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Abstrak

Kurangnya pemanfaatan elearning dalam komponen penilaian di sekolah menjadi sesuatu yang disoroti
dalam pengabdian ini. Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru
melalui  pendampingan penggunaan platform Quizizz Paper dalam penyusunan alat penilaian
pembelajaran yang lebih variatif di SMA Negeri 1 Torue. Metode yang digunakan adalah metode terapan,
dengan fokus pada pelatihan intensif untuk meningkatkan kemampuan dan keterampilan guru dalam
menerapkan model pembelajaran berbasis teknologi. Tahapan kegiatan meliputi perencanaan, implementasi,
pemantauan, evaluasi, serta tindak lanjut untuk perbaikan berkelanjutan. Pelatihan diselenggarakan
menggunakan metode ceramah, diskusi, pemberian motivasi, dan tugas praktis untuk membentuk karakter
gquru yang kompeten di bidang teknologi pendidikan. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan
pada pemahaman guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz Paper. Nilai rata-rata
pretes sebesar 44,4 persen meningkat menjadi 75,8 persen setelah pelatihan. Selain itu, hasil angket dengan
rerata 3,6 dari skala 4,0 menunjukkan respon sangat positif terhadap kegiatan ini. Implementasi Quizizz
Paper memberikan dampak positif dalam meningkatkan variasi pembelajaran dan pengalaman belajar
peserta didik. Program ini menunjukkan keberhasilan dalam mendukung pengembangan profesionalisme
guru dan inovasi pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan sekolah.

Kata Kunci: Pembelajaran, Asesmen, Quiziz, Kurikulum merdeka

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0
International License

1. Pendahuluan

Pada era Revolusi Industri 4.0, pemanfaatan internet untuk mengakses informasi,
khususnya dalam bidang pendidikan, menjadi suatu kebutuhan yang tidak dapat
diabaikan. Implementasi pembelajaran berbasis teknologi informasi (TI) dipandang
sebagai langkah strategis yang tak terelakkan (Syamsuar & Reflianto, 2019). Teknologi
informasi berperan penting dalam proses pembelajaran, membantu guru dan siswa dalam
mengelola materi pembelajaran, menentukan urutan penyampaian, menyelesaikan tugas,
mencari referensi, menganalisis kasus-kasus terkini, serta mendukung evaluasi mandiri
(Almujab et al., 2023). Pemanfaatan TI dalam pendidikan dapat menciptakan lingkungan
belajar yang dinamis, inovatif, efisien, dan menarik bagi peserta didik. Guru, sebagai
penggerak utama dalam sistem pendidikan, memiliki tanggung jawab untuk
mengembangkan metode pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa, salah satunya melalui integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran.
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Dalam konteks Revolusi Industri 4.0 dan implementasi Kurikulum Merdeka, diperlukan
media pembelajaran yang interaktif, inovatif, efisien, dan menarik, yang memanfaatkan
teknologi informasi. Salah satu pendekatan yang relevan dengan kebutuhan ini adalah
penggunaan metode Quizizz Paper, yang berimplikasi pada pembelajaran dengan
mengedepankan pemanfaatan teknologi yang menyesuaikan dengan kondisi lingkungan
(Nisa’ et al., 2024).

Quizizz merupakan platform pembelajaran daring yang dirancang untuk
mendukung proses belajar-mengajar dengan lebih interaktif dan menarik bagi siswa.
Platform ini memungkinkan guru untuk dengan mudah dan cepat membuat kuis interaktif
yang dapat diakses siswa melalui perangkat pribadi seperti komputer, laptop, tablet, atau
ponsel pintar (Gunawan et al., 2023). Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMA Negeri
1 Torue pada bulan Februari 2024, ditemukan bahwa pada waktu istirahat, sebagian besar
siswa memanfaatkan ponsel pintar mereka untuk mengakses media sosial. Wawancara
dengan ibu Astri, S.Pd., guru mata pelajaran Geografi, menunjukkan bahwa baik guru
maupun siswa memiliki antusiasme yang tinggi dalam memanfaatkan media sosial sebagai
sarana komunikasi. Hal ini dapat menjadi modal awal yang signifikan untuk
mengimplementasikan model pembelajaran berbasis Quizizz Paper. Namun demikian, guru
Geografi di sekolah tersebut belum pernah mengadopsi metode pembelajaran ini
sebelumnya. Padahal, tuntutan Revolusi Industri 4.0 mengharuskan pendekatan
pembelajaran yang berorientasi pada learning by doing. Penggunaan Quizizz oleh guru dan
siswa berpotensi untuk meningkatkan motivasi serta hasil belajar, karena platform ini
menyerupai Google Forms dan memiliki fungsi yang optimal sebagai media pembelajaran.

Analisis situasi dari hasil pengamatan dan wawancara awal di lokasi pengabdian
terhadap proses pembelajaran mengidentifikasi beberapa permasalahan, antara lain:
kurangnya pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran oleh para guru, sehingga
siswa lebih banyak menggunakan internet sekolah untuk hal-hal yang tidak terkait dengan
pendidikan, guru belum menerapkan Quizizz learning sebagai assessment tool, kurangnya
pengetahuan guru tentang aplikasi Quizizz sebagai alat pembelajaran, potensi
pengembangan kemampuan guru yang belum dimanfaatkan dengan baik, serta kebutuhan
akan pendampingan dalam menerapkan model pembelajaran berbasis Quizizz untuk
memenuhi tuntutan era 4.0. Berdasarkan evaluasi situasi yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa guru-guru di SMA Negeri 1 Torue menghadapi tantangan dalam
menerapkan model pembelajaran blended learning terutama dalam menggunakan asesmen
sebagai penilaian dalam penerapan kurikulum merdeka. Relevan dengan penelitian oleh
(Putra & Ali, 2024) yang mengemukakan pentingnya pemanfaatan teknologi dalam
pengukuran hasil pembelajaran. Beberapa Permasalahan yang diidentifikasi melalui hasil
observasi dan wawancara menjadi pertimbangan dalam upaya peningkatan kualitas proses
dan hasil pembelajaran dapat mencapai tingkat optimal sesuai dengan persyaratan dan
tuntutan Kurikulum Merdeka. Pentingnya pemanfaatan teknologi dalam Kurikulum
Merdeka menjadi landasan perlunya dilaksanakan pendampingan ini di sekolah dalam
menilai proses pembelajaran di sekolah.

Pendampingan kepada pendidik menjadi langkah strategis untuk mendukung
pengembangan variasi metode penilaian dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan media
atau platform penyedia kuis daring gratis, seperti yang diusulkan oleh (Putra, 2022),
memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Program ini
bertujuan untuk membantu guru merancang alat penilaian yang menarik dan relevan, baik
untuk pembelajaran daring maupun luring.
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Implementasi ini dapat diwujudkan melalui pelatihan penggunaan platform Quizizz Paper,
yang memungkinkan pendidik mengintegrasikan evaluasi pembelajaran secara inovatif di
kelas tanpa memerlukan perangkat digital dari siswa. Pelatihan ini menjadi bagian dari
upaya pengabdian untuk meningkatkan variasi dalam metode penilaian, sehingga proses
pembelajaran di sekolah dapat berlangsung lebih interaktif, efektif, dan sesuai dengan
kebutuhan kurikulum dan media pembelajaran modern (Putra et al., 2020).

2.Metode

Pengabdian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif untuk
menggambarkan pemanfaatan Quizizz Paper sebagai alat assessment pembelajaran di
sekolah. Fokus penelitian adalah untuk mengeksplorasi bagaimana penggunaan Quizizz
Paper dapat mendukung proses evaluasi pembelajaran dan untuk mengidentifikasi
manfaat serta kendala yang dihadapi oleh siswa dan guru. Kajian ini menggunakan desain
studi kasus, dengan memilih beberapa sekolah yang telah mengimplementasikan Quizizz
Paper dalam kegiatan pembelajaran. Subjek pengabdian terdiri dari guru yang terlibat
langsung dalam penggunaan Quizizz Paper. Guru yang mengintegrasikan platform ini
dalam penilaian pembelajaran akan diwawancarai untuk menggali pengalaman siswa.
Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa teknik, yaitu wawancara semi struktural,
observasi langsung dalam kelas, dokumentasi, dan pengisian kuesioner. Wawancara
dilakukan untuk mendapatkan informasi mendalam tentang pengalaman dan persepsi
guru. Observasi dilakukan untuk melihat langsung interaksi antara guru dan siswa dalam
proses pembelajaran dengan menggunakan platform tersebut. Kuesioner akan disebarkan
kepada siswa dan guru untuk menilai tingkat kepuasan dan efektivitas Quizizz Paper dalam
assessment pembelajaran (Nugroho et al., 2022; Putra & Ali, 2024).

Tahapan pengabdian dilakukan melalui beberapa langkah: (1) observasi awal
kebutuhan pada tempat pengabdian, (2) merancang kegiatan pengabdian dengan
penyesuaian kondisi guru, (3) pendampingan kegiatan pemanfaatan quizizz paper sebagai
alat pengukur penilaian di sekolah, (4) pengerjaan soal pre-test dan post-test selama
pendampingan. Hasil dari pengiasian pre-test maupun post-test dijadikan acuan analisa
kegiatan pengabdian yang dilakukan. Analisis data dilakukan dengan teknik analisis
tematik untuk data kualitatif yang diperoleh dari wawancara dan observasi, serta analisis
statistik deskriptif untuk data kuantitatif dari kuesioner. Analisis tematik akan membantu
dalam mengidentifikasi tema-tema yang berkaitan dengan kelebihan, tantangan, dan
dampak penggunaan Quizizz Paper. Analisis statistik deskriptif akan digunakan untuk
menggambarkan tingkat kepuasan pengguna terhadap platform tersebut. Validitas data
menggunakan teknik triangulasi, yakni pengumpulan data dari berbagai sumber yang
berbeda untuk mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif tentang penggunaan
Quizizz Paper. Selain itu, reliabilitas penelitian juga diperkuat dengan keterlibatan lebih dari
satu peneliti dalam analisis data dan penggunaan instrumen yang telah teruji (Novarita et
al., 2024).
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3.Hasil dan Pembahasan

Secara umum kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang pendampingan
pemanfaatan quizizz paper sebagai alat asesmen pembelajaran di SMA Negeri 1 Torue telah
dilaksanakan dengan baik. Pengabdian ini dilaksanakan selama dua hari, yakni pada
tanggal 24 hingga 25 Juli 2023, di SMA Negeri 1 Torue, Kabupaten Parigi Moutong.
Tujuan dari kegiatan pendampingan ini adalah untuk memberikan dukungan kepada para
guru di SMA Negeri 1 Torue sebagai mitra dalam penerapan model pembelajaran blended
learning melalui pemanfaatan platform pembelajaran daring, yaitu Quizizz Paper. SMA
Negeri 1 Torue merupakan sekolah dengan lokasi yang terletak di lokasi dengan kondisi
rawan bencana banjir tinggi. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi hal yang
perlu dilakukan dimasa depan. Platform ini dirancang untuk memudahkan guru dalam
membuat kuis interaktif secara cepat dan efisien, yang dapat diakses oleh siswa melalui
berbagai perangkat, seperti komputer, laptop, tablet, atau ponsel pintar. Dengan
menggunakan Quizizz Paper, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menyenangkan, serta dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses asesmen dan
evaluasi pembelajaran. Hasil dan rekapan proses penilaian lebih leluasa untuk dikases
dengam memanfaatkan menu hasil/results dalam mengecek hasil penilaian (Nurhayati et
al., 2023; Syarifuddin et al., 2023).

3.1. Pengantar dan Pengenalan Quizziz

Kegiatan ini terdiri dari beberapa tahapan atau sesi yang terstruktur dengan baik.
Tahapan pertama melibatkan persiapan materi pelatihan, yang mencakup pengenalan
platform Quizizz, langkah-langkah dalam pembuatan kuis, strategi penggunaan Quizizz
dalam konteks pembelajaran, serta penyajian contoh-contoh kuis yang relevan dengan
materi pembelajaran. Kegiatan terlampir pada Gambar 1 saat proses pengantar dan
pengenalan aplikasi kepada guru guru di lokasi pengabdian. Selanjutnya, dilakukan
verifikasi terkait ketersediaan sumber daya yang diperlukan, seperti perangkat komputer
atau laptop, akses internet yang stabil, dan akun Quizizz untuk setiap peserta, guna
memastikan kelancaran pelaksanaan kegiatan pelatihan.

3.2. Penyajian Materi

Sesi kedua yaitu pengantar dan pengenalan Quizizz, dimulai dengan memberikan
pemaparan mengenai platform Quizizz, termasuk penjelasan mengenai konsep dasar dan
manfaat implementasinya dalam konteks pembelajaran. Gambar 2 menyajikan proses
pematerian dalam menjelaskan kegunaan fools dari tiap tiap yang dapat dimanfaatkan
dalam proses pembuatan alat evaluasi atau test di sekolah. Selain itu, sesi ini juga
menyajikan berbagai contoh kuis yang menarik dan relevan dengan berbagai mata
pelajaran, untuk memberikan gambaran tentang cara penggunaan yang efektif. Pada sesi
penyajian materi respon guru terhadap jalannya pendampingan mendapat respon yang
baik dan positif selama jalannya pengabdian di SMA Negeri 1 Torue. Peserta yang merasa
belum paham diberikan kesempatan untuk mengajukan pertanyaan dan pemahaman yang
belum dikuasai kepada tim pengabdi. Proses ini berjalan dengan efektif dan komunikatif
selama pengabdian berlangsung.
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Gambar 2. Penyajian Materi

Fitur-fitur utama aplikasi Quizizz yang dirancang untuk mendukung pembelajaran
interaktif. Antarmuka aplikasi menunjukkan halaman utama dengan judul kuis dan
berbagai opsi untuk menjalankan atau mendistribusikan kuis, seperti mode langsung,
mode pekerjaan rumah, dan mode kertas. Aplikasi ini menyediakan berbagai jenis soal,
seperti pilihan ganda, pengurutan (reorder), mencocokkan pasangan (matching), dan isian
singkat (fill-in-the-blank) terdapat bukti penyajian fitur yang dipaparkan ke guru dalam
Gambar 3. Jenis soal yang beragam ini dirancang untuk mendukung berbagai kebutuhan
pembelajaran. Quizizz juga memfasilitasi evaluasi dengan menyediakan laporan aktivitas
siswa yang terorganisasi dalam format visual. Hal ini memungkinkan pengajar untuk
memantau kemajuan siswa secara efisien dan mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran
tambahan. Desain antar muka yang ramah pengguna, dengan tata letak intuitif dan elemen
visual menarik, mendukung kemudahan navigasi dan penggunaan aplikasi dalam
berbagai konteks pembelajaran.
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Gambar 3. Fitur-Fitur Aplikasi Quizizz

3.3. Aktivitas Pelatihan

Sesi ketiga yaitu praktik dan kolaborasi dengan memberikan kesempatan kepada
para guru untuk melakukan eksperimen dalam pembuatan kuis secara mandiri, sekaligus
berkolaborasi dengan rekan-rekan sejawat dalam menyusun kuis yang sesuai dengan
materi pembelajaran masing-masing. Selama sesi ini, fasilitator memberikan dukungan
kepada guru yang menghadapi kesulitan teknis atau konseptual, serta mendorong
kolaborasi antar guru guna berbagi ide, strategi, dan pengalaman dalam memanfaatkan
Quizizz secara optimal dalam pembelajaran. Gambar 4 menunjukan proses guru mengisi
lembar post-test setelah kegiatan pendampingan usai dilaksanakan dengan baik.

Gambar 4. Aktivitas Pelatihan

3.4. Evaluasi

Untuk kegiatan sesi keempat berupa evaluasi dan umpan balik yang bertujuan
untuk mengevaluasi tingkat pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan
platform Quizizz. Evaluasi dilakukan melalui pengamatan langsung terhadap penerapan
penggunaan Quizizz oleh peserta. Selain itu, sesi ini juga memberikan kesempatan kepada
peserta untuk memberikan umpan balik terkait pelatihan yang telah dilaksanakan, serta
menyampaikan saran konstruktif untuk perbaikan dan peningkatan kualitas pelatihan di
masa mendatang.

254



Exsa Putra, Iwan Alim Saputra, Arifuddin Abd Muis, Mustafa

10

6

4
S,
i I

123 456 7 8 910111213 141516 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Gambar 5. Hasil Pre-test dan Post-test

Evaluasi ini melibatkan pemberian akses berkelanjutan kepada guru untuk
mengakses sumber daya dan dukungan tambahan terkait penggunaan Quizizz setelah
pelatihan selesai. Selain itu, sesi ini juga mempertimbangkan kemungkinan untuk
menyelenggarakan pelatihan lanjutan atau diskusi rutin yang fokus pada pengalaman
praktis guru dalam menerapkan Quizizz dalam pembelajaran, guna memperdalam
pemahaman dan meningkatkan efektivitas penggunaan platform tersebut.

Berdasarkan data pada Gambar 5, terlihat bahwa soal 1 (garis biru) memiliki skor
tertinggi dibandingkan soal lainnya, yang menunjukkan tingkat pemahaman yang lebih
baik pada materi yang diujikan melalui soal tersebut. Sebaliknya, soal 2 hingga Soal 7
memiliki skor yang lebih rendah dan mendekati garis dasar, menunjukkan bahwa peserta
kesulitan memahami atau menyelesaikan soal-soal tersebut. Pola skor pada Soal 1
cenderung stabil di atas angka 6, sementara skor soal lainnya berkisar antara 2 hingga 4.
Hasil ini mengindikasikan perlunya pendampingan tambahan untuk meningkatkan
pemahaman peserta terhadap soal-soal dengan skor rendah. Pemanfaatan Quizizz Paper
sebagai alat assessment dinilai mampu membantu pendidik di SMA Negeri 1 Torue untuk
mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan peserta serta menyusun strategi pengajaran
yang lebih efektif.

Grafik ini menggambarkan peningkatan hasil post-test dari peserta terhadap tujuh
jenis soal. Hal ini menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan dibandingkan
hasil pre-test. Namun, soal 2 hingga soal 7 masih berada di kisaran skor rendah, meskipun
ada sedikit peningkatan dibandingkan grafik pre-test, terutama pada soal 2 dan soal 3 yang
mulai menunjukkan kenaikan skor pada beberapa peserta. Hasil post-test ini
mengindikasikan bahwa metode pendampingan berbasis Quizizz Paper telah memberikan
dampak positif pada pemahaman peserta terhadap materi tertentu, terutama yang
berkaitan dengan soal 1. Gambar 5 merujuk pada hasil nilai pre-test dan post-test
keseluruahan responden guru dalam menjawab pertanyaan yang relevan dengan konten
pendampingan. Meskipun demikian, masih diperlukan upaya lebih lanjut untuk
meningkatkan pemahaman peserta pada soal-soal dengan skor rendah (Nisa et al., 2023).

Hasil dari kegiatan pendampingan ini menunjukkan bahwa para guru menunjukkan
tingkat antusiasme yang tinggi dan mampu mengikuti petunjuk yang diberikan oleh para
pendamping selama pelatihan. Selama kegiatan, hasil yang diperoleh dari para peserta
menunjukkan kinerja yang baik. Rerata pre-test menunjukan angka 44,4 % dan mengalami
peningkatan pada hasil post-test sebesar 75,8 %. Lebih lanjut, pada Gambar 5 terlihat adanya
peningkatan kemampuan peserta dalam menggunakan Quizizz, yang dapat diamati dari
perbedaan skor antara pre-test dan post-test. Peningkatan pemahaman ini menjadi indikasi
bahwa pemanfaatan platform penilaian berbasis daring mampu menjadi opsi dalam
meningkatkan variasi dalam penggunaan alat ukur evaluasi (Eliva et al., 2024).
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Berdasarkan proses dan hasil yang diperoleh dari pelatihan dapat disimpulkan
bahwa pelatihan ini berhasil meningkatkan kesadaran guru mengenai pemanfaatan media
pembelajaran berbasis Quizizz. Guru-guru mitra pelatihan telah memperoleh wawasan
yang lebih mendalam mengenai evaluasi pembelajaran dan telah mengembangkan
keterampilan dalam pembuatan serta penggunaan aplikasi Quizizz untuk pembelajaran
daring. Sejalan dengan (Almujab et al., 2023) yang memanfaatkan media Quizizz sebagai
variasi dalam meningkatkan kemampuan dalam melatih Higher Order Thinking Skills
(HOTS). Tahapan- tahapan pengabdian dari awal hingga terselesaikannya pendampingan
kepada guru guru menunjukan satu kesatuan yang dimaknai sebagai runtutan
pemanfaatan Quizizz paper sebagai alternatif pengukuran pembelajaran ditingkat sekolah.
Aplikasi ini mendukung prose penilaian dengan kondisi siswa yang tidak memiliki gadget
sebagai alat yang digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, guru bisa memberikan
kesempatan secara real time kepada siswa dari pelaksanaan kegiatan ini. Hasil jawaban
siswa dapat diakses dan memperoleh rekapan hasil penilaian dengan tepat dan cepat.
Semoga pendampingan ini dapat bermanfaat bagi proses pembelajaran di sekolah.

4. Kesimpulan

Implementasi program pengabdian kepada masyarakat dalam rangka meningkatkan
pemanfaatan platform pembelajaran Quizizz di SMA Negeri 1 Torue terlaksana dengan
baik. Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis daring yang dirancang untuk
menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa.
Platform ini memungkinkan guru untuk merancang kuis interaktif dengan mudah dan
efisien, yang dapat diakses oleh siswa melalui berbagai perangkat, seperti komputer,
laptop, tablet, maupun ponsel pintar. Selama pelatihan, para guru memperoleh
pendampingan intensif dalam penggunaan fitur-fitur Quizizz secara efektif. Setiap tahapan
dijelaskan secara rinci, dimulai dari pengoperasian dasar hingga strategi optimalisasi fitur
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan pada pemahaman guru
terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz Paper. Nilai rata-rata pre-tes
mengalami peningkata setelah kegiatan pelatihan. Selain itu, hasil angket menunjukkan
respon sangat positif terhadap kegiatan ini. Implementasi Quizizz Paper memberikan
dampak positif dalam meningkatkan variasi pembelajaran dan pengalaman belajar peserta
didik. Program ini menunjukkan keberhasilan dalam mendukung pengembangan
profesionalisme guru dan inovasi pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan
sekolah.proses pendampingan oleh tim pengabdi diharapkan tepat guna di SMA Negeri 1
Torue sebagai alternatif dalam menunjang variasi penilaian yang mendukung ketercapaian
proses pembelajaran disekolah. Selain itu, diskusi dan kolaborasi antar guru dalam berbagi
pengalaman turut berperan penting dalam memperluas wawasan dan keterampilan
mereka terkait penggunaan platform ini. Kolaborasi ini tidak hanya memperkaya
pengetahuan individu, tetapi juga memperkuat komunitas pembelajaran di lingkungan
sekolah. kegiatan ini memberikan dampak positif dan efektif dalam mendukung
transformasi pembelajaran berbasis teknologi di SMA Negeri 1 Torue. Respon guru
terhadap pendampingan ini sangat positif, dalam mendukung perubahan zaman dan
adaptasi teknologi pembelajaran.
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