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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memberikan peluang besar dalam
menciptakan pembelajaran yang interaktif dan efektif. Workshop ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi guru di SD Negeri 139/111 Lempur Mudik dalam menggunakan aplikasi
Quizizz sebagai media pembelajaran IPA interaktif. Kegiatan melibatkan 10 guru, yang
dilaksanakan melalui sesi teori, praktik, dan evaluasi. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 80%
peserta memahami penggunaan Quizizz dengan baik berdasarkan pre-test dan post-test. Guru juga
mampu membuat kuis interaktif dengan kualitas baik, dan tingkat partisipasi mencapai 90%.
Kendala seperti keterbatasan perangkat dan adaptasi terhadap teknologi berhasil diatasi melalui
solusi pendampingan dan penyediaan perangkat tambahan. Workshop ini memberikan kontribusi
positif terhadap inovasi pembelajaran di sekolah dasar, dengan harapan adanya pendampingan
lanjutan untuk keberlanjutan program.

Kata Kunci : Teknologi Pembelajaran, Quizizz, Kompetensi Guru, IPA Interaktif
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di era digital memberikan
peluang besar untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif. Salah satu
bentuk implementasi teknologi tersebut adalah melalui pemanfaatan aplikasi berbasis digital,
seperti Quizizz, sebagai media pembelajaran. Quizizz adalah platform pembelajaran interaktif
yang dapat digunakan untuk membuat kuis, latihan, dan penilaian dengan fitur menarik, seperti
gamifikasi, yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.

Namun, di lapangan, banyak guru, khususnya di daerah-daerah seperti SD Negeri 139/111
Lempur Mudik, masih menghadapi tantangan dalam memanfaatkan teknologi digital ini. Beberapa
kendala utama meliputi keterbatasan keterampilan guru dalam menggunakan aplikasi berbasis
TIK, minimnya pelatihan terkait inovasi pembelajaran digital, dan kurangnya sarana pendukung
seperti jaringan internet yang stabil. Akibatnya, pembelajaran masih cenderung berpusat pada
metode konvensional, yang terkadang kurang menarik bagi siswa.

Mata pelajaran IPA, yang seharusnya mendorong eksplorasi, kreativitas, dan pemahaman
konsep secara mendalam, seringkali disampaikan dengan pendekatan yang kurang interaktif. Hal
ini berdampak pada rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Oleh
karena itu, diperlukan upaya untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menggunakan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif, salah satunya melalui pelatihan penggunaan aplikasi
Quizizz.

Pelaksanaan workshop ini bertujuan untuk memberdayakan para guru di SD Negeri 139/111
Lempur Mudik agar mampu menggunakan Quizizz secara efektif dalam pembelajaran IPA.
Dengan demikian, diharapkan workshop ini dapat mendukung peningkatan kualitas pembelajaran,
mendorong partisipasi aktif siswa, serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna.

METODOLOGI
1. Metode Kegiatan

Metode kegiatan yang digunakan dalam pelatihan ini adalah teknik demonstrasi yang diikuti
dengan penjelasan dan praktek langsung. Teknik ini menggunakan alat bantu berupa laptop,
infocus dan jaringan internet.

2. Langkah-Langkah Kegiatan

Pelaksanaan workshop "Peningkatan Kompetensi Guru dalam Penggunaan Quizizz sebagai
Media Pembelajaran IPA Interaktif di SD Negeri 139/I11 Lempur Mudik" dilakukan melalui
beberapa tahapan berikut:
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a. Persiapan Kegiatan
Ada beberapa hal yang perlu di lakukan sebelum pelaksanaan workshop:

1) Identifikasi Kebutuhan: Melakukan survei awal kepada guru untuk mengetahui
pemahaman dan kebutuhan mereka terkait teknologi pembelajaran, khususnya aplikasi
Quizizz.

2) Penyusunan Materi: Menyusun materi pelatihan yang mencakup pengenalan Quizizz,
cara penggunaannya, dan strategi penerapannya dalam pembelajaran IPA.

3) Koordinasi dengan Pihak Sekolah: Mengatur jadwal, tempat pelaksanaan, dan fasilitas
yang diperlukan untuk kegiatan workshop.

b. Pelaksanaan Workshop
Ada beberapa hal yang perlu di lakukan dalam pelaksanaan workshop:

1) Sesi Teori, Pengenalan konsep pembelajaran berbasis teknologi dan penjelasan fitur-fitur
Quizizz dan manfaatnya dalam pembelajaran IPA.

2) Sesi Praktik, Langkah-langkah membuat akun dan mengakses aplikasi Quizizz, Membuat
kuis interaktif berbasis materi IPA, Simulasi penggunaan Quizizz dalam pembelajaran,
dengan peran peserta sebagai guru dan siswa.

3) Diskusi dan Tanya Jawab, Memberikan ruang bagi peserta untuk bertanya dan berdiskusi
terkait kendala atau ide penggunaan Quizizz dalam pembelajaran.

4) Evaluasi dan Pendampingan, Memberikan post-test untuk mengukur pemahaman peserta
setelah workshop, Mengumpulkan umpan balik dari peserta terkait pelaksanaan
workshop.

5) Pelaporan dan Dokumentasi, Menyusun laporan kegiatan yang mencakup proses
pelaksanaan, hasil evaluasi, dan rekomendasi untuk kegiatan selanjutnya, Melakukan
dokumentasi berupa foto, video, dan testimoni dari peserta untuk keperluan pelaporan
dan publikasi.

Metode kegiatan ini dirancang untuk memastikan para guru mendapatkan pemahaman
yang mendalam serta keterampilan praktis yang dapat langsung diterapkan dalam pembelajaran
IPA.

Jurnal Serv Community
Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (1ICLS) Page 50



Volume 1, Nomor 1, Desember 2024

3. Faktor Pendukung dan Penghambat

Program Pengabdian kepada Masyarakat ini tentunya terlibat dengan beberapa faktor, baik
yang mendukung maupun yang menghambat terjadinya kegiatan. Dibawah ini akan
dijelaskan satu persatu.

1) Faktor Pendukung

Pada kegiatan ini, kepala sekolah dan para guru di SD Negeri 139/I11 Lempur
Mudik memberikan dukungan yang penuh terhadap penyelenggaraan workshop,
termasuk dalam penyediaan fasilitas dan sarana yang diperlukan. Semangat dan
keinginan para guru untuk mengembangkan keterampilan dalam penggunaan
teknologi pembelajaran menjadi faktor pendorong utama kesuksesan kegiatan ini.
Selain itu, keberadaan perangkat seperti laptop, proyektor, dan akses internet yang
memadai selama workshop sangat mendukung kelancaran pelaksanaannya.

2) Faktor Penghambat

Waktu yang terbatas untuk mempelajari dan berlatih dengan Quizizz dalam satu
sesi workshop bisa membuat peserta kesulitan untuk sepenuhnya menguasai
aplikasi ini, terutama bagi mereka yang belum terbiasa dengan teknologi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pelaksanaan workshop peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan Quizizz
sebagai media pembelajaran IPA interaktif di SD Negeri 139/111 Lempur Mudik menunjukkan
pencapaian yang signifikan. Kegiatan ini melibatkan 10 guru SD yang mengajar mata pelajaran
IPA dan dilaksanakan pada hari kamis tanggal 21 November 2021 di SD Negeri 139/I11 Lempur
Mudik. Workshop ini terbagi menjadi tiga tahapan utama, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pada tahap persiapan, dilakukan penentuan jadwal, penyusunan modul pelatihan, serta
penyediaan fasilitas pendukung seperti laptop, koneksi internet, dan proyektor. Tahap pelaksanaan
mencakup pengenalan platform Quizizz, praktik langsung pembuatan kuis IPA interaktif, dan
simulasi pembelajaran menggunakan Quizizz dengan pendampingan fasilitator. Tahap evaluasi
melibatkan refleksi hasil praktik dan pengisian kuesioner oleh peserta untuk menilai efektivitas
kegiatan.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 80% peserta memahami penggunaan Quizizz dengan
baik berdasarkan hasil pre-test dan post-test. Seluruh peserta berhasil membuat kuis interaktif
sesuai standar, dengan rata-rata skor kualitas kuis mencapai 85% berdasarkan penilaian fasilitator.
Selain itu, tingkat partisipasi dan antusiasme peserta dalam diskusi dan praktik mencapai 90%.
Workshop ini juga memberikan pengalaman praktis yang relevan bagi guru, di mana mereka
menyadari pentingnya inovasi pembelajaran menggunakan teknologi. Dalam simulasi
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pembelajaran, fitur Quizizz seperti leaderboard dan pembahasan otomatis terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa.

Meskipun demikian, terdapat beberapa hambatan selama pelaksanaan workshop, seperti
keterbatasan fasilitas karena tidak semua peserta memiliki perangkat pribadi yang memadai, serta
kendala teknis yang dihadapi oleh peserta yang masih beradaptasi dengan platform baru. Solusi
yang dilakukan meliputi peminjaman perangkat dari sekolah dan pemberian panduan tertulis untuk
membantu peserta memahami penggunaan platform. Untuk keberlanjutan program, disarankan
adanya pendampingan lanjutan bagi guru setelah workshop, penyediaan akses perangkat bagi
siswa di kelas, serta pembentukan komunitas pembelajaran bagi guru untuk berbagi pengalaman
menggunakan Quizizz. Dengan hasil yang positif ini, Quizizz berpotensi menjadi media
pembelajaran interaktif yang efektif dalam mendukung pengajaran IPA di SD Negeri 139/1II
Lempur Mudik.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari pelaksanaan workshop peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan
Quizizz sebagai media pembelajaran IPA interaktif di SD Negeri 139/111 Lempur Mudik adalah
bahwa kegiatan ini berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknologi untuk mendukung pembelajaran. Sebanyak 80% peserta menunjukkan
peningkatan pemahaman setelah pelatihan, dan semua peserta mampu membuat kuis interaktif
dengan kualitas yang baik. Tingginya antusiasme dan partisipasi peserta selama workshop
menunjukkan bahwa Quizizz dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan
guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

Meskipun terdapat beberapa hambatan, seperti keterbatasan fasilitas dan kendala teknis,
solusi yang diberikan berhasil memastikan pelaksanaan workshop berjalan dengan lancar.
Workshop ini juga menegaskan pentingnya inovasi pembelajaran berbasis teknologi dalam
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik. Untuk memastikan keberlanjutan
manfaat workshop, diperlukan pendampingan lanjutan, penyediaan fasilitas pendukung bagi
siswa, serta pembentukan komunitas pembelajaran bagi guru. Dengan demikian, penggunaan
Quizizz diharapkan dapat terus mendukung terciptanya pembelajaran IPA yang efektif dan
interaktif.
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