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Abstrak

SMK Mega Link Majene memiliki 16 guru yang terdiri dari guru normative, adaptif, dan produktif,
sehingga keberagaman jenis guru sangat memungkinkan sekolah hanya menggunakan satu aplikasi
digital untuk melakukan assessment pembelajaran. Tujuan kegiatan PkM dosen yang dilakukan
terhadap mitra SMK Mega Link Majene adalah meningkatkan kompetensi Guru dalam
menggunakan aplikasi quizizz sebagai media assessment pembelajaran. Metode yang digunakan
dalam PkM ini adalah pelatihan dan pendampingan. Tahap pelaksanaan PkM meliputi (1)
koordinasi dan analisis kebutuhan usulan, (2) menyusun dan melakukan validasi buku petunjuk
penggunaan aplikasi quizizz, (3) pelatihan penggunaan aplikasi quizizz, (4) Pendampingan di kelas
dengan menggunakan aplikasi quizizz, (5) Evaluasi dan (6) pelaporan pelaksanaan kegiatan.
Berdasarkan hasil analisis data pelaksanaan PkM diperoleh: (1) aplikasi quizizz sangat mudah
digunakan oleh guru di kelas maupun di luar kelas, (2) Aplikasi quizizz membantu guru menyususn
soal atau tugas untuk mengevaluasi pemahaman siswa terhadap materi yang telah diajarkan, (3)
siswa tidak dapat saling menyontek, karena soal yang ditampilkan pada quizizz diacak, (4)
membantu guru dalam menganalisis hasil belajar siswa, karena quiziz memberikan data dan
statistik tentang hasil pekerjaan siswa secara langsung, dan (5) memudahkan guru dalam
memberikan PR.

Kata kunci: quizizz, aplikasi, assessment, guru

Gambar 1. Guru SMK Mega Link Majene
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1. PENDAHULUAN
SMK Mega Link Majene merupakan sekolah swasta yang berdiri sejak tahun 2013.
Saat ini SMK Mega Link telah terakreditasi B dengan jumlah siswa 136 orang dan jumlah

guru 14 orang. Berikut adalah data guru yang disajikan dalam tabel 1 berikut.
Tabel 1. Data Guru SMK Mega Link Majene

No Nama Guru Mata Pelajaran

1. | Awaliyah. AR, S.Pd Pendidikan Agama Islam dan Budipekerti

Pendidikan pancasila Dan
Kewarganegaraan

2. | Muliyanti, S.Pd
Sejarah Indonesia

3 Irma, S.Pd Bahasa Indonesia

4. | Afriani, S.Pd Matematika
Kimia

5. | Herlina Rifai, S.Pd Matematika

6. | Lisda, S.Pd.I Bahasa Inggris

7 Hasrul Efendi, S.Pd | Seni Budaya

3 Asruddin, A.Ma Pendidikan Jasmani, Olahraga dan
Kesehatan

9. Nursam, A.Md.Kom Produktif

10. | Nirwana, S.Pd. Fisika

11. | Erna, S.E Produk Kreatif dan Kewirausahaan

12. | Najmah, S.Pd., M.Pd. | Produktif

13. | Hendrik, Amd. Kom | Produktif

14. | Ma’rifa Tullah, S.Pd. | Seni

15. | Nurul Wahyuda, S.E | Produk Kreatif dan Kewirausahaan
16. | Nurishak, S.Kom. Produktif

Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala SMK Mega Link yaitu Anwar
Kamaruddin, S.Pi menjelaskan bahwa SMK Mega Link Majene masih menerapkan sistem
konvesnsional dalam assessment pembelajaran yaitu menggunakan paper and pencil dalam
melakukan penilaian hasil belajar, kurangnya pengetahuan guru terkait media aplikasi
assessment pembelajaran, dan belum pernah menggunakan media aplikasi dalam
assessment pembelajaran. Padahal dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi, telah tersedia aplikasi yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam proses
pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Quizizz salah satu aplikasi yang dapat
digunakan sebagai media assessment pembelajaran.

Berdasarkan analisis situasi yang telah dikemukakan sebelumnya, maka solusi yang
ditawarkan adalah memberi pelatihan dan pendampingan Guru SMK Mega Link Majene.
aplikasi quizizz sebuah web tool untuk membuat permainan kuis interaktif untuk digunakan
dalam pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. (Amornchewin, 2018) menyatakan
bahwa quizizz merupakan media assessment pembelajaran yang memberi motivasi siswa
dalam pembelajaran karena dilengkapi fitur menarik. Berdasarkan fitur yang dimiliki oleh
Quizizz, maka Quiziz dapat disimpulkan sebagai aplikasi dalam pembuatan soal dan
sekaligus sebagai aplikasi untuk siswa mengerjakan soal. Kelebihan yang dimiliki oleh
aplikasi ini yaitu siswa dapat menggunakan smartphone dalam menyelesaikan soal. Selain
membantu guru dalam membuat soal, aplikasi ini juga dilengkapi bank soal serta dapat
mengacak soal yang muncul pada layar siswa. Hasil pekerjaan siswa dapat didownload
dalam bentuk Spreadssheet Excel. Hal ini membantu guru dalam menganalisis hasil belajar
siswa (Chaiyo dan Nokham, 2017). Berikut tampilan aplikasi quizizz pada gambar 2.
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Gambar 2 Tampilan Aplikasi Quizizz

Penelitian yang terkait penggunaan aplikasi quizizz yang menjadi dasar kegiatan
PkM, diataranya (Basuki & Hidayati, 2019), (Orhan & Giirsoy, 2019), (Giimiis & Gengoglu,
2020) dan (Ab Rahman et al, 2018) pada dasarnya menyatakan bahwa dengan
menggunakan aplikasi quizizz siswa lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran, memberi
respon positif terhadap pembelajaran dan sangat memudahkan guru dalam memberi tes.
Berdasarkan hal tersebut tim PkM dosen bersama mitra SMK Mega Link Majene
melakukan kegiatan yang dapat meningkatkan kompetensi guru dalam menggunakan
aplikasi Quizizz sebagai media asesmen pembelajaran.

2. METODE
Metode pelaksanaan pengabdian terdiri dari 5 tahap, ditunjukkan pada gambar 3
berikut.

Tahap 1: SMK Mega Link Majene

Tahap 2: Koordinasi dan analisis
kebutuhan

Tahap 3: Penyusunan dan validasi modul
quizizz sebagai media assessment
pembelajaran

WELET] 4: Pendampingan
penggunaan aplikasi quizizz

Tahap 5: Evaluasi dan Pelaporan

Gambar 3. Tahapan Kegiatan

Berdasarkan gambar 3, maka 5 tahapan tersebut, diantaranya (1) tahap 1 tim PkM
dosen UT dan Unasman melakukan observasi dengan kepala sekolah. (2) berdasarkan hasil
observasi pada tahap 1, tim dosen UT dan Unasman melanjutkan ke tahap 2 yaitu
melakukan koordinasi dan analysis kebutuhan, dari analisis kebutuhan diperoleh gambaran
guru selama masa pandemi covid-19 membutuhkan aplikasi online untuk melakukan
asesmen pembelajaran. (3) tahap 3 dilakukan penyusunan dan validasi modul quizizz. (4)
tahap 4 dilakukan pelatihan dan pendampingan penggunaan aplikasi quizizz pada guru.
Tahap (5) tim dosen UT dan Unasman melakukan refleksi yaitu evaluasi pelaksanaan PkM
dan menyusun laporan pelaksanaan.
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3. HASIL. DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis terhadap angket sebelum pelaksanaan PkM pelatihan dan
pendampingan 16 guru SMK Mega Link Majene dalam menggunakan aplikasi Quizizz,
disajikan pada tabel 2 berikut:

Tabel 2 Analisis Angket Sebelum Pelatihan

Frekuensi
No. Pernyataan -
Ya Tidak
1. | Apakah sebelumnya anda pernah mendengarkan mengenai| 5 11
aplikasi quizizz?
2. | Apakah anda sebelumnya pernah menggunakan aplikasi| O 16
quizizz?
3. | Apakah anda pernah menggunakan aplikasi quizizz dalam | 0O 16
pembelajaran?

Berdasarkan tabel 2, dapat ditarik kesimpulan bahwa 100% guru SMK Mega Link
Majene belum terampil dan menguasai aplikasi Quizizz. Olehnya itu dibutuhkan pelatihan
guna memberi pengetahuan dan keterampilan penggunaan aplikasi tersebut, sehingga guru
efektif dalam mengevaluasi hasil belajar siswa.

Sedangkan hasil analisis terhadap angket setelah pelaksanaan PkM pelatihan dan
pendampingan 16 guru SMK Mega Link Majene dalam menggunakan aplikasi Quizizz,
disajikan pada tabel 3 berikut:

Tabel 3 Analisis Angket Setelah Pelatihan

No p . Frekuensi
. ernyataan Ya Tidek

1. | Apakah aplikasi Quizizz membantu Anda dalam proses 16 0
pembelajaran?

2. | Apakah aplikasi Quizizz mudah digunakan oleh guru dan siswa? 16 0

3. | Apakah aplikasi Quizizz dapat membantu dalam menyusun soal? 16 0

4. | Apakah informasi yang disediakan oleh aplikasi Quizizz mudah 16 0
dimengerti dan digunakan?

5. | Apakah aplikasi Quizizz sesuai dengan kebutuhan dalam menilai 16 0
hasil belajar siswa?

Berdasarkan tabel 3 dapat ditarik kesimpulan, aplikasi quizizz membantu guru
dalam menyusun soal dan mengevaluasi hasil belajar siswa, Hal ini sejala dengan hasil
penelitian yang dilakukan oleh (Amornchewin, 2018) penggunaan aplikasi quizizz
membantu siswa memeriksa pengetahuan dan kemajuan belajar mereka, serta mampu
meningkatkan prestasi belajarnya. Berikut adalah dokumentasi pelatihan pada gambar 2
berikut.

Pl

Gambar 4 Dokumentasi Pelatihan dan Pendampingan
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4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data angket sebelum dan setelah pelatihan dan
pendampingan terhadap 16 guru SMK Mega Link Majene diperoleh gambaran aplikasi
Quizizz dapat digunakan guru dimana saja selama ada jaringan, memudahkan guru
menyususn soal dan menganalisis hasil belajar siswa, serta mengurangi siswa melakukan
kecurangan pada saat mengerjakan soal
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