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ABSTRACT
Submitted: Digital transformation in education requires teachers to develop the
2025-10-11 ability to use technology for learning assessment. However, an initial
Accepted: needs assessment at MIN 10 Aceh Barat showed that most teachers were
2026-03-04 unfamiliar with Quizizz and had not yet optimally utilized digital
Published: technology for assessment. This community service program aimed to
2026-06-30 strengthen teachers’ ability to design, implement, and utilize Quizizz-
Keywords: based learning assessment. The program employed a Service Learning
Teacher approach through a practice-based workshop and direct mentoring. The
Competence, activities  consisted of needs assessment, introduction and
Digital demonstration of Quizizz, independent practice, mentoring, simulation,
Learning evaluation, and reflection. A total of 23 teachers participated in the
Assessment, program. The outcomes were evaluated descriptively through pretest

Using Quizizz,

and posttest scores as well as participants’ products and practical

Service performance. The results showed that the average score increased from
Learning, 45.65% in the pretest to 82.83% in the posttest, representing an
Teacher increase of 37.18 percentage points. In addition, each participant
Mentoring successfully developed 15 questions in seven different formats and

presented the resulting Quizizz set through a simulation. These findings
indicate that combining a practice-based workshop with direct
mentoring can help teachers translate their understanding of Quizizz
into digital assessment products. The involvement of students through
Service Learning also strengthened reciprocal collaboration between the
university and the madrasah and created opportunities for continued
mentoring.
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ABSTRAK

Kata Kunci: Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru memiliki
Kompetensi kemampuan untuk memanfaatkan teknologi dalam evaluasi
Guru, pembelajaran. Namun, hasil identifikasi kebutuhan di MIN 10 Aceh Barat
Evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar guru belum mengenal Quizizz dan
Pembelajaran ~ belum optimal memanfaatkan teknologi digital untuk evaluasi
Digital, pembelajaran. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan
Penggunaan untuk memperkuat kemampuan guru dalam merancang, melaksanakan,
Quizizz, dan memanfaatkan evaluasi pembelajaran berbasis Quizizz. Kegiatan

) menggunakan pendekatan Service Learning melalui workshop berbasis
S ervice praktik dan pendampingan langsung. Tahapan kegiatan meliputi
Learning,

identifikasi kebutuhan, pengenalan dan demonstrasi Quizizz, praktik
mandiri, pendampingan, simulasi, evaluasi, dan refleksi. Peserta kegiatan
berjumlah 23 guru. Evaluasi dilakukan melalui pretest dan posttest serta
penilaian terhadap produk dan praktik peserta secara deskriptif. Hasil
menunjukkan bahwa rata-rata skor pemahaman meningkat dari 45,65%
pada pretest menjadi 82,83% pada posttest, atau meningkat sebesar
37,18 poin persentase. Selain itu, setiap peserta berhasil menghasilkan
15 butir soal dalam tujuh variasi bentuk dan mempresentasikan hasilnya
melalui simulasi penggunaan Quizizz. Temuan ini menunjukkan bahwa
kombinasi workshop berbasis praktik dan pendampingan dapat
membantu guru menerapkan pengetahuan tentang Quizizz dalam bentuk
produk evaluasi digital. Keterlibatan mahasiswa melalui Service-
Learning juga memperkuat hubungan timbal balik antara perguruan
tinggi dan madrasah serta membuka peluang pendampingan
berkelanjutan.

Pendampingan
Guru

PENDAHULUAN
Transformasi digital dalam pendidikan telah mengubah cara guru
merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran. Perkembangan
teknologi menuntut guru tidak hanya mampu mengoperasikan perangkat digital,
tetapi juga memiliki kemampuan untuk memilih dan memanfaatkan platform
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik (Wati &
Nurhasannah, 2024). Perubahan tersebut semakin menguat setelah pandemi
COVID-19, ketika teknologi digital menjadi bagian penting dari praktik
pembelajaran dan evaluasi sebagai respons terhadap perubahan pola
pembelajaran (Dritsas & Trigka, 2025; Tejedor et al., 2020; Widodo & Nursaptini,
2021). Dalam kondisi tersebut, kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
untuk evaluasi pembelajaran menjadi bagian penting dari penguatan kapasitas
profesional guru di tengah lingkungan pendidikan yang semakin terdigitalisasi.
Permasalahan yang sama juga ditemukan pada guru-guru di MIN 10 Aceh
Barat. Berdasarkan identifikasi awal yang dilakukan tim pengabdian pada 5
September 2024 melalui observasi dan wawancara dengan kepala madrasah
serta guru, pemanfaatan teknologi digital dalam evaluasi pembelajaran belum
optimal. Dari 23 guru yang menjadi sasaran kegiatan, sebanyak 20 guru
(86,96%) belum mengenal Temuan ini

Quizizz. menunjukkan adanya
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kesenjangan antara ketersediaan platform evaluasi digital dan kesiapan guru
untuk memanfaatkannya dalam praktik pembelajaran. Hasil identifikasi tersebut
kemudian dibahas bersama pihak madrasah dan menjadi dasar penetapan
pelatihan Quizizz sebagai bentuk intervensi yang sesuai dengan kebutuhan mitra.

Keterbatasan yang ditemukan tidak hanya berkaitan dengan belum
dikenalnya Quizizz, tetapi juga dengan kemampuan praktis dalam memanfaatkan
fitur-fitur yang tersedia. Guru memerlukan keterampilan untuk membuat dan
mengatur soal, memilih bentuk evaluasi, melaksanakan kuis, memberikan umpan
balik, serta memanfaatkan hasil evaluasi untuk memperoleh informasi mengenai
capaian belajar peserta didik. Karenanya, kebutuhan mitra tidak semata-mata
berupa pengenalan terhadap sebuah aplikasi, tetapi berupa penguatan
kemampuan untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam praktik evaluasi
pembelajaran. Hal ini menjadi dasar bagi tim pengabdian untuk merancang
intervensi yang menekankan praktik langsung dan pendampingan, bukan hanya
penyampaian materi secara klasikal.

Sejumlah kegiatan pengabdian sebelumnya telah menunjukkan bahwa
pelatihan Quizizz dapat membantu meningkatkan kompetensi dan literasi digital
guru. Pelatihan Quizizz yang dilakukan untuk guru, misalnya, telah diarahkan
pada penguatan literasi digital melalui pemaparan materi dan praktik, sementara
kegiatan lain mengembangkan kompetensi guru dalam membuat instrumen
evaluasi online menggunakan Quizizz. Pengabdian lainnya juga menerapkan
demonstrasi, praktik, dan pendampingan untuk membantu guru menguasai fitur
Quizizz dalam evaluasi pembelajaran.

Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa pelatihan Quizizz telah
menjadi salah satu strategi yang digunakan untuk memperkuat pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran. Namun, kebutuhan mitra pada kegiatan ini
menunjukkan bahwa pengenalan aplikasi saja belum memadai. Oleh karena itu,
program ini dirancang dengan menggabungkan identifikasi kebutuhan, workshop
berbasis praktik, pendampingan langsung, pengembangan produk, evaluasi,
simulasi, dan refleksi dalam satu rangkaian kegiatan. Pendekatan tersebut
diharapkan tidak hanya meningkatkan pemahaman guru, tetapi juga
menghasilkan keterampilan yang dapat langsung diterapkan dalam praktik
evaluasi di madrasah.

Quizizz dipilih sebagai media intervensi karena menyediakan fitur yang
memungkinkan guru mengembangkan evaluasi dalam berbagai bentuk,
melaksanakan kuis secara interaktif, serta memperoleh hasil evaluasi secara
lebih cepat. Pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran juga telah dikaitkan
dengan peningkatan keterlibatan peserta didik dan pengembangan pembelajaran
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yang lebih interaktif (Lim & Yunus, 2021; Maryani et al.,, 2025). Dalam kegiatan
ini, pemanfaatan Quizizz tidak diarahkan sekadar pada kemampuan
mengoperasikan aplikasi, tetapi pada kemampuan guru menghasilkan instrumen
evaluasi yang sesuai dengan mata pelajaran yang diampu. Setiap peserta
diarahkan untuk membuat 15 butir soal dengan tujuh variasi bentuk, kemudian
melakukan simulasi dan mempresentasikan hasilnya.

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan, kegiatan pengabdian ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan guru MIN 10 Aceh Barat dalam
merancang, melaksanakan, dan memanfaatkan evaluasi pembelajaran berbasis
Quizizz. Secara khusus, kegiatan diarahkan agar guru mampu mengoperasikan
fitur Quizizz, menyusun instrumen evaluasi digital, melaksanakan evaluasi secara
interaktif, serta memahami dan memanfaatkan hasil evaluasi sebagai bagian dari
proses pembelajaran. Kegiatan ini sekaligus menerapkan pendekatan Service
Learning dengan melibatkan mahasiswa PGMI dalam identifikasi kebutuhan,
persiapan, pelaksanaan pelatihan, pendampingan praktik, evaluasi, dan refleksi.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan
Service Learning melalui workshop berbasis praktik dan pendampingan langsung.
Service Learning mengintegrasikan pengalaman pelayanan kepada masyarakat
dengan proses pembelajaran mahasiswa melalui keterlibatan aktif dalam
memenuhi kebutuhan mitra dan refleksi atas pengalaman tersebut (Bringle &
Hatcher, 1996; Eyler & Giles, 1999).

Dalam kegiatan ini, mahasiswa terlibat dalam identifikasi kebutuhan,
persiapan, pelaksanaan pelatihan, pendampingan praktik, dan evaluasi.
Pendekatan pelatihan berbasis praktik dan pendampingan dipilih karena
memungkinkan peserta tidak hanya memahami fungsi Quizizz, tetapi juga
menerapkannya secara langsung dalam penyusunan evaluasi pembelajaran
(Nizaruddin et al., 2021; Wijayanti et al., 2022).

Kegiatan dilaksanakan di MIN 10 Aceh Barat melalui empat tahapan, yaitu
identifikasi kebutuhan, pelatihan dan pendampingan, evaluasi, serta tindak
lanjut. Identifikasi kebutuhan dilakukan pada 5 September 2024 melalui
observasi dan wawancara dengan kepala madrasah dan guru. Kegiatan ini
melibatkan tiga dosen dan lima mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) STAIN Teungku Dirundeng Meulaboh. Hasil
identifikasi menunjukkan bahwa 20 dari 23 guru (86,96%) belum mengenal
Quizizz dan pemanfaatan teknologi digital dalam evaluasi pembelajaran masih
terbatas.
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Pelatihan dilaksanakan pada 21 September 2024 selama delapan jam dan
diikuti oleh 23 guru. Kegiatan melibatkan lima dosen dan sepuluh mahasiswa
PGMI. Dosen berperan sebagai narasumber, perancang kegiatan, dan
pembimbing, sedangkan mahasiswa berperan sebagai fasilitator teknis selama
praktik dan pendampingan. Pelatihan dilakukan melalui pengenalan Quizizz,
demonstrasi fitur, praktik mandiri, pendampingan, simulasi, presentasi hasil, dan
refleksi. Materi difokuskan pada kemampuan guru dalam membuat,
melaksanakan, dan memanfaatkan Quizizz untuk evaluasi pembelajaran digital.
Pola workshop yang memberikan porsi praktik lebih besar daripada
penyampaian teori juga sejalan dengan model pelatihan Quizizz sebelumnya
yang menekankan praktik langsung dan pendampingan peserta (Nizaruddin et
al,, 2021).

Pada tahap praktik, setiap peserta menyusun 15 butir soal dalam tujuh
variasi, yaitu tiga pilihan ganda, dua soal menyimak, dua tebak gambar, dua
mencocokkan, dua tebak lokasi, dua jawaban singkat, dan dua uraian panjang.
Mahasiswa memberikan pendampingan teknis selama peserta mengoperasikan
aplikasi dan menyusun soal. Setelah praktik, peserta mempresentasikan hasil
pekerjaan untuk memperoleh umpan balik dari narasumber dan fasilitator.
Produk yang dihasilkan digunakan sebagai bukti penerapan keterampilan
peserta dalam menggunakan Quizizz.

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui tes pemahaman dan evaluasi praktik.
Tes pemahaman menggunakan pretest dan posttest yang masing-masing terdiri
atas 20 soal pilihan ganda dengan indikator yang sama, tetapi butir soal berbeda.
Indikator meliputi: (1) pemahaman dasar dan navigasi Quizizz; (2) pemanfaatan
fitur dan penyusunan soal; (3) pengelolaan dan pelaksanaan evaluasi; (4) analisis
dan pemanfaatan hasil evaluasi; serta (5) pemanfaatan Quizizz untuk
pembelajaran interaktif dan berdiferensiasi. Jawaban benar diberi skor 1 dan
jawaban salah 0, kemudian dikonversi ke dalam persentase. Data pretest dan
posttest dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan membandingkan rata-rata
skor sebelum dan setelah pelatihan.

Hasil praktik dan presentasi dianalisis secara deskriptif berdasarkan
kemampuan peserta mengoperasikan aplikasi, menyusun soal, memanfaatkan
fitur, dan menghasilkan evaluasi digital. Sedangkan keberlanjutan kegiatan
diarahkan pada pemanfaatan Quizizz untuk evaluasi pembelajaran di madrasah.
Guru didorong untuk menggunakan dan mengembangkan produk yang telah
dibuat sesuai kebutuhan pembelajaran.

M. Rezki Andhika, Suharman, Maya Agustina, Tengku Hafinda, Rina Rahmi,

Refiza Chailia Nisah, Wilda Rahmina

Penguatan Kompetensi Guru dalam Evaluasi Pembelajaran Digital melalui Pelatihan
dan Pendampingan Penggunaan Quizizz di MIN 10 Aceh Barat



Page |53

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Identifikasi Kebutuhan Mitra

Kegiatan diawali dengan identifikasi kebutuhan mitra pada 5 September
2024 di MIN 10 Aceh Barat melalui observasi langsung dan wawancara dengan
kepala madrasah serta guru. Kegiatan ini melibatkan tiga dosen dan lima
mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) STAIN
Teungku Dirundeng Meulaboh. Hasil identifikasi menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi digital dalam evaluasi pembelajaran belum optimal. Dari
23 guru yang menjadi sasaran kegiatan, 20 orang (86,96%) belum mengenal
aplikasi Quizizz. Temuan ini menunjukkan adanya kesenjangan antara
tersedianya platform evaluasi digital dengan kesiapan guru untuk
menggunakannya dalam praktik pembelajaran.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa persoalan mitra bukan semata-mata
ketersediaan teknologi, melainkan kesiapan dan kemampuan praktis guru dalam
memanfaatkannya. Guru membutuhkan pengalaman langsung untuk mengenal
fitur, membuat instrumen evaluasi, mengoperasikan kuis, dan memahami
pemanfaatan hasilnya. Kondisi ini sejalan dengan temuan Astuti (2023) yang
menunjukkan bahwa sebagian besar guru dalam kegiatan pengabdian di
Kabupaten Bireuen belum pernah menggunakan Quizizz dan memerlukan
pelatihan untuk meningkatkan pemahaman dalam mengoperasikan aplikasi
tersebut.

Berdasarkan hasil identifikasi, tim pengabdian bersama pihak madrasah
menyepakati pelatihan dan pendampingan penggunaan Quizizz sebagai bentuk
intervensi. Ketua Program Studi PGMI, Marhamah, M.Ag., Ph.D., bersama Kepala
MIN 10 Aceh Barat menyepakati tindak lanjut tersebut, sedangkan tim
pengabdian memberikan bahan pengenalan mengenai Quizizz dan beberapa
platform digital pendukung pembelajaran sebagai persiapan awal peserta.
Penetapan intervensi berdasarkan kebutuhan aktual mitra penting dalam
kegiatan pengabdian karena program menjadi lebih kontekstual dan diarahkan
pada persoalan yang benar-benar dihadapi masyarakat sasaran.

Pemilihan pelatihan dan pendampingan juga didukung oleh kajian
sebelumnya. Nizaruddin et al. (2021), misalnya, menunjukkan bahwa pelatihan
Quizizz yang memberikan porsi praktik lebih besar daripada teori membantu
guru memahami pembuatan akun, pengelolaan kuis, pemanfaatan fitur,
pelaksanaan evaluasi, dan pengelolaan laporan. Demikian pula, Wijayanti et al.
(2022) menerapkan diskusi, demonstrasi, penugasan, monitoring,
pendampingan, dan evaluasi dalam pelatihan Quizizz kepada guru sekolah dasar
dan melaporkan adanya peningkatan pengetahuan serta keterampilan peserta.
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Dengan demikian, hasil identifikasi kebutuhan menjadi dasar untuk
merancang intervensi yang tidak berhenti pada pengenalan aplikasi. Kebutuhan
utama mitra adalah kemampuan menggunakan Quizizz secara praktis dalam
evaluasi pembelajaran, sehingga pelatihan dirancang berbasis praktik dan
diperkuat dengan pendampingan langsung. Posisi ini juga memperjelas karakter
kegiatan sebagai PkM berbasis kebutuhan (needs-based community service),
bukan sekadar kegiatan sosialisasi teknologi.

2. Pelaksanaan Pelatihan dan Pendampingan Berbasis Service Learning

Pelatihan dilaksanakan pada 21 September 2024 selama delapan jam di
Ruang Kelas VI MIN 10 Aceh Barat. Kegiatan diikuti oleh 23 guru dari berbagai
mata pelajaran dan melibatkan lima dosen serta sepuluh mahasiswa PGMI STAIN
Teungku Dirundeng Meulaboh. Pelaksanaan kegiatan terdiri atas pengenalan
Quizizz, demonstrasi penggunaan aplikasi, praktik mandiri, pendampingan,
simulasi, presentasi hasil, evaluasi, dan refleksi.

Rangkaian tersebut menunjukkan bahwa Service Learning dalam kegiatan
ini tidak ditempatkan sekadar sebagai label pendekatan, tetapi diwujudkan
melalui keterlibatan langsung mahasiswa dalam menyelesaikan kebutuhan
mitra. Bringle dan Hatcher (1996) menempatkan Service Learning sebagai
bentuk pembelajaran yang menghubungkan keterlibatan mahasiswa dalam
pelayanan masyarakat dengan proses akademik sekaligus membangun
hubungan timbal balik antara perguruan tinggi dan komunitas. Sementara itu,
Eyler dan Giles (1999) menekankan pentingnya pengalaman nyata, penerapan
pengetahuan, dan refleksi sebagai bagian dari proses pembelajaran melalui
Service Learning.

Implementasi prinsip tersebut terlihat sejak proses pelatihan. Dosen
bertindak sebagai narasumber dan pembimbing, sedangkan mahasiswa
mendampingi guru selama praktik, membantu mengatasi kendala teknis, dan
memberikan dukungan ketika peserta mengalami kesulitan dalam
mengoperasikan aplikasi. Pola keterlibatan ini menciptakan interaksi langsung
antara guru dan mahasiswa, sehingga proses pelayanan kepada mitra sekaligus
menjadi ruang belajar bagi mahasiswa. Dengan demikian, terdapat hubungan
timbal balik: guru memperoleh dukungan dalam mengembangkan keterampilan
evaluasi digital, sedangkan mahasiswa memperoleh pengalaman menerapkan
pengetahuan akademik dalam konteks pendidikan yang nyata.

Pada tahap pengenalan dan demonstrasi, peserta diperkenalkan dengan
akun guru, navigasi dasar, fitur utama, pembuatan kuis, pengaturan soal, pilihan
mode pelaksanaan, serta pengelolaan hasil evaluasi. Demonstrasi dilakukan
secara bertahap agar peserta dapat mengikuti prosedur menggunakan perangkat
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masing-masing. Strategi ini relevan dengan karakteristik pelatihan teknologi bagi
guru yang membutuhkan perpaduan antara penjelasan konseptual dan
pengalaman langsung. Nizaruddin et al. (2021) juga menunjukkan bahwa
pelatihan Quizizz yang menekankan praktik dapat membantu guru menguasai
berbagai fungsi aplikasi dan menggunakannya sebagai sarana evaluasi
pembelajaran

Gambar 1. Demonstrasi Penggunaan Quizizz

Tahap praktik memberikan temuan yang lebih konkret mengenai
kemampuan peserta. Setiap guru menggunakan laptop untuk membuat
rangkaian soal sesuai dengan mata pelajaran yang diampu. Peserta tidak hanya
menyusun soal pilihan ganda, tetapi juga mencoba berbagai bentuk soal. Setiap
peserta menghasilkan 15 butir soal dalam tujuh variasi, yaitu tiga pilihan ganda,
dua soal menyimak, dua tebak gambar, dua mencocokkan, dua tebak lokasi, dua
jawaban singkat, dan dua uraian panjang.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan menghasilkan produk
evaluasi yang dapat digunakan, bukan hanya peningkatan pengetahuan
deklaratif tentang aplikasi. Kemampuan menghasilkan beberapa variasi soal juga
menunjukkan bahwa peserta mulai memahami Quizizz sebagai perangkat untuk
merancang evaluasi dengan bentuk yang lebih beragam. Temuan ini memperkuat
hasil PkM Wijayanti et al. (2022) yang menggunakan penugasan pembuatan
Quizizz sebagai bagian dari proses pelatihan dan pendampingan bagi guru.
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Gambar 2. Praktik Mandiri dan Pendampingan Peserta

Selama praktik, mahasiswa berperan sebagai fasilitator teknis.
Pendampingan dilakukan ketika peserta mengalami kesulitan membuat akun,
menggunakan fitur, mengatur soal, atau menjalankan kuis. Sementara itu, dosen
memberikan arahan konseptual dan pedagogis, terutama dalam menyesuaikan
bentuk soal dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.
Pembagian peran tersebut memperlihatkan bahwa pendampingan tidak hanya
menyelesaikan persoalan teknis, tetapi juga membantu guru menghubungkan
penggunaan teknologi dengan kebutuhan pedagogis.

Temuan ini penting karena penerimaan terhadap Quizizz tidak hanya
ditentukan oleh ketersediaan fitur, tetapi juga oleh kemudahan penggunaan dan
kesiapan pengguna. Lim dan Yunus (2021), melalui kajian sistematis terhadap 45
artikel, menunjukkan bahwa Quizizz secara umum dipersepsikan positif oleh
guru dari sisi efektivitas, kelayakan, dan kemudahan penggunaan, meskipun
implementasinya tetap menghadapi persoalan seperti koneksi internet dan
ketersediaan perangkat. Oleh karena itu, pendampingan langsung dalam
kegiatan ini menjadi komponen penting untuk menjembatani pengetahuan awal
guru dengan kemampuan penggunaan aplikasi secara mandiri.

Setelah menyelesaikan produk, peserta melakukan simulasi dan
mempresentasikan hasil pekerjaan. Simulasi memberikan kesempatan kepada
guru untuk mencoba penggunaan Quizizz dari sisi pelaksana maupun pengguna,
sedangkan presentasi memungkinkan peserta memperoleh umpan balik dari
narasumber dan fasilitator. Tahap ini memperkuat proses belajar karena peserta
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tidak hanya membuat produk, tetapi juga menjelaskan dan
mempertanggungjawabkan pilihan bentuk soal yang digunakan.

Setelah menyelesaikan produk, peserta melakukan simulasi dan
mempresentasikan hasil pekerjaan. Simulasi memberikan kesempatan kepada
guru untuk mencoba penggunaan Quizizz dari sisi pelaksana maupun pengguna,
sedangkan presentasi memberikan ruang bagi peserta untuk memperoleh
umpan balik dari narasumber dan fasilitator. Tahap ini memperkuat proses
belajar karena peserta tidak hanya menghasilkan produk evaluasi digital, tetapi
juga menjelaskan dan mempertanggungjawabkan pilihan bentuk soal yang
digunakan.

4 PENGABDIAN MASYARAKAT
~ PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
L. S STAIN TEUNGKU DIRUNDENG MEULABOH A
Meulaboh, .?J' j) Hl.k-iﬂ'lé M#ﬂngembangan Media Pembelajaran &
2 Interaktif : Quizizz”

LA aaYAL 4A AL mo .

WORKSHOP. MEDIA PEMBELAJARAN®
INTEBAKTIF \

Dosen odi PGMI

Gambar 3. Dokumentasi Pelaksanaan Workshop dan Praktik Quizizz

Rangkaian kegiatan kemudian diakhiri dengan evaluasi dan refleksi. Peserta
menyampaikan pengalaman, kesulitan, serta rencana pemanfaatan Quizizz dalam
evaluasi pembelajaran. Refleksi menjadi bagian penting dalam penerapan Service
Learning karena pengalaman lapangan tidak berhenti pada aktivitas pelayanan,
tetapi dihubungkan dengan proses belajar mahasiswa. Hal ini sejalan dengan
pandangan Eyler dan Giles (1999) bahwa refleksi merupakan unsur penting
dalam menghubungkan pengalaman pelayanan dengan pembelajaran dan
pengembangan kemampuan mahasiswa.

Secara Kkeseluruhan, pelaksanaan Kkegiatan memperlihatkan bahwa
kombinasi workshop berbasis praktik, pendampingan langsung, produk tugas,
simulasi, dan refleksi memberikan bentuk intervensi yang lebih aplikatif
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dibandingkan dengan pengenalan aplikasi semata. Pola ini sekaligus menjadi
pembeda kegiatan dari beberapa PkM Quizizz terdahulu yang umumnya
berfokus pada pengenalan, demonstrasi, dan praktik aplikasi. Mas’'ud et al.
(2024), dalam penelitiannya menggunakan pemaparan materi dan praktik
Quizizz serta memperoleh respons positif dari guru, sedangkan kegiatan di MIN
10 Aceh Barat menggabungkan identifikasi kebutuhan, praktik produk,
pendampingan teknis, simulasi, presentasi, dan refleksi dalam satu rangkaian
Service Learning.

3. Peningkatan Pemahaman Guru Berdasarkan Pretest dan Posttest

Untuk melihat perubahan pemahaman peserta terhadap penggunaan
Quizizz, dilakukan pretest dan posttest yang masing-masing terdiri atas 20 soal
pilihan ganda. Kedua tes menggunakan indikator yang sama, meliputi
pemahaman dasar dan navigasi Quizizz, pemanfaatan fitur dan penyusunan soal,
pengelolaan evaluasi, analisis hasil evaluasi, serta pemanfaatan Quizizz untuk
pembelajaran interaktif.

Hasil pretest menunjukkan rata-rata skor 45,65%, dengan rentang skor 35-
60. Setelah peserta mengikuti pelatihan dan pendampingan, rata-rata posttest
meningkat menjadi 82,83%, dengan rentang 70-95. Tidak terdapat peserta yang
memperoleh skor di bawah 70 pada posttest. Dengan demikian, terjadi
peningkatan rata-rata sebesar 37,18 poin persentase.

Tabel 1. Perbandingan Rata-rata Skor Pretest dan Posttest

Tahap Evaluasi Rata-rata Skor
Pretest 45,65%

Posttest 82,83%

Peningkatan 37,18 poin persentase

Distribusi skor posttest memperlihatkan bahwa enam peserta (26,09%)
memperoleh skor 70-75, sepuluh peserta (43,48%) memperoleh skor 80-85,
dan tujuh peserta (30,43%) memperoleh skor 90-95. Dengan demikian, sebagian
besar peserta berada pada rentang skor 80-95 setelah mengikuti kegiatan. Pola
ini memperlihatkan pergeseran capaian yang cukup jelas dibandingkan dengan
kondisi awal, ketika pemahaman peserta masih berada pada tingkat rendah
hingga sedang.

Peningkatan tersebut dapat dipahami dalam konteks desain pelatihan yang
menempatkan pembelajaran aktif sebagai inti kegiatan. Peserta tidak hanya
menerima penjelasan mengenai Quizizz, tetapi juga langsung mengoperasikan
aplikasi, menyusun soal, melakukan simulasi, dan memperoleh umpan balik
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selama proses praktik. Desimone (2009) menempatkan active learning sebagai
salah satu karakteristik penting pengembangan profesional guru karena
keterlibatan langsung dalam proses belajar berkaitan dengan peningkatan
pengetahuan, keterampilan, dan praktik guru.

Temuan ini juga sejalan dengan kegiatan PkM Nizaruddin et al. (2021) yang
menggunakan pelatihan Quizizz dengan porsi praktik lebih besar daripada teori
dan menunjukkan bahwa guru setelah pelatihan mampu membuat akun serta
menggunakan Quizizz sebagai sarana evaluasi. Hasil serupa dilaporkan oleh
Wijayanti et al. (2022), yang memadukan demonstrasi, penugasan, monitoring,
pendampingan, dan evaluasi; kegiatan tersebut menunjukkan peningkatan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam menggunakan Quizizz.

Meskipun demikian, peningkatan sebesar 37,18 poin persentase dalam
kegiatan ini tidak dapat ditafsirkan sebagai peningkatan yang signifikan secara
statistik, karena analisis yang digunakan bersifat deskriptif dan tidak melibatkan
uji inferensial. Capaian tersebut lebih tepat dipahami sebagai peningkatan
pemahaman secara deskriptif setelah mengikuti intervensi pelatihan dan
pendampingan. Kehati-hatian ini penting agar interpretasi hasil tetap sesuai
dengan desain evaluasi kegiatan.

4. Capaian Keterampilan Praktik Guru melalui Produk Evaluasi Digital

Peningkatan pemahaman peserta juga terlihat pada kemampuan
menerapkan materi dalam praktik. Selama kegiatan, seluruh peserta diarahkan
untuk menggunakan perangkat masing-masing untuk menyusun soal Quizizz
sesuai dengan mata pelajaran yang diampu. Produk yang dihasilkan terdiri atas
15 butir soal dalam tujuh variasi, yaitu pilihan ganda, menyimak, tebak gambar,
mencocokkan, tebak lokasi, jawaban singkat, dan uraian panjang. Setelah
menyelesaikan produk, peserta melakukan simulasi dan mempresentasikan hasil
pekerjaannya.

Capaian tersebut menunjukkan bahwa hasil kegiatan tidak berhenti pada
peningkatan pemahaman konseptual. Peserta telah menghasilkan produk
evaluasi digital yang dapat dikembangkan lebih lanjut untuk digunakan dalam
pembelajaran. Hal ini penting karena kompetensi penggunaan teknologi tidak
cukup ditunjukkan melalui kemampuan menjelaskan fungsi suatu aplikasi, tetapi
perlu terlihat dalam kemampuan menggunakannya untuk menyelesaikan tugas
yang relevan dengan pekerjaan guru.

Temuan tersebut memperkuat hasil PKkM Daryanes et al, 2023 yang
melaporkan bahwa pelatihan penggunaan Kahoot dan Quizizz yang dipadukan
dengan bimbingan teknis, praktik, penugasan, serta evaluasi menghasilkan
peningkatan skor pretest-posttest dan kemampuan peserta membuat kuis
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interaktif yang dapat diterapkan dalam pembelajaran. Demikian pula, Wijayanti
et al. (2022) tidak hanya mengevaluasi peningkatan pengetahuan guru, tetapi
juga memberikan tugas membuat kuis dan mengujicobakannya sehingga
kemampuan aplikatif peserta dapat diamati.

Dalam konteks pengembangan profesional guru, hasil tersebut relevan
dengan model perubahan guru yang dikemukakan Guskey (2002). Model
tersebut memandang pengalaman pengembangan profesional sebagai bagian
dari proses yang dapat mendorong perubahan pengetahuan dan keterampilan
guru, yang kemudian berpotensi memengaruhi praktik pembelajaran. Pada
kegiatan ini, proses tersebut terlihat dari perpindahan peserta dari belum
mengenal Quizizz pada tahap awal menuju kemampuan menghasilkan produk
evaluasi digital setelah mengikuti pelatihan.

Terdapat dua capaian yang saling melengkapi. Pretest-posttest
menunjukkan perubahan pada aspek pemahaman, sedangkan produk dan
simulasi menunjukkan penerapan pemahaman dalam bentuk keterampilan
praktis. Kombinasi kedua bukti tersebut memberikan gambaran yang lebih utuh
mengenai capaian kegiatan dibandingkan dengan apabila evaluasi hanya
didasarkan pada hasil tes.

5. Pendampingan sebagai Strategi Mengatasi Hambatan Teknis

Selama praktik, beberapa peserta menghadapi kendala berupa koneksi
internet yang kurang stabil, keterbatasan familiaritas dengan akun Google, dan
kesulitan memahami beberapa fitur Quizizz. Kendala tersebut muncul ketika
peserta mulai mengoperasikan aplikasi secara mandiri dan menunjukkan bahwa
kemampuan awal peserta tidak sepenuhnya seragam.

Kondisi tersebut menjadi alasan penting bagi diterapkannya pendampingan
langsung. Mahasiswa membantu peserta secara individual maupun dalam
kelompok kecil ketika mengalami kesulitan mengikuti prosedur teknis,
sementara dosen memberikan arahan yang berkaitan dengan penggunaan fitur
dan kesesuaiannya dengan kebutuhan evaluasi pembelajaran. Dengan pola ini,
peserta tidak hanya memperoleh bantuan ketika mengalami hambatan, tetapi
juga mendapatkan umpan balik langsung selama proses belajar.

Temuan tersebut memperlihatkan bahwa workshop Kklasikal dan
pendampingan memiliki fungsi yang saling melengkapi. Workshop memberikan
pemahaman dan kerangka kerja awal, sedangkan pendampingan membantu
peserta menerapkan pengetahuan tersebut sesuai dengan kemampuan dan
persoalan masing-masing. Pendekatan semacam ini relevan dengan karakteristik
pengembangan profesional guru yang efektif, terutama aspek active learning dan
coherence, yaitu kesempatan bagi guru untuk belajar melalui pengalaman
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langsung dan menghubungkan materi pengembangan profesional dengan
kebutuhan praktiknya (Desimone, 2009).

Hasil ini juga sejalan dengan Wijayanti et al. (2022), yang dalam pelatihan
Quizizz tidak berhenti pada demonstrasi, tetapi memberikan penugasan,
monitoring, dan pendampingan kepada guru dalam menyelesaikan tugas.
Nizaruddin et al. (2021) juga menunjukkan pentingnya praktik dalam pelatihan
Quizizz karena peserta perlu menguasai berbagai tahapan penggunaan aplikasi,
mulai dari pembuatan akun hingga pengelolaan kuis dan laporan.

Pendampingan dalam kegiatan ini sekaligus memperlihatkan fungsi penting
mahasiswa dalam pendekatan Service Learning. Mahasiswa tidak hanya
membantu secara teknis, tetapi juga menjadi penghubung antara materi yang
disampaikan dosen dan kebutuhan individual guru selama praktik. Dengan
demikian, Kketerlibatan mahasiswa memberikan manfaat ganda: guru
memperoleh dukungan yang lebih responsif, sementara mahasiswa memperoleh
pengalaman menerapkan pengetahuan dalam situasi pendidikan yang nyata.

Berdasarkan keseluruhan temuan, pendampingan dapat dipandang sebagai
komponen penguat pelatihan, khususnya bagi peserta dengan kemampuan awal
dan hambatan teknis yang beragam. Namun, temuan ini belum cukup untuk
menyatakan bahwa pendampingan secara tersendiri menyebabkan peningkatan
pemahaman, karena pelatihan dan pendampingan diberikan sebagai satu
rangkaian intervensi. Pernyataan yang lebih tepat adalah bahwa kombinasi
keduanya mendukung proses penerapan pengetahuan menjadi keterampilan
praktis.

6. Service Learning dan Penguatan Kolaborasi Perguruan Tinggi-Madrasah

Keterlibatan mahasiswa dalam kegiatan ini menjadi bagian penting dari
penerapan Service Learning. Mahasiswa tidak hanya membantu aspek teknis
pelatihan, tetapi juga terlibat sejak persiapan kegiatan, pendampingan praktik,
hingga evaluasi. Selama pelatihan, keterlibatan mahasiswa terutama terlihat
ketika mendampingi guru secara individual maupun dalam kelompok kecil saat
mengalami kesulitan mengoperasikan Quizizz. Peran tersebut membuat proses
pendampingan lebih responsif terhadap perbedaan kemampuan awal peserta.
Keterlibatan mahasiswa sejak persiapan hingga evaluasi memang menjadi salah
satu karakter kegiatan yang tercatat dalam pelaksanaan program.

Bagi guru, keberadaan mahasiswa sebagai fasilitator memberikan akses
bantuan yang lebih langsung selama praktik. Sebaliknya, bagi mahasiswa,
keterlibatan dengan mitra menghadirkan pengalaman belajar di luar ruang
perkuliahan melalui proses mengenali persoalan pendidikan, berkomunikasi
dengan praktisi, memberikan pendampingan, dan bekerja secara kolaboratif.
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Hubungan timbal balik tersebut merupakan karakter penting dari Service
Learning, yang menghubungkan tujuan akademik dengan pelayanan terhadap
kebutuhan nyata masyarakat (Bringle & Hatcher, 1996). Refleksi terhadap
pengalaman pelayanan juga menjadi bagian penting karena memungkinkan
mahasiswa menghubungkan pengalaman lapangan dengan pengetahuan
akademik yang telah dipelajari (Eyler & Giles, 1999).

Temuan tersebut menunjukkan bahwa Service Learning dalam kegiatan ini
memiliki dua dimensi manfaat yang berjalan bersamaan. Pada dimensi
pelayanan, madrasah memperoleh dukungan untuk memperkuat kemampuan
guru dalam menggunakan Quizizz sebagai perangkat evaluasi pembelajaran
digital. Pada dimensi pembelajaran, mahasiswa memperoleh ruang untuk
menerapkan pengetahuan dan keterampilan dalam konteks pendidikan yang
nyata. Pola ini sejalan dengan kajian Celio et al. (2011), yang melalui meta-
analisis menemukan bahwa Service Learning memberikan dampak positif
terhadap sejumlah capaian peserta didik/mahasiswa, termasuk aspek akademik,
sosial, dan keterlibatan dengan komunitas.

Keterlibatan perguruan tinggi dan madrasah dalam Kkegiatan ini
menunjukkan bahwa penguatan kompetensi guru tidak harus ditempatkan
sebagai hubungan satu arah antara pemberi dan penerima pelatihan. Kolaborasi
dapat dikembangkan sebagai kemitraan yang saling memberikan manfaat,
dengan perguruan tinggi menyediakan sumber daya akademik dan
pendampingan, sementara madrasah menyediakan konteks autentik bagi
pembelajaran dan pengabdian mahasiswa.

7. Dampak terhadap Mitra dan Keberlanjutan Program
Dampak langsung kegiatan terhadap mitra terlihat pada dua capaian utama,
yaitu peningkatan pemahaman dan keterampilan praktis guru dalam
menggunakan Quizizz untuk evaluasi pembelajaran digital. Pada tahap awal, 20
dari 23 guru belum mengenal Quizizz. Setelah mengikuti rangkaian pelatihan dan
pendampingan, rata-rata pemahaman peserta meningkat dari 45,65% pada
pretest menjadi 82,83% pada posttest. Capaian tersebut diperkuat oleh hasil
praktik berupa kemampuan peserta untuk menyusun 15 butir soal dalam tujuh
variasi, melakukan simulasi, dan mempresentasikan produk yang telah dibuat.
Capaian tersebut sejalan dengan sejumlah kegiatan pengabdian sebelumnya
yang menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik dapat membantu guru
mengembangkan kemampuan menggunakan Quizizz. Nizaruddin et al. (2021)
menunjukkan bahwa pelatihan dengan dominasi praktik membantu guru
memahami penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran,
sedangkan Wijayanti et al. (2022) menunjukkan bahwa kombinasi demonstrasi,
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penugasan, monitoring, dan pendampingan dapat meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan guru dalam menggunakan aplikasi tersebut.

Refleksi pada akhir kegiatan menunjukkan adanya ketertarikan peserta
untuk memanfaatkan Quizizz dalam evaluasi harian, ujian, maupun kegiatan
remedial. Respons tersebut memberikan indikasi awal penerimaan dan niat
pemanfaatan, tetapi belum dapat diposisikan sebagai bukti bahwa Quizizz telah
digunakan secara berkelanjutan setelah kegiatan. Pembedaan ini penting karena
keberlanjutan program tidak cukup dinilai dari respons positif peserta pada
akhir pelatihan, tetapi memerlukan penerapan dalam praktik dan dukungan
lanjutan.

Dalam konteks pengembangan profesional guru, Guskey (2002)
menegaskan bahwa perubahan yang lebih bermakna tidak berhenti pada
pengalaman mengikuti program pengembangan profesional, tetapi perlu
bergerak menuju perubahan praktik dan hasil yang menyertainya. Karena itu,
capaian jangka pendek berupa peningkatan pemahaman dan kemampuan
membuat evaluasi digital dalam kegiatan ini perlu ditindaklanjuti melalui
penggunaan Quizizz dalam kegiatan evaluasi pembelajaran yang sebenarnya.

Atas dasar tersebut, keberlanjutan program diarahkan pada tiga bentuk
tindak lanjut, yaitu pemanfaatan Quizizz secara rutin dalam evaluasi
pembelajaran, pengembangan variasi soal sesuai kebutuhan mata pelajaran,
serta komunikasi dan pendampingan lanjutan antara PGMI STAIN Teungku
Dirundeng Meulaboh dan MIN 10 Aceh Barat. Arah keberlanjutan tersebut juga
telah dinyatakan dalam rancangan program pada naskah. Pendampingan
lanjutan menjadi penting terutama ketika guru menghadapi kendala teknis
maupun pedagogis dalam mengintegrasikan aplikasi ke dalam evaluasi
pembelajaran.

Dampak kegiatan ini paling tepat ditempatkan pada penguatan kapasitas
awal guru dalam evaluasi pembelajaran digital, sedangkan keberlanjutan
merupakan agenda tindak lanjut yang masih perlu dipantau. Formulasi ini
menghindari klaim bahwa perubahan praktik guru telah berlangsung secara
permanen, tetapi sekaligus menunjukkan bahwa program telah menyediakan
fondasi berupa pemahaman, pengalaman praktik, produk evaluasi, dan
mekanisme pendampingan yang dapat mendukung pemanfaatan Quizizz setelah
kegiatan berakhir.
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KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di MIN 10 Aceh Barat
menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan penggunaan Quizizz dapat
menjadi strategi yang relevan untuk memperkuat kompetensi guru dalam
evaluasi pembelajaran digital. Kegiatan yang berangkat dari kebutuhan mitra
menunjukkan bahwa 20 dari 23 guru (86,96%) belum mengenal Quizizz sebelum
intervensi. Melalui workshop berbasis praktik, pendampingan langsung, simulasi,
dan refleksi, peserta memperoleh pengalaman dalam mengoperasikan Quizizz,
menyusun instrumen evaluasi, melaksanakan kuis, dan memanfaatkan fitur
aplikasi sesuai kebutuhan pembelajaran.

Capaian kegiatan terlihat dari peningkatan rata-rata skor pemahaman
peserta dari 45,65% pada pretest menjadi 82,83% pada posttest, atau meningkat
sebesar 37,18 poin persentase. Peningkatan pemahaman tersebut diperkuat oleh
capaian praktik, yaitu peserta mampu menghasilkan 15 butir soal dalam tujuh
variasi bentuk, melakukan simulasi, dan mempresentasikan hasilnya. Temuan ini
menunjukkan bahwa intervensi tidak hanya menghasilkan peningkatan
pemahaman secara deskriptif, tetapi juga mendorong penerapan pengetahuan
dalam bentuk produk evaluasi digital.

Penerapan Service-Learning juga memberikan nilai tambah melalui
keterlibatan mahasiswa dalam pendampingan dan penyelesaian kebutuhan
nyata mitra. Bagi madrasah, keterlibatan tersebut memberikan dukungan teknis
selama proses praktik, sedangkan bagi mahasiswa, keterlibatan tersebut
memberikan pengalaman belajar kontekstual melalui interaksi langsung dengan
guru. Keberlanjutan program diarahkan pada pemanfaatan Quizizz untuk
evaluasi pembelajaran, pengembangan variasi soal sesuai kebutuhan mata
pelajaran, serta komunikasi dan pendampingan lanjutan antara perguruan tinggi
dan madrasah. Namun, karena evaluasi dilakukan segera setelah kegiatan dan
menggunakan analisis deskriptif, keberlanjutan penggunaan Quizizz serta
dampaknya terhadap praktik pembelajaran jangka panjang masih memerlukan
pemantauan lebih lanjut.
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