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Abstract  

Various studies related to the use of the Quizizz application, showing the benefits obtained, illustrate that 

Quizizz can improve each student's competence and student skills. The use of Quizizz learning media is one of 

the efforts to accommodate learning media problems in Indonesia that cannot be applied conventionally with 

other learning based on Information Technology and Computers. In fact, the technology-based educational 

learning model can be strategically based on a narrative that is perspective. Thus, producing a formulation of 

problem solving efforts through the use of the Quizizz application, especially for Tsanawiyah students. 

Tsanawiyah students who are growing and developing emotions, can sometimes slow down the process of brain 

performance, while teaching and learning activities are taking place. To create a more lively learning 

atmosphere, the use of the Quizizz application can be an effort, without losing the essence of the material that 

has been delivered by the teacher. Quizizz games can help encourage student motivation and improve learning 

outcomes. This is in line with the opinion of Dewi, C. K, which states that game-based learning has good 

potential to be used as an effective learning medium because it can stimulate visual and verbal components. 
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Berbagai macam kajian terkait dengan pemanfaatan aplikasi Quizizz, menunjukkan kemanfaatan yang didapat, 

menggambarkan bahwa Quizizz bisa meningkatkan kompetensi setiap siswa dan keahlian siswa. Pemanfaatan 

media pembelajaran Quizizz, adalah salah satu upaya mengakomodir permasalahan media pembelajaran di 

Indonesia yang tidak bisa diterapkan secara konvensional dengan pembelajaran lain yang berbasis Teknologi 

Informatika dan Komputer. Padahal, model pembelajaran pendidikan berbasis teknologi bisa di strategikan 

secara naratif yang bersifat prespektif. Sehingga, menghasilkan rumusan upaya pemecahan masalah melalui 

pemanfaatan aplikasi Quizizz, terutama pada siswa Tsanawiyah. Siswa Tsanawiyah yang sedang tumbuh-

tumbuhnya olah emosi, terkadang bisa memperlambat proses kinerja otak, ketika sedang kegiatan proses belajar 

mengajar berlangsung. Untuk menciptakan atmosfer pembelajaran yang lebih hidup, pemanfaatan aplikasi 

Quizizz bisa menjadi upaya tersebut, tanpa menghilangkan esensi dari materi yang telah disampaikan oleh guru. 

Permainan Quizizz dapat membantu mendorong motivasi belajar siswa dan meningkatkan hasil belajar. Hal 

tersebut sejalan dengan pendapat Dewi, C. K., yang menyatakan, bahwa pembelajaran berbasis permainan 

mempunyai potensi yang baik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif karena dapat 

merangsang komponen visual dan verbal. 

Kata kunci: Quizizz, Pelatihan, Tsanawiyah, Visual, Verbal.  
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1. Pendahuluan  

Wabah virus Covid-19 yang semakin menyebar, 

maka Mendikbud Nadiem Makarim mengeluarkan 

surat edaran tentang pembelajaran daring di satuan 

pendidikan dan bekerja di rumah bagi pegawai 

sebagai upaya pencegahan penyebaran virus Covid-

19. Dengan keluarnya kebijakan pemerintah untuk 

belajar, bekerja dan beribadah di rumah, maka mau 

tidak mau guru dan siswa harus memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi untuk 

melaksanakan kegiatan pembelajaran di rumah. 

Banyak aplikasi pembelajaran online yang siap 

digunakan secara gratis oleh guru dan siswa dalam 

pembelajaran jarak jauh. Aplikasi tersebut di 

antaranya adalah kelas maya dari rumah belajar 

kemdikbud, ruang guru, googleclass dan sebagainya.  

Namun permasalahannya apakah semua guru dan 

siswa di negara kita ini mampu menggunakan 

aplikasi – aplikasi tersebut? Kepala Pusat Teknologi 

Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan 

Kebudayaan (Kapustekkom) Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan Gogot Suharwoto 

mengatakan hanya 40 persen guru nonteknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang siap dengan 

teknologi. Tentunya ini akan menjadi kendala dalam 

pembelajaran jarak jauh untuk menghadapi 

penyebaran virus Covid-19 ini. 

 

Mungkin tidak banyak orang tahu, bahwa 

pembelajaran jarak jauh yang dilakukan seperti saat 

ini memerlukan energi ekstra bagi guru. Tidak hanya 

harus mengubah metode pembelajaran yang 

diberikan, namun guru juga harus beradaptasi 

terhadap berbagai perubahan yang terjadi, seperti 

perubahan proses penilaian, perubahan cara absen, 

dan lain sebagainya. 

 

Oleh karena itu diperlukan media yang mudah 

digunakan oleh siswa dan guru. Diperlukan media 

yang sangat mudah dibuat dan diaplikasikan 

kedalam pembelajaran jarak jauh. Media apakah 

yang sudah sering digunakan oleh guru dan siswa? 

Media apakah yang mudah pembuatannya? Media 

apakah yang mudah juga dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran jarak jauh? 

 

Saat ini hampir semua orang sudah mempunyai 

smartphone baik berbasis ios maupun android. 

Semua orang yang mempunyai smartphone berbasis 

android tentunya sudah tidak asing lagi dengan akun 

google dan sudah terbiasa dengan mesin pencari 

google. Google menyediakan aplikasi gratis yang 

bisa membantu kita dalam berbagai macam bidang 

kehidupan. Dalam dunia pendidikan, google 

memberikan layanan google for education. Salah 

satu layanan adalah Quizizz. 

 

Berbagai macam kajian terkait dengan pemanfaatan 

aplikasi Quizizz, menunjukkan kemanfaatan yang 

didapat, menggambarkan bahwa Quizizz bisa 

meningkatkan kompetensi setiap siswa dan keahlian 

siswa. Pemanfaatan media pembelajaran Quizizz, 

adalah salah satu upaya mengakomodir 

permasalahan media pembelajaran di Indonesia yang 

tidak bisa diterapkan secara konvensional dengan 

pembelajaran lain yang berbasis Teknologi 

Informatika dan Komputer. Padahal, model 

pembelajaran pendidikan berbasis teknologi bisa di 

strategikan secara naratif yang bersifat prespektif. 

Sehingga, menghasilkan rumusan upaya pemecahan 

masalah melalui pemanfaatan aplikasi Quizizz, 

terutama pada siswa SMA. Siswa SMA yang sedang 

tumbuh-tumbuhnya olah emosi, terkadang bisa 

memperlambat proses kinerja otak, ketika sedang 

kegiatan proses belajar mengajar berlangsung. Untuk 

menciptakan atmosfer pembelajaran yang lebih 

hidup, pemanfaatan aplikasi Quizizz bisa menjadi 

upaya tersebut, tanpa menghilangkan esensi dari 

materi yang telah disampaikan oleh guru. Permainan 

Quizizz dapat membantu mendorong motivasi 

belajar siswa dan meningkatkan hasil belajar. Hal 

tersebut sejalan dengan pendapat Dewi, C. K. (2018: 

43), yang menyatakan, bahwa pembelajaran berbasis 

permainan mempunyai potensi yang baik untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif 

karena dapat merangsang komponen visual dan 

verbal. 

 

2. Metode Pengabdian Masyarakat 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan Kegiatan 

 

2.1 Persiapan Kegiatan Pengabdian pada 

Masyarakat 

Sebelum kegiatan dilaksanakan maka dilakukan 

persiapan-persiapan sebagai berikut: 

 

Melakukan studi pustaka tentang berbagai media 

pembuatan ujian berbasis online serta penilaiannya 

dengan aplikasi Quizizz yang masih sulit dibuat guru 

serta cara penggunaannya. 

 

Melakukan persiapan alat dan bahan untuk 

pembuatan pembuatan ujian berbasis online serta 

penilaiannya dengan aplikasi Quizizz. 

 

Menentukan waktu pelaksanaan dan lamanya 

kegiatan pengabdian bersama-sama tim pelaksana. 

Persiapan 

Pelaksanaan 
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Menentukan dan mempersiapkan materi yang akan 

disampaikan dalam kegaitan pengabdian masyarakat 

 

2.2 Pelaksanaan kegiatan pengabdian 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian berlangsung pada 

hari Kamis, 07 Agustus 2021 dari jam 09.00 s.d 

14.00 WIB, dengan dihadiri 20 orang peserta, guru-

guru dan staf pegawai PONPES Imam Muslim 

Serdang Bedagai. Kegiatan berupa penyampaian 

materi dan praktek langsung pembuatan presentasi 

bahan ajar a menggunakan program Quizizz 

Berbasis Online Setiap peserta melakukan praktek 

langsung setelah diberikan penjelasan oleh tim 

instruktur. 

 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1 Hasil Lokakarya dan Pelatihan 

Berdasarkan wawancara, tanya jawab dan 

pengamatan langsung selama kegiatan berlangsung, 

kegiatan pengabdian pada masyarakat ini 

memberikan hasil sebagai berikut: 

Meningkatnya pengetahuan dan pemahaman guru-

guru menggunakan program Quizizz sebagai media 

pengolah nilai siswa. 

Meningkatnya keterampilan guru-guru dalam 

membuat ujian berbasis online serta penilaiannya 

dengan aplikasi Quizizz. 

Bentuk kuesioner yang di sebar guna mnegetahui 

keberhasil dalam pelatihan seperti berikut. 

 

KUESIONER 

 

 Nama : ……………………. 

 NIP  : ……………………. 

 Guru Bidang : ……………………. 

1. Apa situs Quiziiz tersebut? 

2. Apa Langkah – Langkah Dalam Mendaftar? 

3. Apa Langkah – langkah Dalam Membuat Soal? 

4. Bagaimana Cara Agar Murid dapat bergabung 

ujian? 

5. Bagaiman cara mengetahui skor peserta? 

 
Gambar 2. Bentuk Kuesioner 

 

Dari pertanyaan pada kuesioner tersebut terdapat 15 

guru yang menjawab semua soal dengan benar 

dengan total guru sebanyak 20 orang. Sehingga 

presentase guru yang mengerti terhadap penggunaan 

aplikasi ini adalah 75%. 

 

 

 

 

 

 

3.2 Faktor Pendukung dan Faktor Penghambat 

Beberapa faktor yang mendukung terlaksananya 

kegiatan pengabdian pada masyarakat ini adalah 

besarnya minat dan antusiasme peserta selama 

kegiatan, sehingga kegiatan berlangsung dengan 

lancar dan efektif. Sedangkan faktor penghambatnya 

adalah keterbatasan waktu lokakarya serta masih 

kurangnya ketersediaan laptop atau komputer untuk 

media belajar bagi guru-guru dan staf pegawai 

PONPES Imam Muslim Serdang Bedagai dalam 

pelatihan ini. 

3.3 Relevansi bagi Guru 

Kegitan pengabdian ini memiliki relevansi dengan 

kebutuhan guru di lapangan. Berdasarkan hasil 

survei sebelum pelaksanaan, guru-guru masih 

mengalami kesulitan dalam pembuatan presentasi 

bahan ajar karena dilakukan secara manual sehingga 

membutuhkan waktu yang cukup lama. Sehingga 

dengan adanya lokakarya dan pelatihan ini 

diharapkan guru-guru dapat membuat ujian berbasis 

online serta penilaiannya dengan aplikasi Quizizz. 

 

 

Gambar 3. Surat Permohonan Pelaksanaan Pengabdian Kepada 

Masyarakat Ke Sekolah 
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Gambar 4. Surat Balasan Pelaksanaan Pengabdian Kepada 

Masyarakat dari Sekolah 

 

 

Gambar 5. Surat Tugas Pelaksanaan Pengabdian Kepada 

Masyarakat 

 

 

Gambar 6. Daftar Hadir Peserta Abdimas 
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Gambar 7. Foto-Foto Pelaksanaan 

 

 

 

Gambar 8. Surat Keterangan Selesai Pengabdian Kepada 

Masyarakat 
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4.  Kesimpulan 

Berdasarkan analisis hasil kegiatan dapat 

disimpulkan berapa hal sebagai berikut: (1). Setelah 

pelatihan minat dan dan kesadaran para guru-guru 

akan pentingnya kemampuan menggunakan 

komputer sangat baik. (2). Meningkatnya motivasi 

para guru-guru dalam membuat ujian berbasis online 

serta penilaiannya dengan aplikasi Quizizz. (3). 

Beberapa guru telah menggunakan komputer dalam 

membuat ujian berbasis online serta penilaiannya 

dengan aplikasi Quizizz. 

. 
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