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Abstrak: Pelaksanaa@engabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi
guru dalam menggunakan aplikasi Quizizz sebagai media asesmen interaktif yang
menyenangkan, khususnya dalam menghadapi tantangan era digitalisasi.
Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini dilaksanakan oleh mahasiswa
Program Pendidikan Profesi Guru (PPG) Prajabatan Universitas Muhammadiyah
Parepare dengan fokus pada pelatihan yang diselenggarakan bagi guru-guru di
Kota Parepare. Metode pelaksanaan kegiatan ini meliputi observasi kebutuhan,
diskusi perencanaan, penyusunan materi, pelatihan secara tatap muka, dan
pendampingan dalam penyusunan modul ajar berbasis Quizizz. Hasil yang
diperoleh menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan keterampilan guru
dalam menggunakan Quizizz, mulai dari pembuatan akun hingga analisis hasil
kuis. Peserta juga menunjukkan antusiasme tinggi selama pelatihan, dengan
peningkatan signifikan dalam penguasaan keterampilan teknis dan penerapan
strategi pembelajaran interaktif. Kontribusi dari kegiatan ini adalah peningkatan
kualitas pembelajaran di kelas, terciptanya pengalaman belajar yang lebih
menarik bagi siswa, serta terbentuknya jaringan kolaborasi antara guru dalam
pemanfaatan teknologi didikan. Dengan demikian, kegiatan ini berhasil
mendukung transformasg;mbelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan
perkembangan teknologi di era digital.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mengubah lanskap pendidikan
secaqqsignifikan. Integrasi teknologi dalam proses pembelajaran semakin mendesak
guna menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan
kebutuhan siswa di era digital. Salah satu inovasi teknologi yang menjanjikan dalam dunia
pendidikan adalah munculnya berbagai platform pembelajaran berbasis game, seperti
Quizizz (B et al., 2021). Platform ini menawarkan pendekatan yang menyenangkan dan
kompetitif dalam proses belajar, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa. Namun, pemanfaatan teknologi pembelajaran secara efektif membutuhkan
kompetensi yang memadai dari para pendidik (Rahmawati et al., 2024). Oleh karena itu,
pelatihan yang berfokus pada pengembangan kemampuan guru dalam memanfaatkan
Quizizz menjadi sangat penting untuk dilakukan.

Meskipun potensi Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif sudah banyak diakui,
implementasinya di lapangan masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu masalah
utama adalah kurangnya kompetensi guru dalam memanfaatkan fitur-fitur Quizizz secara
optimal (Handoko et al., 2021). Banyak guru yang belum terlatih dalam merancang kuis
yang efektif, menganalisis hasil kuis, dan mengintegrasikan Quizizz ke dalam rencana
pembelajaran. Selain itu, kurangnya dukungan institusi dan ketersediaan sumber daya
yang memadai juga menjadi kendala dalam pemanfaatan Quizizz secara meluas (Handoko
et al,, 2021). Akibatnya, potensi Quizizz dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan
hasil belajar belum dapat terwujud secara maksimal.

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengimplementasikan program pelatihan yang efektif bagi guru
dalam memanfaatkan Quizizz sebagai media pembelajaran (Irnawati et al, 2022).
Pelatihan ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi guru dalam merancang kuis
yang interaktif dan relevan dengan materi pembelajaran, mengelola kelas secara efektif
menggunakan Quizizz, serta menganalisis data hasil kuis untuk memperbaiki proses
pembelajaran. Secara lebih spesifik, tujuan pelatihan ini adalah:

1. Meningkatkan pengetahuan guru tentang fitur-fitur dan fungsi Quizizz yang relevan
dengan konteks pembelajaran.

2. Membekali guru dengan keterampilan dalam membuat berbagai jenis kuis, seperti
kuis pilihan ganda, isian singkat, dan kuis menjodohkan.

3. Mempersiapkan guru untuk mengintegrasikan Quizizz ke dalam berbagai model
pembelajaran, seperti pembelajaran terbalik (flipped classroom) dan pembelajaran
kolaboratif.

4. Membekali guru dengan kemampuan dalam menganalisis data hasil kuis untuk
memberikan umpan balik yang konstruktif kepada siswa.

Meskipun sejumlah penelitian telah mengkaji efektivitas penggunaan QuiziZZQalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, penelitian yang secara khusus fokus pada
pelatihan guru dalam memanfaatkan Quizizz masih relatif terbatas (Kusuma & Arifudin,
2024). Penelitian yang ada cenderung lebih banyak membahas implementasi Quizizz di
kelas tanpa memberikan perhatian yang cukup pada pengembangan profesional guru.
Selain itu, penelitian oleh (Mayasari, 2023) yang mengukur dampak jangka panjang dari
pelatihan guru dalam menggunakan Quizizz juga masih jarang ditemukan. Kebanyakan
penelitian hanya mengukur dampak pelatihan dalam jangka pendek. Oleh karena itu,
pelatihan ini berusaha mengisi kekosongan tersebut dengan memberikan perhatian
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khusus pada pengembangan program pelatihan yang komprehensif dan pengukuran
dampak jangka panjang dari pelatihan tersebut (Mayasari, 2023).

Keunikan dari pelatihan ini terletak pada pendekatan holistik dalam mengembangkan
program pelatihan guru. Selain membekali guru dengan pengetahuan dan keterampilan
teknis dalam menggunakan Quizizz, pelatihan ini juga akan menekankan pada aspek
pedagogis seperti strategi pembelajaran aktif, diferensiasi pembelajaran, dan penilaian
autentik. Novelitas lain dari pelatihan ini adalah pengukuran dampak pelatihan secara
jangka panjang melalui pengumpulan data kuantitatif dan kualitatif (Pare & Sihotang,
2023). Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya memberikan gambaran tentang
efektivitas pelatihan dalam jangka pendek, tetapi juga memberikan bukti empiris tentang
keberlanjutan dampak pelatihan terhadap praktik pembelajaran guru. Justifikasi dari
pelatihan ini sangat kuat mengingat pentingnya pemanfaatan teknologi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran (Subagio & Limbong, 2023). Selain itu, hasil
pelatihan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan kebijakan
dan program pelatihan guru di bidang teknologi pendidikan.

Metode Pelaksanaan

Kegiatan ini merupakan bagian dari pengabdian kepada masyarakat oleh mahasiswa
Program Pendidikan Profesi Guru (PPG) Prajabatan Universitas Muhammadiyah
Parepare, dengan focus pada praktik baik pemanfaatan media pembelajaran Aplikasi
Quiziz sebagai asesmen yang menyenangkan. Metode pelatihan ini mencakup beberapa
tahap sebagai berikut:

aktu dan Tempat Kegiatan

Kegiatan pengabdian masyarakat dilaksanakan pada tanggal 1 - 2 Agustus 2024 di
UPT SDN 62 Kota Parepare. Peserta kegiatan ini adalah semua guru yang tergabung pada
Kelompok Kerja Guru (KKG) Gugus X.

Pelaksanaan kegiatan

Kegiatan ini dilaksanakan oleh tim dari Program Pendidikan Profesi Guru (PPG)
Prajabatan Universitas Muhammadiyah Parepare dan meliputi 3 tahap utama, yaitu
persiapan, pelaksanaan, dan pelaporan.

1. Tahap Persiapan
a. Observasi: Observasi dilakukan untuk mengumpulkan informasi mengenai
kebutuhan guru di kota Parepare, terkait pemanfaatan media pembelajaran
sebagai asesmen yang menyenangkan.
b. Diskusi: Diskusi dengan dosen penanggungjawab dilakukan untuk merancang
kegiatan pengabdian masyarakat yang akan dilaksanakan.
c. Proposal: Menyusun proposal kegiatan yang mencakup tujuan, metode dan jadwal
pelaksanaan.
d. Persuratan dan Perizinan: Mengurus surat menyurat dan perizinan yang
diperlukan untuk pelaksanaan kegiatan.
2. Tahap Pelaksanaan
a. Pembuatan Materi Kegiatan: Pembuatan materi kegiatan disusun oleh salah satu
anggota kelompok sebagai narasumber, meliputi: pembuatan akun dan mengubah
pengaturan akun, eksplorasi kuis public, pengenalan quizizz Al, dan pengenalan
mode game di quizizz.
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b. Pelaksanaan Kegiatan: Kegiatan dilaksanakan secara luring (tatap muka) dengan
metode, ceramah, diskusi dan praktik langsung. Pendampingan diberikan dalam
penyusunan modul ajar oleh peserta.

Gambar 1. Aktivitas Pemaparan Materi Quizizz oleh Narasumber
3. Tahap Pelaporan
a. Penyusunan Laporan Kegiatan: Laporan hasi kegiatan disusun dalam bentuk jurnal
pengabdian masyarakat yang mencakup proses dan hasil dari pelatihan yang
dilakukan.
b. Publikasi: Laporan kegiatan dipublikasikan untuk memberikan informasi kepada
masyarakat luas terkait hasil dan manfaat dari kegiatan pelatihan ini.

Hasil dan Pembahasan
Teknis Kegiatan Pelatihan Pemanfaatan Media Pembelajaran Quizizz

Pelatihan Pemanfaatan Media Pembelajaran Quizizz yang diadakan oleh Mahasiswa
PPG Prajabatan Universitas Muhammadiyah Parepare dalam tugas Proyek
epemimpinan ini diadakan pada tanggal 01-02 Agustus 20 ari Kamis-Jumat pada
Qukul 13.30 sampai dengan pukul 15.00. dengan peserta gurig]slru SD yang tergabung
dalam KKG (Kelompok Kerja Guru) wilayah IX Kec. Ujung, juga peserta eksternal dari luar
yang membutuhkan informasi dan bimbingan terhadap pemanfaatan media
pembelajaran Quizizz.

Pelatihan ini akan memandu guru untuk menguasai penggunaan Quizizz secara efektif.
Mulai dari membuat akun dan kuis interaktif, mengelola kelas dan peserta, hingga
menganalisis hasil kuis. Guru akan belajar cara membuat kuis yang menarik dengan
berbagai jenis soal, mengatur mode permainan yang seru, dan mengintegrasikan Quizizz
dengan platform pembelajaran lainnya. Selain itu, guru juga akan mempelajari cara
memberikan umpan balik yang konstruktif kepada peserta berdasarkan hasil kuis.
Dengan mengikuti pelatihan ini, guru dapat memanfaatkan Quizizz untuk meningkatkan
keterlibatan siswa, mengukur pemahaman materi, dan membuat proses pembelajaran
lebih menyenangkan.

Materi yang dibahas meliputi:
1. Membuat akun dan mengubah pengaturan akun

Membuat akun Quizizz dan mengelola pengaturan akun adalah langkah awal yang
penting untuk memulai petualangan belajar yang interaktif. Untuk membuat akun, guru
hanya perlu menyediakan alamat email dan kata sandi yang kuat. Setelah berhasil
mendaftar, guru dapat menyesuaikan pengaturan akun sesuai dengan preferensi guru,
seperti mengubah nama profil, foto profil, dan mengatur notifikasi. Selain itu, guru juga
dapat memilih paket berlangganan yang sesuai dengan kebutuhan guru untuk mengakses
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fitur-fitur tambahan yang lebih lengkap. Dengan akun Quizizz, guru dapat membuat kuis
interaktif, mengelola kelas, dan melacak kemajuan belajar siswa (Pakudu & Rizal, 2024);
(Ervianti, 2024).

2. Eksplorasi Kuis Publik

Kuis Publik di Quizizz adalah fitur yang memungkinkan siapa saja untuk mengakses
dan memainkan kuis yang telah dibuat oleh pengguna lain secara gratis. Ini seperti
perpustakaan kuis online yang berisi berbagai topik dan tingkat kesulitan. Fitur ini sangat
bermanfaat bagi guru, siswa, atau siapa pun yang ingin belajar atau menguji pengetahuan
mereka (Sitorus & Santoso, 2020). Dengan menjelajahi Kuis Publik, guru dapat
menemukan kuis yang sesuai dengan minat dan kebutuhan belajar guru. Selain itu, guru
juga bisa mendapatkan inspirasi untuk membuat kuis sendirjsdengan melihat contoh-
contoh kuis yang sudah ada. guru bisa menemukan kuis tentangerbagai mata pelajaran,
mulai dari matematika dan sains hingga bahasa dan sejarah (Utami, 2023). Fitur ini tidak
hanya memudahkan proses belajar, tetapi juga mendorong kolaborasi antara pengguna
Quizizz dari seluruh dunia.

3. Pengenalan Quizizz Al

Quizizz Al adalah fitur canggih yang ditambahkan ke platform Quizizz untuk
membantu pengguna, terutama para pendidik, dalam membuat konten pembelajaran
yang lebih menarik dan efektif. Dengan memanfaatkan kecerdasan buatan, Quizizz Al
dapagmsecara otomatis menghasilkan soal-soal baru berdasarkan topik yang diberikan.
Fitur'lni sangat berguna untuk menghemat waktu dan tenaga dalam proses pembuatan
kuis, terutama jika guru perlu membuat banyak soal dalam waktu singkat (Deby Fauzi
Asidiqi, 2024). Selain itu, Quizizz Al juga mampu menyesuaikan tingkat kesulitan soal
sesuai dengan kemampuan pegarta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih personal
dan efektif. Dengan Quizizz Al,"Anda dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menarik bagi siswa, serta mendapatkan data yang lebih akurat tentang
pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.

4. Pengenalan Mode Game di Quizizz

Mode Game di Quizizz adalah fitur yang mengubah proses belajar menjadi pengalaman
yang lebih menyenangkan dan interaktif. Dengan mengaktifkan mode game, kuis yang
tadinya terasa seperti ujian biasa akan berubah menjadi permainan yang seru dan
kompetitif. Fitur ini memungkinkan siswa untuk belajar sambil bersenang-senang,
sehingga mqgvasi belajar mereka pun akan meningkat (Handoko et al,, 2021). Quizizz
menawarkarnDerbagai macam mode permainan, seperti mode klasik, mode tim, dan mode
live game. Setiap mode memiliki karakteristik dan tantangan yang berbeda-beda,
sehingga guru dapat memilih mode yang paling sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
gaya belajar siswanya. Selain itu, nqle game juga dilengkapi dengan fitur-fitur menarik
seperti papan peringkat, power-up,Uan efek suara yang membuat pengalaman bermain
semakin seru.

5. Analisis Laporan

Analisis laporan Quizizz adalah proses mengkaji data yang dihasilkan dari kuis yang
telah dilakukan. Laporan ini memberikan wawasan yang sangat berharga bagi pendidik
untuk memahami sejauh mana siswa telah menguasai materi pelajaran. Melalui laporan
Quizizz, guru dapat melihat persentase siswa yang menjawab benar setiap soal, waktu
rata-rata yang dibutuhkan untuk menyelesaikan kuis, dan bahkan tingkat kesulitan setiap
soal. Dengan menganalisis data ini, guru dapat mengidentifikasi topik yang belum
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dipahami dengan baik oleh siswa, serta menyesuaikan strategi pembelajaran mereka agar
lebih efektif. Selain itu, laporan Quizizz juga dapat digunakan untuk memantau
perkembangan belajar siswa dari waktu ke waktu dan mengukur keberhasilan suatu
program pembelajaran. Dengan kata lain, laporan Quizizz adalah alat yang sangat berguna
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan memastikan bahwa setiap siswa
mencapai potensi terbaiknya.

Hasil Kegiatan Pelatihan Pemanfaatan Media Pembelajaran Quizizz

Pelatihan Pemanfaatan Media Pembelajaran Quizizz yang diselenggarakan pada
tanggal 01-02 Agustus 2024 telah berjalan dengan sukses. Kegiatan ini berhasil
memberikan pemahaman yang komprehensif kepada para guru mengenai penggunaan
Quizizz sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif.

a. Capaian Pelatihan

1. Peningkatan Pemahaman: Peserta pelatihan, baik dari KKG wilayah X Kec. Ujung
maupun peserta eksternal, menunjukkan peningkatan pemahaman yang
signifikan mengenai fitur-fitur Quizizz, mulai dari pembuatan akun hingga analisis
laporan.

2. Penguasaan Keterampilan: Peserta mampu membuat akun Quizizz, membuat kuis
interaktif dengan berbagai jenis soal, mengelola kelas, dan menganalisis hasil kuis
secara mandiri.

3. Antusiasme Peserta: Terdapat antusiasme yang tinggi dari%eserta dalam
mengikuti pelatihan. Hal ini terlihat dari aktifnya peserta dalam sesi tanya jawab
dan praktek langsung.

4. Jaringan Kolaborasi: Terjalin jaringan kolaborasi?ang baik antar peserta,
sehingga mereka dapat saling berbagi pengalaman dan pengetahuan.

b. Evaluasi Peserta

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan, peserta memberikan respon positif
terhadap pelatihan ini. Mayoritas peserta menyatakan bahwa materi pelatihan sangat
relevan dengan kebutuhan mereka sebagai pendidik. Selain itu, peserta juga merasa
bahwa pelatihan ini sangat bermanfaat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
kelas.

Kesimpulan

Pelatihan ini telah mencapai tujuannya yaitu meningkatkan kompetenssuru dalam
memanfaatkan Quizizz sebagai media pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dan memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik bagi siswa.

Ucapan Terimakasih

Kami ingin menyampaikan ucapan terimakasih kepada Pengelola Program Pendidikan
Profesi Guru (PPG) Prajabatan Universitas Muhammadiyah Parepare, Dinas Pendidikan
dan Kebudayaan Kota Parepare, dan Kelompok Kerja Guru (KKG) Gugus 10 atas dukungan
dan kontribusi dalam kesuksesan kegiatan pelatihan ini.
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