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Abstrak 

Tujuan dari kegiatan pengabdian atau PLP 2 ini adalah untuk membantu peserta didik 

meningkatkan minat atau motivasi dalam belajar matematika. Metode pelaksanaan yang 

digunakan dalam kegiatan ini adalah mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai, menggunakan media pembelajaran quizizz dalam meningkatkan minat belajar 

peserta didik dalam mata pelajaran matematika. Quizizz memiliki beberapa fitur yang tidak 

membuat peserta didik bosan dan jenuh dalam belajar, antaranya: adanya hitungan waktu 

mundur dalam mengerjakan soal, adanya situasi berkarakter ketika peserta didik kurang 

tepat dalam mengerjakan soal, adanya penghargaan yang bersifat acak saat peserta didik 

menjawab soal dengan benar. Berdasarkan kegiatan pengabdian yang telah dilakukan 

melalaui penggunaan media pembelajaran quizizz mampu meningkatkan minat belajar 

peserta didik karena media quizizz memberikan suasan baru, mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi pembelajaran.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Quizizz 
 

Abstract 

The aim of this service activity or PLP 2 is to help students inscrease their interest or 

motivation in learning mathematics. The implementation method used in this activity is 

identifying the learning objectives to be achieved, using quizizz learning media to increase 

student’s interest in learning in mathematics subjects. Based on the learning activities that 

have been carried out through the use of quizizz learning media, it is able to increase student’s 

interest ini learning because it provides a new atmosphere, making it easier fot students to 

understand the learning material. Quizizz has several features that don’t make students bored 

and fed up with learning, including: there is a countdown time when working on questions, 

there are memes with characters when students are not correct in doing questions, there are 

random awards when students answer questions correctly. 
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PENDAHULUAN 

Hakikat pendidikan yaitu hak dasar untuk seluruh masyarakat Indonesia agar bisa 

menikmatinya. Pendidikan ialah usaha untuk menciptakan kegiatan belajar dengan tujuan 

membangun manusia berkualitas serta berkarakter (Sugiarti et al., 2022). Dalam 

perundang-undangan tentang Sistem Pendidikan No. 20 tahun 2003, mengemukakan 

bahwa Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan pembelajaran agar peserta didik secara aktif megembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Susanti et al., 

2019). Pendidikan sangat penting dalam kehidupan manusia. Pendidikan dalam arti kata 

sempit adalah sebuah sekolah. Sistem itu berlaku untuk orang dengan berstatus sebagai 

murid yaitu peserta didik di sekolah. Pendidikan diharapkan agar segala efektivitas yang 

diusahakan sebuah lembaga kepada peserta didik untuk diberikan kepadanya agar mereka 

memiliki kompotensi yang baik dan jiwa kesadaran penuh terhadap suatu ikatan dan 

permasalahan sosialnya (Listrianti, 2022). 

Konsep pembelajaran saat ini telah bergeser pada upaya terwujudnya pembelajaran 

yang modern seiring dengan perkembangan zaman dan era globalisasi. Tuntunan 

masyarakat yang semakin besar terhadap pembelajaran serta kemajuan ilmu pengetahuan 

dan teknologi, membuat pembelajaran tidak mungkin lagi dikelolah secara tradisional. 

Dalam menghadapi era digitalisasi, kementrian pendidikan menganjurkan untuk 

melakukan integrasi teknologi pada setiap proses pembelajaran, termasuk dalam 

pembelajaran matematika. penerapan teknologi digital dalam pembelajaran dapat 

membantu pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik, serta 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi-materi yang sifatnya abstrak 

(Fatiyyah Azkia et al., 2023). Hal itu sejalan dengan salah satu program inisiatif menteri 

pendidikan yaitu merdeka belajar yang ingin menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Merdeka belajar memiliki karakteristik pembelajaran yang nyaman, karena 

peserta didik dapat berdiskusi dengan guru, belajar denga outing class, dan tidak hanya 

mendengarkan penjelasan guru, tetapi lebih membentuk karakter peserta didik yang 

berani, sopan, serta berkompetesi (Nasution, 2022). Oleh karena itu perlu diadakanya 

inovasi dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik. 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan oleh peserta didik dalam 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, ataupun sikap. Media pembelajaran menjadi 

salah satu komponen yang penting dalam menentukan keberhasilan pembelajaran 

(Kharisma, 2020). Media pembelajaran yang berbasis digital mampu menyampaikan 

informasi secara luas, menyampaikan materi secara ilmiah, logis dan sistematis serta 

mampu menjadi penunjang dan pelengkap materi pelajaran, media pembelajaran yang 

berbasis digital mampu menjadi partner guru dalam menciptakan kegiatan pembelajaran 

yang efektif, efisien, dan produktif berdasarkan kebutuhan dan tuntutan peserta didik, 

selain itu juga dapat digunakan sebagai sumber belajar yang menyajikan materi secara lebih 

menarik. 

Quizizz adalah media pembelajaran yang membentuk kuis yang dilakukan secara 

online.  Quizizz ini sangat menarik karena dapat langsung diakses melalui browser, juga 

dapat di unduh melalui playstore atau app store. Kelebihan Quizizz bagi peserta didik 
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adalah tidak dapat mencontek sesame temannya, karena soal yang diberikan kepada 

peserta didik satu dengan yang lainnya telah diacak. Quizizz merupakan salah satu alat 

evaluasi berbasisi e-learning yang sangat cocok digunakan untuk mengevaluasi dengan 

cepat dan langsung memberi hasil kepada guru dalam mengambil tidakan kepada peserta 

didik untuk melanjutkan kompetensi dasar berikutnya (Zamidar, 2022). Oleh karena itu 

pemilihan media quizizz ini dapat meningkatkan antusias peserta didik ketika 

pembelajaran berlangsung, khususnya dalam pelajaran matematika. Quizizz adalah sistem 

pembelajaran yang dapat meningkatkan proses belajar mengajar yang efektif (Sitorus & 

Santoso, 2022) sehingga dapat memumbuhkan rasa bersaing antar peserta didik hingga 

terjadi evaluasi yang positif. 

MTsN 1 Kota Makassar merupakan salah satu sekolah di Kota Makassar yang 

menggunakan Google form sebagai media evaluasi pembelajaran maupun evaluasi harian. 

Alasan guru memilih google form yaitu prinsip kepatisan. Berdasarkan observasi awal di 

MTs Negeri 1 Kota Makassar peneliti menemukan bahwa dalam mengevaluasi peserta didik 

tiap sub bab materi yang diajarkan, guru masih menggunakan kuis Google form yang hanya 

menyediakan desain terbatas, pilihan ekspor yang terbatas sehingga peserta didik akan 

jenuh dan bosan. Penggunaan google form dalam kegiatan pembelajaran menyebabkan 

peserta didik cepat bosan pada tugas-tugas rutin, malas mengerjakan tugas, sering bekerja 

sama dengan temannya, dan sering mengerjakan tugas tidak tepat waktu. Hal ini 

bertentangan dengan indikator-indikator motivasi belajar sehingga dapat dikatakan bahwa 

peserta didik mengalami penurunan motivasi belajar selama menggunakan google form. 

(Amany, 2020) dengan judul “Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran daring 

pelajaran matematika” tujuan penelitian tersebut adalah mendekripsikan bahwa quizizz 

dapat dijadikan media evaluasi pembelajaran formal seperti ujian atau penilaian harian 

khususnya pada pelajaran matematika. metode penelitian ini yaitu literature review, 

observasi, dan wawancara. Hasil penelitian menunjukka bahwa melalui quizizz guru dapat 

dengan mudah melakukan penilaian secara detail dan obyektif.  Begitupula dengan 

(Rohmah, 2022) dengan judul “Efektivitas penggunaan quizizz sebagai media evaluasi pada 

pembelajaran matematika” tujuannya adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

quizizz materi lingkaran kelas VIII SMP dengan teknik pengumpulan data menggunakan tes. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa quizizz efektif sebagai media evaluasi 

pembelajaran matematika ditinjau dari hasil belajar peserta didik. 

Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran akan lebih efektif, disamping 

lebih efektif pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran juga bisa meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa yang saat ini sedang berlangsungnya proses pembelajaran 

jarak jauh. Pembelajaran menggunakan media juga bisa membuat peserta didik lebih 

semangat dan tidak merasa jenuh, karena lebih menarik peserta didik dalam pembelajaran, 

bisa menarik siswa untuk lebih memahami pembelajaarn yang sedang berlangsung. Media 

pembelajaran juga merupakan salah satu media yang sangat membantu pendidik untuk 

melakukan proses pembelajaran, membantu meningkatkan penyampain materi kepada 

peserta didik, meningkatkan kreatifitas siswa dan meningkatkan perhatian siswa dalam 

proses pembelajaran. Media juga bisa membuat peserta didik lebih termotivasi dalam 

pembelajaran, mendorong siswa juga untuk lebih meningkatkan kepercayaannya. 

Berdasarkan uraian tersebut, disadari pentingnya pengaruh penggunaan media 

pembelajaran quizizz terhadap minat belajar peserta didik kelas VII MTsN 1 Kota Makassar. 
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METODE PENGABDIAN 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan pada bulan Oktober sampai November 2023 

di MTsN1 Kota Makassar. Pengabdian yang dilakukan berupa pendampingan dalam proses 

belajar mengajar. Adapun metode pelaksanaan yang digunakan dalam pengabdian ini 

antara lain: 1) mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui 

penggunaan media pembelajaran quizizz. Tujuan ini disesuaikan dengan kurikulum dan 

kebutuhan peserta didik dalam meningkatkan minat belajar peserta didik 2) Mendorong 

minat belajar. Melalui media pembelajaran quizizz diharapkan mampu untuk mendorong 

minat  belajar siswa. Dengan menyajikan konten yang menarik dan interaktif, siswa akan 

merasa tertarik dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Proses penggunaan quzizz yaitu: (1) tahap persiapan yang dilakukan oleh guru dan 

peserta didik dalam memahami penggunaan Quizizz, guru membuat rencana pelaksanaan 

pembelajaran dengan media Quizizz, serta pemahaman dalam pembuatan soal kuis; (2) 

tahap pelaksanaan kuis menggunakan Quizizz. Pada tahapan ini, guru melakukan 

pembukaan kegiatan kuis, memberikan arahan kepada peserta didik, setelah itu 

mengirimkan link kuis. Peserta didik diminta untuk mengikuti arahan yang telah dibuat 

untuk masuk ke laman agar dapat mengerjakan kuis menggunakan Quizizz. Guru dapat 

memantau peserta didik yang sudah memasuki link kuis tersebut dengan fitur Quizizz yang 

telah disediakan, setelah itu pada tahapan ini dapat mengetahui kendala yang dialami guru 

serta peserta didik dalam menggunakan Quizizz; (3) tahapan tindak lanjut, pada tahapan 

ini, guru membuat kuis ulang untuk soal yang belum tuntas dengan materi yang sama, 

setelah itu membuat rencana untuk kedepannya agar kegiatan kuis menggunakan Quizizz 

menjadi lebih baik lagi denganmemperbaiki segala kekurangan yang ada. 

Mahasiswa sebagai manusia berpendidikan yang dibentuk dalam pendidikan 

perguruan tinggi tentunya harus diuji kematanganya dalam memenuhi tri dharma 

perguruan tinggi. Salah satunya dengan melaksanakan pengabdian atau PLP 2 (Andi 

Syahputra, 2020). Kegiatan ini merupakan pelaksanaan pengamalan ilmu pengetahuan, 

teknologi dan seni budaya langsung pada masyarakat secara kelembagaan melalui 

metodologi ilmiah sebagai penyebaran Tri Dharma Perguruan Tinggi. Kegiatan ini 

menerapkan paradigma baru dalam prinsip yang bersifat memecahkan masalah, 

komprehensif, bermakna, tuntas, dan bekelanjutan Pelaksanaan pengabdian kali ini 

berkaitan dengan bidang pendidikan di sekolah. Dalam dunia pendidikan, ada berbagai 

langkah inovatif dapat dilakukan oleh seorang guru salah satunya dengan menggunakan 

media pembelajaran (Nurdyansyah, 2020). Langkah inovatif tersebut pun diterapkan 

melalui kegiatan PLP 2 ini dengan menggunakan media pembelajaran quizizz kepada 

peserta didik kelas VII di MTsN 1 Kota Makassar. Minat pada dasarnya merupakan 

perhatian yang bersifat khusus. Peserta didik yang menaruh minat pada suatu mata 

pelajaran perhatiannya akan tinggi dan minatnya berfungsi sebagai pendorong kuat untuk 

lebih aktif serta interaktif dalam kegiatan belajar mengajar (Simbolon, 2019). Salah satu 

faktor yang dapat mempengaruhi minat belajar peserta didik adalah Guru harus 

menggunakan media pembelajaran yang tidak mudah membuat peserta didik jenuh dan 

bosan.  Kesuksesan langkah inovatif tersebut tak lepas dari bantuan dari berbagai pihak. 

Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan oleh (Nurkhafifah et al., 2022), bahwa 



                                                                                                 KHIDMAH: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat  

 

 
Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Quizizz…  117 
 

keberhasilan dalam proses pembelajaran tidak terlepas dari kegiatan peserta didik dan 

kesiapan pendidik dalam memberikan informasi atau materi pelajaran.  

Guru  memanfaatkan  aplikasi Quizizz tersebut  dengan  sangat  baik.  Tahapan  yang  

dilakukan  guru  dalam menggunakan Quizizz dilakukan secara sistematis mulai dari 

persiapan, pelaksanaan sampai tindak lanjut,  dalam  memilih  media  pembelajaran yang  

digunakan  secara efektif dan tepat, diperlukannya langkah-langkah secara sistematis. 

Terdapat tiga langkah pokok yang dilakukan, yaitu persiapan, pelaksanaan/penyajian dan 

tindak lanjut. 

Kegiatan pengabdian dengan penggunaan Aplikasi quizizz dalam pembelajaran 

matematika tidak membuat peserta didik jenuh dan bosan sehingga dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik. Penggunaan media pembelajaran dalam memberikan evaluasi 

kepada peserta didik mampu memberikan pemahaman kepada peserta didik terhadap 

materi pembelajaran, serta kepuasan dan kebanggan peserta didik ketika melihat skor 

kemampuan dirinya dalam materi pembelajaran. 

Media pembelajaran quizizz yang digunakan oleh mahasiswa PLP 2 dapat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Dalam proses pembelajaran, guru diharuskan 

mampu menyusun strategi pembelajaran dan memilih media yang tepat, karena proses 

belajar mengajar. Quizizz merupakan media pembelajaran yang menarik dalam 

pembelajaran matematika. Penerapan quizizz dalam pembelajaran mata pelajaran 

Matematika layak diterapkan karena mempermudah dalam menyampaikan materi 

pembelajaran serta digunakan untuk mengevaluasi peserta didik terhadap materi yang 

telah di ajarkan. 

Quizizz sebagai media memberikan suasana baru, mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi pembelajaran. Quizizz memiliki beberapa fitur yang tidak 

membuat peserta didik bosan dan jenuh dalam belajar, antaranya: adanya hitungan waktu 

mundur dalam mengerjakan soal, adanya meme berkarakter ketika peserta didik kurang 

tepat dalam mengerjakan soal, adanya penghargaan yang bersifat acak saat peserta didik 

menjawab soal dengan benar. Hal itu sesuai dengan pendapat Zhao dalam penelitiannya 

yang berbunyi, ...”using Quizizz doing in-class exercise is fun, helps them review the course 

materials and simulates their interest in learning…”, menggunakan Quizizz di kelas 

menjadikan latihan menyenangkan, membantu mereka meninjau materi pelajaran dan 

merangsang minat mereka dalam belajar (Zhao, 2019). 

 
Gambar 1. Peserta Didik Diperkenalkan dengan Aplikasi Quizizz 
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Gambar 2. Peserta Didik Mengerjakan Soal pada Aplikasi Quizizz 

 

SIMPULAN  

Penerapan media pembelajaran quizizz dalam pelaksanaan pengabdian ini dapat 

disimpulkan bahwa quizizz memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan minat 

belajar peserta didik. Dalam implementasi Penggunaan Media quizizz sebagai alat bantu 

maupun solusi dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, dan aktif 

pembelajaran karena menyediakan berbagai fitur yang tidak membuat peserta didik jenuh 

dan bosan. Penggunaan media pembelajaran quizizz dalam pelajaran matematika mampu 

meningkatkan minat belajar peserta didik karena media quizizz memberikan suasana baru, 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Quizizz memiliki 

beberapa fitur yang tidak membuat peserta didik bosan dan jenuh dalam belajar, antaranya: 

adanya hitungan waktu mundur dalam mengerjakan soal, adanya meme berkarakter ketika 

peserta didik kurang tepat dalam mengerjakan soal, adanya penghargaan yang bersifat acak 

saat peserta didik menjawab soal dengan benar. 
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