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Abstract 
 

The main priority problems faced by partners were the lack of knowledge of digital learning evaluation and the 
absence of Quizizz that can be offered to the community. So that the solution offered is to increase the evalua-
tion capacity of Quizizz-based digital learning at SMPN 1 Karimunjawa. The solution was implemented in the 
form of a Quizizz Development workshop for SMPN 1 Karimunjawa, a digital learning evaluation facilitator 
workshop, Quizizz development for SMPN 1 Karimunjawa; and making Quizizz-based digital learning evalua-
tion simulation videos. In general, the implementation of activities using the Quizizz-based digital learning 
evaluation model approach is divided into four stages, namely the preparation stage, the implementation stage, 
and the evaluation and monitoring stage. The effort for program sustainability is through implementation as-
sistance to students. Program sustainability is also pursued by building partnerships between SMP/MTs with 
various parties in the Karimunjawa District, such as SMPN 2 Karimunjawa, MTs Safinatul Huda 2 Karimun-
jawa, and various parties engaged in learning evaluation. Based on the evaluation analysis after the activity, it 
was found that there was an improvement of 86% on the knowledge of using Quizizz Educational Games in 
learning evaluation. 
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Abstrak 

 
Permasalahan prioritas utama yang dihadapi mitra adalah kurangnya pengetahuan evaluasi pembelajaran 
digital dan belum adanya Quizizz yang dapat ditawarkan kepada masyarakat. Sehingga solusi yang ditawar-
kan adalah Peningkatan kapasitas evaluasi pembelajaran digital berbasis Quizizz di SMPN 1 Karimunjawa. 
Solusi tersebut dilaksanakan dalam bentuk workshop Pengembangan Quizizz SMPN 1 Karimunjawa, workshop 
fasilitator evaluasi pembelajaran digital, pembuatan Quizizz SMPN 1 Karimunjawa; dan pembuatan video sim-
ulasi evaluasi pembelajaran digital berbasis Quizizz. Secara umum pelaksanaan kegiatan menggunakan pen-
dekatan model evaluasi pembelajaran digital berbasis Quizizz terbagi menjadi empat tahapan, yaitu tahap 
persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi dan monitoring. Adapun upaya untuk keberlanjutan pro-
gram adalah melalui pendampingan implementasi pada siswa. Keberlanjutan program juga diupayakan 
dengan membangun kemitraan antara SMP/MTs dengan berbagai pihak yang ada di Kecamatan Karimun-
jawa, seperti SMPN 2 Karimunjawa, MTs Safinatul Huda 2 Karimunjawa, dan berbagai pihak yang bergerak 
dalam bidang evaluasi pembelajaran. Berdasarkan analisis evaluasi setelah kegiatan ditemukan bahwa ada 
peningkatan pengetahuan sebesar 86% tentang penggunaan Game Edukasi Quizizz dalam evaluasi pembela-
jaran. 
 
Kata Kunci: literasi, evaluasi pembelajaran digital, quizizz, smp 
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PENDAHULUAN 
SMPN 1 Karimunjawa secara 

topografi berada di daerah kepulauan 

dengan luas wilayah daratan ±1.500 

hektare dan perairan ±110.000 hektare, 

di Kabupaten Jepara Provinsi Jawa 

Tengah, yang merupakan daerah pesisir 

utara pulau jawa. Kecamatan 

Karimunjawa memiliki 27 pulau yang 5 

diantaranya telah berpenghuni. 

Berdasarkan data kependudukan, 

Kepulauan Karimunjawa didominasi 

oleh tamatan sekolah dasar (±26%) dan 

tidak tamat sekolah dasar (±49%), serta 

sisanya dengan pendidikan yang lebih 

tinggi. Hal ini menjadikan SMPN 1 

Karimunjawa memiliki potensi yang 

sangat besar sebagai sasaran penem-

bangan pusat evaluasi pembelajaran 

digital. Revolusi digital telah merambah 

dalam setiap sendi kehidupan 

masyarakat dan telah mengubah 

transaksi masyarakat termasuk dalam 

pendidikan [1]. Tren baru ini tentu 

menuntut lembaga pendidikan untuk 

beradaptasi dan mengadopsi skema-

skema digital dalam proses evaluasi 

pembelajaran agar lebih efektif dan 

efisien. 

Seiring dengan adanya upaya 

peningkatan kualitas pendidikan, maka 

diperlukan guru yang memiliki 

kemampuan maksimal untuk 

mewujudkan tujuan pendidikan 

nasional dan diharapkan secara 

berkesinambungan mereka dapat 

meningkatkan kompetensinya, baik 

kompetensi pedagogik, kepribadian, 

sosial, maupun professional [2], [3]. 

Guru merupakan pemegang peran 

utama dalam pembangunan 

pendidikan, khususnya yang 

diselenggarakan secara formal di 

sekolah. Guru juga sangat menentukan 

keberhasilan peserta didik, terutama 

dalam kaitannya dengan proses belajar 

mengajar [4], [5]. Guru merupakan 

salah satu komponen dalam sistem 

pembelajaran yang paling berpengaruh 

terhadap terciptanya proses dan hasil 

pendidikan yang berkualitas. Oleh ka-

rena itu, guru selalu mendapat 

perhatian sentral, pertama, dan utama 

serta senantiasa menjadi sorotan 

strategis ketika membicarakan perma-

salahan pendidikan [6]. 

Game Quizizz merupakan aplikasi 

pendidikan berbasis game, yang 

membawa aktivitas multi pemian ke 

ruang kelas dan membuatnya di kelas 

latihan interaktif dan menyenangkan. 

Implementasi menggunakan game 

Quizizz siswa dapat melakukan latihan 

di dalam kelas pada perangkat 

elektronik mereka [7], [8]. Tidak seperti 

aplikasi pendidikan  lainnya, Game 

Quizizz memiliki karakteristik 

permainan seperti avatar, tema, meme, 

dan musik menghibur dalam proses 

pembelajaran. Quizizz juga 

memungkinkan siswa untuk saling 

bersaing dan lebih memotivasi mereka 

sehingga hasil belajar meningkat [9], 

[10]. Siswa mengerjakan kuis pada saat 

yang sama di kelas dan melihat 

peringkat langsung mereka di papan 

peringkat. Instruktur atau guru dapat 

memantau prosesnya dan mengunduh 

hasilnya ketika kuis selesai untuk 

mengevaluasi kinerja siswa. Game 

Quizizz dapat memotivasi siswa untuk 

belajar dan meningkatkan hasil ujian 

yang selama ini masih menggunakan 

kertas [11]. 
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Berdasarkan berbagai paparan 

kondisi diatas, pelaksanaan evaluasi 

pembelajaran digital memungkinkan 

sumbangan kontribusi positif bagi 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran. 

Hal ini disebabkan oleh kemudahan 

yang ditawarkan Quizizz dalam 

mengelola pembelajaran melalui 

evaluasi pembelajaran digital yang 

masih terus dikembangkan hingga saat 

ini. Oleh karena itu, peneliti 

memberikan solusi melalui analisis 

evaluasi pembelajaran digital berbasis 

game edukasi Quizizz bagi guru Sekolah 

Menengah Pertama di Karimunjawa. 

 
METODE APLIKASI 

Program pengabdian masyarakat ini 
secara khusus mengembangkan bidang 
sosial, ekonomi, lingkungan, dan pem-
berdayaan masyarakat [12], [13]. Kon-
sep pemberdayaan masyarakat yang dil-
akukan diharapkan dapat meningkatkan 
kesejahteraan masyarakat secara berke-
lanjutan serta mengembangkan potensi-
potensi lain yang ada di SMPN 1 Kari-
munjawa [14], [15]. Tim pengusul 
menggunakan pendekatan Model Eval-
uasi pembelajaran digital berbasis Quiz-
izz. Gambar 1 berikut merupakan model 
evaluasi pembelajaran digital berbasis 
Quizizz yang diterapkan dalam program 
pengabdian kepada masyarakat. 

 
Gambar 1. Model evaluasi pembelajaran 

digital berbasis Quizizz 

 

Secara teknis pelaksanaan kegiatan 

program pengabdian kepada masyarakat 

di SMPN 1 Karimunjawa adalah sebagai 

berikut: 

1) Tahap Persiapan 

Tahap persiapan dilakukan untuk 

menyusun jadwal pelaksanaan kegiatan 

mitra dan dilanjutkan sosialisasi kepada 

masyarakat. Selain itu juga digunakan un-

tuk menyusun modul pelatihan dan juga 

inventarisasi kebutuhan-kebutuhan da-

lam pelaksanaan program. 

 

2) Pelaksanaan Kegiatan 

Pelaksanaan kegiatan ini meliputi 

semua solusi yang telah dirancang oleh 

tim pengusul bersama mitra. Berdasar-

kan pemetaan permasalahan prioritas 

dan solusi yang ditawarkan, maka tim 

pengabdian menyusun rencana pelaksa-

naan program selama 6 bulan.  Se-

dangkan pelaksanaan program 

pengabdian kepada masyarakat di SMPN 

1 Karimunjawa menggunakan metode 

pendekatan dan partisipasi mitra yang 

dirinci dalam Tabel 1, dengan memper-

timbangkan bahwa partisipasi aktif mitra 

akan meningkatkan keberhasilan pro-

gram. 

 

Tabel 1. Metode pendekatan dan 

partisipasi mitra 
No Kegiatan Partisipasi Mi-

tra 

1 Workshop pengem-

bangan evaluasi pem-

belajaran digital SMPN 

1 Karimunjawa 

Tim Guru 

SMPN 1 Kari-

munjawa 

2 Workshop fasilitator 

evaluasi pembelajaran 

digital SMPN 1 Kari-

munjawa 

Tenaga IT 

SMPN 1 Kari-

munjawa 

3 Pembuatan Quizizz un-

tuk evaluasi pembela-

jaran digital 

Tim Guru 

SMPN 1 Kari-

munjawa 
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4 Pembuatan video 

simulasi Quizizz untuk 

evaluasi pembelajaran 

digital 

Tim IT SMPN 1 

Karimunjawa 

 

 

3) Tahap Evaluasi dan Monitoring 

Evaluasi dan monitoring kegiatan 

dilaksanakan secara bersama dengan 

melibatkan mitra yang terlibat sesuai 

program yang dilaksanakan [16], [17]. 

Evaluasi ini bertujuan untuk mengukur 

tingkat keberhasilan program yang telah 

dilaksanakan. Sedangkan evaluasi me-

nyeluruh dilaksanakan pada akhir 

pelaksanaan program untuk merancang 

dan mempersiapkan kegiatan pada tahun 

berikutnya [18], [19]. Adapun upaya un-

tuk keberlanjutan program adalah me-

lalui pendampingan melalui implemen-

tasi kepada siswa. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kegiatan pengabdian yang 

dilakukan oleh tim pengabdi dapat 

dilihat dari ketercapaian luaran. 

Berdasarkan perencanaan kegiatan-

kegiatan yang dilakukan dan 

pelaksanaan kegiatan pengabdian, pe-

serta pengabdian mendapatkan work-

shop pengembangan evaluasi 

pembelajaran digital, workshop fasilita-

tor pengembangan evaluasi 

pembelajaran digital, pembuatan Quizizz 

untuk evaluasi pembelajaran digital dan 

pembuatan video Quizizz untuk evaluasi 

pembelajaran digital. Kegiatan 

pengabdian dilakukan secara luring di 

tempat mitra pada Gambar 2. 

 

 

 
Gambar 2. Peserta kegiatan pengabdian 

dan produk Quizizz 
 

Penggunaan Quizizz cukup 
mudah, yakni dengan membuka 
quizizz.com atau install di playstore 
Quizizz pada gawai masing-masing. 
Produk luaran kegiatan ini berupa 
peningkatan kualitas SMPN 1 
Karimunjawa dalam melakukan 
evaluasi pembelajaran. Luaran 
berikutnya adalah publikasi di Jurnal 
nasional terakreditasi sinta atau jurnal 
nasional ber-ISSN (Non Sinta) dan 
berita pada media massa 
cetak/elektronik (terpublikasi) di 
laman yang memuat pemberdayaan, 
waktu pelaksanaan, nama tim 
pengabdi, sumber dana pengabdian, 
dan nama mitra masyarakat. Kuesioner 
evaluasi, diberikan pada saat sebelum 
pelatihan dan sesudah kegiatan. 
Adapun kuesioner untuk evaluasi 
ditunjukan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Kuesioner evaluasi 

No Pertanyaan 

1. Apakah anda tahu tentang Quizizz? 

2. Apakah anda tahu Quizizz setelah 
mengikuti pelatihan? 

3. Pelatihan ini memberikan kemudahan 
pengetahuan anda tentang Quizizz? 

4. Pelatihan ini menyulitkan anda 
memahami tentang Quizizz? 
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5. Cara membuat game edukasi dengan 
Quizizz 

6. Cara evaluasi pembelajaran dengan 
Quizizz 

7. Perbedaan evaluasi pembelajaran manual 
dan digital 

8. Mengetahui cara membuat soal dengan 
Quizizz 

9. Mengetahui cara memilih model soal 
dengan Quizizz 

10. Menerapkan Quizizz dalam evaluasi 
pembelajaran 

11. Pengetahuan baru tentang Quizizz dalam 
pembelajaran 

12. Pembelajaran dengan Quizizz efektif 
diterapkan 

 
Berdasarkan evaluasi kuisioner di 

akhir kegiatan ditemukan bahwa ter-

dapat peningkatan pengetahuan 

penggunaan Quizizz sebesar 86% dari 

sebelum kegiatan pendampingan. Hasil 

pengukuran pengetahuan pada 20 guru 

SMP di Karimunjawa ditunjukkan pada 

Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Hasil evaluasi sebelum dan 

setelah kegiatan 

 

Pemberdayaan masyarakat yang 

dilakukan di SMPN 1 Karimunjawa 

dilakukan berdasarkan potensi lokal 

yang dimiliki. Potensi lokal yang ada di 

sekolah menengah pertama sasaran 

yaitu siswa yang beragam yang dapat 

diberdayakan untuk mengetahui pola 

evaluasi pembelajaran. Keterbatasan 

pola evaluasi pembelajaran berbasis 

potensi lokal saat ini merupakan dasar 

kebutuhan pelaksanaan kegiatan 

pengabdian. Kegiatan yang diawali 

dengan sosialisasi tim kepada 

masyarakat sasaran memberikan infor-

masi penting bagi masyarakat tentang 

potensi yang dimiliki sekolah. Upaya 

untuk mengenali potensi SMP yang 

dimiliki secara efektif dilakukan melalui 

strategi partisipatif. SMPN 1 Karimun-

jawa telah memiliki kesadaran untuk 

mengembangkan potensi melalui eval-

uasi pembelajaran secara digital. 

 

SIMPULAN 

Kegiatan pengabdian penerapan 

evaluasi pembelajaran digital 

menggunakan Quzizz di SMPN 1 

Karimunjawa, Jepara berhasil 

mengedukasi guru untuk membut game 

berbasis Quizizz. Para guru diberikan pre-

test dan post-test untuk mengukur 

dampak sebelum dan setelah pelatihan. 

Lauren yang diperoleh yaitu para guru 

mengetahui apa itu Quizizz dan mampu 

menggunakan Quizizz untuk evaluasi 

pembelajaran. Berdasarkan analisis eval-

uasi setelah kegiatan, ditemukan pening-

katan sebesar 86% pads pengetahuan 

penggunaan game edukasi berbasis Quiz-

izz untuk evaluasi pembelajaran. 
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