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Abstrak

Melihat pengenalan Quizizz sebagai sebuah kebutuhan bagi guru maka guru wajib untuk di bekali
pengetahuan tentang Quizizz agar mutu lulusan semakin meningkat sekaligus memperkuat literasi
digital siswa. Quizizz bisa dikatakan baru bagi guru, pelatihan yang mereka dapatkan juga masih
minim sehingga tim pengabdian berinisiatif untuk mengadakan pelatihan Quizizz untuk meningkatkan
kecakapan guru dalam menjalankan aplikasi Quizizz. Metode yang digunakan yaitu pemaparan materi
dan praktik Quizizz. Hasil pelatihan menunjukkan selama pelatihan Quizizz, guru merasa terbantu
dengan pelatihan ini, respon positif sesudah pelatihan juga tampak dari hasil Focus Group Discussion,
mereka antusias setelah dibekali dengan pelatihan yang bermanfaat dalam pembelajaran dan berharap
pelatihan Quizizz tetap diadakan di lain waktu.

Kata kunci: Pembelajaran, Literasi Digital, Quizizz

Abstract

Seeing the introduction of Quizizz as a necessity for teachers, teachers are obliged to be equipped with
knowledge about Quizizz, so that the quality of graduates increases while strengthening students'
digital literacy. Quizizz can be said to be new to teachers, the training they receive is still minimal so
the research team took the initiative to hold Quizizz training to improve teachers' skills in running the
Quizizz application. The method used is the presentation of Quizizz material and practice. The results
of the training showed that during the Quizizz training, teachers felt helped by this training, positive
responses after the training were also seen from the results of the Focus Group Discussion, they were
enthusiastic after being provided with training that was useful in learning and hoped that the Quizizz
training would still be held at other times..
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PENDAHULUAN

Internet sehari-hari digunakan untuk mencari informasi dan konten yang diinginkan, individu dapat
memilih pencarian dalam internet untuk mencari informasi apapun dibandingkan fasilitas lain. Inilah
era, di mana informasi ada di ujung jari kita dengan satu klik, sehingga dapat dikatakan bantuan
teknologi merupakan bagian tidak terpisahkan dari kehidupan kita sehingga teknologi digital sangat
berperan dan berpengaruh dalam keberlangsungan hidup manusia di zaman ini (Aflahah & Romadani,
2022). Teknologi telah sepenuhnya mengubah hidup kita termasuk proses belajar mengajar. Perubahan
cepat dunia saat ini menghadirkan tantangan baru dan tuntutan baru dalam dunia pendidikan, terdapat
kesadaran akan kebutuhan integrasi teknologi ke dalam dunia pendidikan agar berdampak pada proses
pembelajaran dan pengajaran, pendekatan berupa integrasi teknologi ke dalam dunia pendidikan sudah
terbukti efektif bagi guru dan siswa di bawah kondisi yang sangat bervariasi, guru perlu menguasai
literasi informasi dan memanfaatkan akses internet dalam pembelajaran (Riady, 2021). Selain itu,
teknologi telah benar-benar mengubah gaya mengajar guru dan gaya belajar siswa, dengan kemajuan
teknologi dalam pendidikan, guru mempelajari metode dan teknik pengajaran baru sedangkan siswa
menggunakannya untuk belajar. Sementara di era digital mengharuskan guru dan siswa dapat
bertransformasi dalam keterampilan menggunakan perangkat digital dalam pembelajaran (Purwanti et
al., 2022), kemampuan seperti ini sangat dibutuhkan di era revolusi industry 4.0. (Heckie et al., 2022).
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Komputer dan Internet memberi manusia kemungkinan dan sumber daya yang tak terbatas dalam
meningkatkan kualitas pekerjaan. Saat ini, teknologi informasi dan komunikasi telah menjadi gaya
hidup, mulai diperkenalkan pada usia yang sangat muda, sehingga sekolah wajib merespon kebutuhan
tersebut. Lebih lanjut, di dalam dunia pendidikan, keterampilan komputer dan pengetahuan peralatan
teknologi informasi dan komunikasi juga diperlukan, guru sebagai pendidik ikut berperan dalam
membangkitkan rasa ingin tahu, imajinasi dan minat siswa. Guru wajib mengikuti perubahan dan
menggunakan teknologi untuk pengajaran yang lebih berkualitas dan membuatnya lebih menarik,
tersedianya akses internet yang memudahkan dan mendekatkan sumber informasi, sehingga akses
informasi dan pelaksanaan pembelajaran menjadi sangat terbantu (Putra et al., 2023), selain itu, juga
diperlukan partisipasi aktif dan praktis dari siswa dan guru agar proses proses pembelajaran dan
pengajaran berjalan dengan baik.

Di dalam penggunaan teknologi terdapat minat individu untuk menggunakan teknologi digital dan
alat komunikasi, hal ini di kenal sebagai literasi digital, literasi digital merupakan kemampuan untuk
memahami, menganalisis, menilai, mengatur dan mengevaluasi informasi dengan menggunakan
teknologi digital (Rahayu et al., 2022). Bila dikaitkan dengan aspek pengajaran, maka mengajar
dengan teknologi membutuhkan pengetahuan yang memadai tentang praktek pedagogik di beberapa
aspek proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi serta menggunakan teknologi sebagai alat
pengajaran. Penggunaan teknologi mendukung pembelajaran siswa agar lebih bermakna, guru perlu
pengetahuan tambahan tentang apa yang harus mereka ajarkan, metode pedagogik yang memfasilitasi
pembelajaran siswa, dan cara di mana teknologi dapat mendukung. Jika teknologi dapat menjadi
sumber daya untuk meningkatkan prestasi dan minat belajar siswa, maka dengan adanya literasi digital
guru dapat meningkatkan mutu pembelajaran (Istigomah et al.,, 2022), guru wajib untuk
menginvestasikan waktu dan energi mereka untuk belajar menggunakan teknologi informasi dalam
pengajaran serta menemukan metode alternatif yang berkontribusi pada penguatan literasi digital dan
dibutuhkan media pembelajaran yang lebih inovatif. (Fredlina et al., 2021).

Kekurangan selama ini, guru cenderung bersikap monoton sehingga dapat menghambat integrasi
teknologi, di sisi lain, kurangnya literasi digital dan kurangnya pemanfaatan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) oleh guru (Irawan et al., 2022). Lebih lanjut, metode pengajaran masih berpusat
pada guru dengan metode ceramah (Sulindra et al., 2023). Fakta lain juga menunjukkan banyak guru
yang masih memanfaatkan aplikasi pembelajaran kurang optimal (Irawan et al., 2022). Salah satu
pilihan integrasi teknologi dan pendidikan menggunakan aplikasi yang sesuai, salah satunya adalah
menggunakan Quizizz dalam pembelajaran. (Tusyani et al., 2022), aplikasi Quizizz dapat digunakan
kapan saja dan dimana saja sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa (Heckie et al., 2022) serta fitur-
fitur yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam melakukan pembelajaran maupun
penyampaian materi pemebelajaran (Imran et al., 2022).

Quizizz merupakan alat penilaian online yang dapat mengikutkan banyak peserta dan siswa
dimungkinkan untuk berlatih bersama dengan komputer dan smartphone. Media evaluasi
pembelajaran aplikasi Quizizz dapat memberikan data dan statistik tentang kinerja siswa, bahkan dapat
diunduh dalam bentuk spreadssheet atau Ms. Excel (Sukiyanto et al., 2022). Di dalam Quizizz, urutan
soal diacak untuk setiap siswa, setiap pertanyaan berupa pilihan ganda dengan dua atau empat
kemungkinan jawaban. Quizizz juga memungkinkan siswa untuk bersaing satu sama lain dan
memotivasi mereka untuk belajar, siswa mengikuti kuis pada saat yang sama di kelas dan melihat
peringkat mereka di papan peringkat. Penggunaan yang mudah dan hasil yang cepat dalam proses
penilaiannya menjadikan aplikasi ini layak digunakan sebagai aplikasi pembelajaran (Yuma et al.,
2022). Adapun tujuan tim peneliti melalui pengabdian ini adalah untuk memperkuat literasi digital
guru melalui pelatihan Quizizz.

METODE
Metode dalam pelatihan ini adalah pemaparan materi Quizizz, praktik Quizizz dan Focus Group

Discussion, adapun tahap-tahap pelaksanaan pelatihan ini antara lain:

Tahap 1: Persiapan. Tim mengadakan survei dan wawancara langsung ke kepala sekolah, dan guru-
guru MI. Yaspi Sambung Jawa Kota Makassar. Sebanyak 10 guru ikut serta dalam pelatihan
ini.

Tahap 2: Rapat Koordinasi dengan Tim Pengusul. Tim pengabdian mengadakan rapat koordinasi
dalam hal pemantapan kegiatan pengabdian. Beberapa hal yang dibahas pada rapat ini
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adalah materi-materi pelatihan Quizizz dan pengaturan agenda kegiatan selama pelatihan
berlangsung.

Tahap 3: Pengolahan Informasi. Tim mengumpulkan data dan referensi yang dibutuhkan untuk

pembuatan materi pelatihan Quizizz.

Tahap 4: Penyusunan Materi Pelatihan. Tim menyusun materi-materi yang diperlukan untuk pelatihan.

Tahap 5: Pelaksanaan Program. Tim melaksanakan agenda kegiatan pelatihan

a. Waktu dan tempat kegiatan. Pelatihan Quizizz dilaksanakan pada tanggal 10-11 Maret 2023 (1 hari
3 sesi) dikelas.

b. Peserta Kegiatan. Pelatihan ini dikuti oleh guru MI. Yaspi Sambung Jawa Kota Makassar,
sebanyak 10 orang.

c. Kegiatan Pelatihan Quizizz. Pelatihan ini terbagi menjadi dua hari. Hari pertama adalah kegiatan
pemaparan materi dan hari kedua adalah kegiatan pelatihan Quizizz. Kegiatan pemaparan materi
bertujuan memberikan gambaran terkait literasi digital secara umum dan aplikasi Quizizz sebagai
media pengajaran serta kegiatan pelatihan Quizizz sebagai implementasi dari kegiatan pemaparan
materi di hari pertama.

d. Kegiatan pelatihan Quizizz. Pelatihan Quizizz dilaksanakan sebagai kegiatan lanjutan dari
pemaparan materi (hari pertama). Tujuan dari kegiatan pelatihan Quizizz ini adalah memberikan
kesempatan kepada guru untuk dapat mempraktikkan langsung aplikasi yang telah dipaparkan oleh
pemateri. Guru menjalankan aplikasi Quizizz pada laptop masing-masing, guru saling bergantian
mempraktikkan aplikasi Quizizz dibawah bimbingan pemateri. Sebagai evaluasi akhir pelatihan,
guru ditugaskan untuk membuat video latihan mandiri aplikasi Quizizz.

Tahap 6: Focus Group Discussion. Kegiatan ini bertujuan untuk menangkap persepsi guru terkait

aplikasi Quizizz dan pentingnya literasi digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum melaksanakan pelatihan Quizizz, guru diwajibkan untuk menyediakan laptop dan koneksi
internet yang memadai serta telah login di akun Quizizz masing-masing guru. Selanjutnya, pelatihan
Quizizz dilaksanakan selama dua hari, pada tanggal 10-11 Maret 2023 (1 hari 3 sesi) di kelas, adapun
kegiatan tersebut terdiri atas: kegiatan pemaparan materi pada hari pertama dan kegiatan pelatihan
Quizizz pada hari kedua, kegiatan pemaparan materi bertujuan memaparkan Quizizz sebagai aplikasi
pembelajaran dan literasi digital secara umum sedangkan kegiatan pelatihan Quizizz bertujuan untuk
mempraktikkan secara langsung aplikasi yang telah dipaparkan oleh pemateri pada hari pertama.
Kegiatan ini diikuti oleh guru MI. Yaspi Sambung Jawa Kota Makassar, sebanyak 10 orang. Di dalam
pelatihan ini, guru sangat tertarik dengan aplikasi Quizizz dan ingin mengaplikasikan Quizizz di kelas.
Pelatihan Quizizz bermanfaat dan menyenangkan (Istiqgomah et al., 2022). Pemaham guru yang tinggi,
selain praktek langsung, juga disediakan buku modul dan buku pelatihan yang dibuat dengan
sistematis yang sesuai dengan topik fitur yang akan dijelaskan (Basyith & Fauzi, 2022).

Gambar 1. Pelaksanaan Pelatihan Quizizz Hari Pertama
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Gambar 2. Pelaksanaan Pelatihan Quizizz Hari Kedua

SIMPULAN

Quizizz sebagai sebuah aplikasi pembelajaran maka dapat dianggap sebagai aplikasi pembelajaran
alternatif dikelas dengan melihat kelebihan dan fitur yang telah disediakan. Penguatan literasi digital
sudah merupakan tuntutan zaman, hal ini dilakukan demi memperkuat guru agar semakin
berkompeten di masa depan. Di dalam pelatihan ini, guru sudah memperoleh pengetahuan awal
terkait pemanfaatan aplikasi Quizizz, selain mengakui keunggulan Quizizz sebagai aplikasi
pembelajaran, guru juga mengungkapkan respon positif apabila aplikasi Quizizz di implementasikan
disekolah.

SARAN

Tim pengabdian berinisiatif untuk membuat kegiatan pengabdian masyarakat berupa pelatihan
Quizizz bagi guru, sebagai salah satu upaya tim pengabdian masyarakat dalam memperkuat literasi
digital guru mengingat perkembangan pesat IPTEK di masa depan, Tim pengabdian berharap kepada
guru untuk terus berlatih secara mandiri sehingga ilmu yang di dapatkan berkembang.

UCAPAN TERIMA KASIH

Tim pengabdian mengucapkan terimakasih kepada pihak-pihak yang telah mendukung kegiatan tim
pengabdian. Terakhir, tim pengabdian ucapkan terimakasih kepada guru dan kepala sekolah MI. Yaspi
Sambung Jawa Kota Makassar atas partisipasi dan dukungan selama kegiatan pelatihan ini
berlangsung.
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