkapi animasi lucu dan kreatif di dalamnya yang bertujuan untuk menarik minat belajar siswa agar tidak merasa bosan.

	7
	Apa tantangan utama dalam penerapan teknologi di lingkungan sekolah dasar?
	Untuk tantangannya tidak terlalu besar, mungkin lebih mengarah ke akses internet yang terkadang kurang bersahabat yang membuat aplikasi quizizz menjadi lemot.

	8
	Bagaimana sekolah memastikan keamanan data siswa dan guru dalam sistem digital yang digunakan?
	Guru menggunakan sistem paswor tujuannya agar tidak sembarangan orang yang bisa mengakses halaman tersebut.




Pembahasan
Quizizz merupakan salah satu bentuk game. Game sebagai media pembelajaran yang diintegrasikan dengan materi atau soal – soal evaluasi dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Dampak positif penggunaan game adalah game menimbulkan suasana menyenangkan dan menghibur serta game memberikan latihan untuk pemecahan masalah dan logika.
Game Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game, yang membawa aktivitas multi permainan ke ruang kelas dan membuatnya di kelas latihan interaktif dan menyenangkan. Implementasi menggunakan Game Quizizz, siswa dapat melakukan latihan di dalam kelas pada perangkat elektronik mereka. Game Quizizz memiliki karakteristik permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik yang memberi efek menyenangkan selama proses pembelajaran.
Quizizz merupakan aplikasi digital berupa media permainan pendidikan yang sifatnya naratif dan fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai sarana menyampaikan materi, Quizizz juga bisa digunakan, sebagai media evaluasi pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Serta mudah bagi guru untuk melakukan evaluasi dan penilaian. Aplikasi Quizziz menyediakan berbagai fitur yang bisa digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran. Pada aplikasi quizizz guru dapat mengunggah materi pembelajaran dengan berbagai model yang di inginkan. Disamping itu dalam aplikasi quizzizz juga terdapat sarana untuk guru yang dapat dimanfaatkan untuk memberikan tugas pekerjaaan rumah, elain mengerjakan tugas, siswa juga merasakan pekerjaan yang tidak terlalu berat dalam memikirkan jawaban, karena aplikasi quizizz memiliki tampilang segar dan kaya akan hal-hal yang menyenangkan.
Quizizz juga dapat menarik peserta untuk belajar lebih baik dalam mengingat poin-poin yang telah dipelajari, karena dalam permainan murid perlu mendapatkan lebih banyak poin dengan menjawab pertanyaan yang benar. Pada fitur aplikasi quizizz juga ditampilkan waktu berlangsungnya mengerjakan soal sehingga sebagian besar murid memliki tantangan untuk bersaing dalam mengerjakan soal dengan cepat dan tepat. Penggunaan media ini juga sangat memotivasi belajar siswa sehingga hasil belajar lebih meningkat.
Laman quiziz adalah inovasi teknologi yang membuat pembelajaran menjadi menarik, dan dapat membantu pengajar membuat evaluasi penilaian terhadap peserta didik. Quizziz merupakan salah satu aplikasi pilihan dari berbagai macam bentuk aplikasi yang membuat belajar lebih efektif dan menarik, juga bisa meningkatkan minat belajar peserta didik. Kegiatan pembelajaran di sekolah maupun di rumah tentu dapat dengan mudah menjadi kegiatan yang membosankan bagi siswa. Sehingga, dengan adanya kemudahan akses media pembelajaran sekarang ini, Guru dapat menggunakan, kemudian mengembangkan media evaluasi melalui aplikasi Quizizz, sehingga dapat mencapai tujuan Pendidikan. Ian.
Setiap pendidik atau guru menginginkan peserta didiknya berhasil dalam melaksanakan belajar, yang di mana telah tertera dalam tujuan pembelajaran yaitu terdapat pada pembukaan UUD 1945 yang maksudnya mencerdaskan kehidupan bangsa (Mohammad Arif, 2012: 1). Secara umum, teknologi pendidikan dapat memungkinkan terjadinya perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan yang dapat meningkatkan aksesibilitas, keterlibatan siswa, efisiensi dan kualitas pendidikan. Namun, penggunaan teknologi pendidikan harus seimbang untuk mengatasi potensi tantangan dan risiko.
Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Azizah (salah satu guru wali kelas SD Islam Khaira Ummah) bahwa, sesuai Peraturan Undang Undang Nomor 11 Tahun 2019 Mengatur Tentang Sistem Nasional Ilmu Pengetahuan Dan Teknologi yang bertujuan untuk meningkatkan daya saing dan kemandirian bangsa, memenuhi hak asasi setiap orang dalam memperoleh manfaat ilmu pengetahuan dan teknologi,dan juga memperkuat daya dukung ilmu pengetahuan dan teknologi dalam rangka mencapai tujuan negara. Adapun teknologi yang saat ini digunakan di Sekolah Dasar Islam Khaira Ummah terkait dengan proses pembelajaran untuk siswa yaitu penggunaan aplikasi quizizz dalam melaksanakan kuis pada proses pembelajaran berlangsung. Keuntungannya guru bisa lebih efisien dan efektif dalam penilaian kognitif siswa dengan melihat jumlah skor yang didapatkan masing-masing siswa dan juga memudahkan guru dalam proses pemfokusan penyampainan materi yang belum dipahami siswa melalui kuis yang telah dilakukan. Keuntungan bagi siswa yaitu siswa dengan tampilan kuis yang kreatif dan menarik, membuat siswa tidak jenuh dan tidak takut akan melaksanakan kuis dan memahami penyajian materi yang unik melalui media gambar dan video menggunakan aplikasi quizizz tersebut. Disamping itu, ada sedikit tantangan yaitu guru-guru harus bisa lebih bijak dalam memanfaatkan dan juga mengkreatifitaskan aplikasi tersebut agar selalu menarik.
Penggunaan aplikasi quizizz dalam proses pembelajaran sangat sesuai karena dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Potensi besar dalam quizizz yang dapat digunakan di kelas, karena dapat memotivasi peserta didik untuk belajar lebih efektif. Pelajar ingin memenangkan permainan yang mereka ikuti melalui permainan yang terus menerus, mereka akan mengingat isi pelajaran bahkan tanpa menyadarinya. Murid juga termotivasi untuk belajar Ketika menggunakan quizizz, karena mereka belajar di lingkungan yang menyenangkan, nyaman dan kondusif dengan sedikit persaingan yang bersih.
Tujuan aplikasi quizizz adalah integrasi teknologi kedalam pembelajaran dengan tujuan meningkatkan kreatifitas, efektifitas, efisiensi dan kualitas pembelajaran itu sendiri. Tujuan dari teknologi pendidikan adalah untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih ineraktif, menarik dan bersahabat bagi siswa dan untuk membantu guru mengevaluasi dan memperbaiki metode pengajaran mereka. Tujuan teknologi pendidikan juga untuk memfasilitasi pembelajaran jarak jauh, menyediakan akses ke sumber belajar yang lebih kaya dan memungkinkan pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif. Selain itu, tujuan teknologi pendidikan adalah untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan teknologi yang dibutuhkan diera digital sehingga mereka siap bekerja dalam masyarakat digital dan memberikan dampak yang terus berkembang.
Menurut Ernawati selaku kepala sekolah penggunaan aplikasi quizizz dalam proses pembelajaran sangat banyak memberikan kemudahan bagi guru maupun siswa dalam proses pembelajaran pelaksanaan kuis matapelajaran.
Disamping dengan adanya kelebihan, tentu tidak bisa dipungkiri dengan adanya kekurangan atau kelemahan dari aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran yakni sebagai berikut : 
a. Jaringan atau internet, yang sewaktu-waktu bermasalah. 
b. Ketika mengerjakan, siswa dapat membuka tab baru, itu artinya siswa bisa masuk dengan mudah menggunakan lain untuk mencari jawaban. 
c. Dalam permasalahan waktu, siswa yang mulanya bisa mendapatkan peringkat atas, memiliki kemungkinan penurunan peringkat, dikarenakan manajemen waktu yang kurang tepat. 
d. Akan menjadi kendala atau permasalahan tambahan, bila siswa terlambat bergabung.

Namun dengan kelemahan yang ada, ternyata kelebihan soal bentuk objektif pun ada dan akan sangat membantu dalam menutupi kelemahan yang ada, yaitu dapat mewakili isi yang lebih representatif, luas bahan materinya, obyektif, menghindari unsur subyektif, guru lebih mudah dan cepat cara memeriksanya, pemeriksaan juga dapat diserahkan kepada orang lain, setiap peserta didik yang menjawab pertanyaan dengan benar maka akan muncul skor yang didapat dalam satu soal dan jugamendapat peringkat dalam menjawab soal tersebut. Apabila peserta didik menjawab salah, maka jawaban yang benar akan muncul sehingga peserta didik dapat melakukan riview atas jawaban yang telah dipilih sebelumnya. Selain itu setiap peserta didik akan mendapatkan pertanyaan yang berbeda dengan peserta didik lain dikarenakan soal yang muncul akan di acak, sehingga meminimalisir kemungkinan peserta didik untuk saling tukar jawaban atau mencontek, batas waktu pengerjaan seitap soal juga bisa disesuaikan dengan tingkat kesukaran dari masing-masing pertanyaan.
Kelebihan dari apliksi Quizizz tidak hanya menyediakan guru untuk membuat soal pilihan ganda (multiple choice) melainkan ada tipe soal kotak centang (checkbox), isi bagian yang kosong (fill-in-the blank), pemilihan (poll), dan terbuka-berakhir (open ended). Selain itu Quizizz juga memberikan rekapan secara statistik entang kinerja peserta didik. Kita bisa melacak berapa banyak peserta didik menjawab soal dengan benar, menjawab soal salah, dan banyak lagi. Peserta didik juga bisa melihat hasil kinerjanya secara langsung dan dapat mengetahui peringkat yang diperoleh ketika mengerjakan soal di Quizizz. Hal tersebut dapat memotivasi pserta didik untuk bersaing secara kompetitif melalui fitur “play Live” atau mengerjakan soal secara bersama-sama dengan peserta didik yang lain dalam waktu bersamaan. Selain fitur play live juga tersedia fitur assign Hw dimana memungkinkan peserta didik untuk mengerjakan soal yang telah dibuat oleh guru dengan meneapkan tes sebagvi pekerjaan rumah yang dibatsi waktu pengerjaannya.

3. KESIMPULAN
Disini peneliti simpulkan bahwa perkembangan teknologi aplikasi quizizz mampu meningkatkan kualitas pengajaran dengan mempercepat pembelajaran, membantu menilai pembelajaran siswa, membantu guru untuk menggunakan waktunya dengan lebih baik, mengurangi beban guru ketika mengoreksi nilai harian siswa, dan mengajar dengan cara yang lebih konsisten berkat peningkatan keterampilan manusia penggunaan media yang akan dilakukan terus menerus. Perkembangan pendidikan yang terus meningkat, menawarkan berbagai peluang untuk meningkatkan belajar dan mengajar. Penggunaan manajemen teknologi pendidikan mencakup berbagai kegiatan yang berkaitan degan perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, dan pengembangan teknologi pendidikan dalam konteks pendidikan. Quizizz menawarkan cara yang menyenangkan dan interaktif untuk belajar, mengubah suasana kelas menjadi lebih hidup dan menarik bagi siswa SD. Dengan format kuis yang gamified, aplikasi ini mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Keunggulan lainnya adalah kemudahan bagi guru untuk membuat kuis yang disesuaikan dengan materi pelajaran dan tingkat pemahaman siswa. Fitur laporan dan analisis hasil kuis juga sangat membantu guru dalam memantau kemajuan belajar siswa secara individual maupun klasikal, sehingga guru dapat memberikan umpan balik yang lebih efektif dan menyesuaikan metode pengajaran jika diperlukan. Selain itu, Quizizz memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri di luar jam sekolah melalui fitur pekerjaan rumah atau latihan. Mereka dapat mengulang materi pelajaran dengan cara yang tidak membosankan, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih mendalam
Secara keseluruhan, Quizizz adalah alat yang efektif dan serbaguna dalam mendukung pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Aplikasi ini tidak hanya membuat belajar menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga memberikan manfaat signifikan bagi guru dalam mengelola pembelajaran dan memantau perkembangan siswa. Hal ini tidak hanya memudahkan guru dalam menyampaikan materi kepada siswa, tetapi juga dapat menimbulkan rasa senang dan meningkatkan prestasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi, berbagai pilihan media digunakan untuk melaksanakan pembelajaran siswa, termasuk dalam proses pendidikan Islam.
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