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Abstract. Quizizz training for teachers at SMA PGRI Blahbatuh 
aims to improve teacher competence in information technology. 
The training was conducted for one day. Starting from introducing 
Quzizz in general, making presentations to making quizzes. Based 
on the training results, trials of using Quizziz independently, and 
mentoring, teachers have been able to use Quizizz as a learning 
media.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
PENDAHULUAN  
Pembelajaran di era yang baru adalah pembelajaran yang merdeka, yaitu pembelajaran dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Pembelajaran juga dibantu dengan berbagai media 
ataupun teknologi, salah satunya adalah berbasis permainan atau game (Imawati et al., 2022).  Salah 
satu aplikasi yang dapat diimplementasikan baik dalam pembelajaran maupun penilaian yang dapat 
diimplementasikan di sekolah adalah quizizz. Aplikasi quizizz ini akan memberikan pengalaman 
belajar bagi siswa dalam bentuk game (Gustanu et al., 2023). Quizizz ini memiliki berbagai macam 
fitur mulai dari presentasi, kuis, survei, game hingga diskusi. Quizizz ini dapat dimainkan dalam 
bentuk aplikasi web ataupun dengan menggunakan handphone (berbasis mobile). Aplikasi ini 
memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam kelas secara daring dan 
multiplayer yang menyenangkan (Listiyani & Yamin Nurul, 2023). 
 
SMA PGRI Blahbatuh Plus Pariwisata (Parisma Blahbatuh) terletak di Desa Blahbatuh, Kecamatan 
Blahbatuh, Kabupaten Gianyar (Parisma TV, 2020). Sebagai sekolah menengah yang berada di 
wilayah desa yang berbasis pariwisata maka Parisma Blahbatuh menonjolkan ciri khasnya sebagai 
sekolah menengah yang memiliki kompetensi pariwisata dan teknologi informasi. Oleh karena itu 
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untuk meningkatkan kapasitas dan kompetensinya di bidang teknologi informasi maka diadakan 
pelatihan penggunaan quizizz untuk media pembelajaran berbasis permainan. Program studi teknik 
informatika dan program studi sistem informasi Universitas PGRI Mahadewa Indonesia 
merupakan lembaga pendidikan tinggi di lingkungan PGRI yang ingin berperan serta dalam 
peningkatan kapasitas para guru di Parisma Blahbatuh. Selain itu sebagai wujud nyata pengabdian 
kepada masyarakat maka kedua prodi ini bekerja sama dengan Parisma Blahbatuh untuk 
memberikan pelatihan quizizz. 
 
METODE  
Pelatihan ini dilaksanakan selama dua hari pada tanggal 5 dan 6 Desember 2023. Pelatihan ini 
dilakukan dengan pertama, tim narasumber melakukan diskusi dengan pihak Parisma Blahbatuh 
yang berkaitan dengan materi yang perlu disampaikan. Kedua, pelatihan canva diberikan di hari 
pertama sedangkan quizizz disampaikan di hari kedua. Terakhir, peserta atau para guru diberikan 
penugasan yaitu pembuatan kuis berbasis quizizz sebagai evaluasi hasil pelatihan. Pelatihan ini 
diikuti oleh 17 orang guru Parisma Blahbatuh dan sebagian lagi guru yang berasal dari berbagai 
sekolah lain di lingkungan yayasan PGRI (gambar 1).  

 
Gambar 1. Peserta Pelatihan 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Setelah disepakati bahwa aplikasi canva dan quizizz diberikan pada pelatihan ini maka tim 
narasumber juga dibagi sesuai dengan materi canva serta quizizz yang akan disampaikan. Pelatihan 
quizizz dimulai dengan pengenalan dan reviu kembali terhadap aplikasi quizizz seperti tampak pada 
gambar 2. Selanjutnya guru-guru peserta pelatihan diminta mengikuti tahapan-tahapan pengenalan 
quizizz secara umum, membuat akun hingga pembuatan materi atau presentasi dengan 
menggunakan quizizz. Gambar 3 adalah salah satu presentasi yang dibuat menggunakan quizizz dan 
gambar 4 adalah halaman proses editing presentasi. 

 
Gambar 2. Pengenalan Dan Reviu Aplikasi Quizizz 
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Gambar 3. Presentasi Menggunakan Quizizz 

Setelah pembuatan presentasi, selanjutnya peserta diperkenalkan pada kuis dengan berbagai model 
atau tipe soal serta pembuatan soal atau kuis menggunakan pertanyaan-pertanyaan yang bisa ambil 
dari library quizizz. Gambar 5 dan gambar 6 merupakan hasil uji coba mandiri dari salah satu guru 
peserta pelatihan. Peserta tersebut juga mencoba previu tampilan kuis dari sisi partisipan atau 
peserta didik yang mengikuti kuis nantinya (gambar 7).  

 
Gambar 4. Editing Presentasi Di Quizizz 

 
Gambar 5. Pembuatan Kuis 

 
Gambar 6. Pembuatan Kuis Dengan Menggunakan Pertanyaan Dari Quizizz Library 

 
Gambar 7. Preview Kuis 
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SIMPULAN  
Berdasarkan hasil pelatihan, pengaplikasian, uji coba secara mandiri dan pendampingan maka para 
guru di SMA PGRI Blahbatuh telah mampu menggunakan aplikasi quizizz sebagai salah satu 
teknologi media pembelajaran. 
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