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ABSTRAK

arena wabah Covid-19, metode pembelajaran di sekgigh dasar telah bergeser dari pembelajaran
konvensional ke pembelajaran virtual yang lebih efektif. Salah satu tantangan yang dihadapi instruktur
sekolah dasar adalah penggunaan aplikasi pembelajaran virtual yang menarik bagi siswa. Aplikasi
pembelajaran virtual menjadi lebih populer. Kegiatan pengabdian ini merupakan sesi pelatihan bagi para
guru di SDN Tambelang 1 Kabupaten Probolinggo tentang bagaimana memangaatkan program Quizziz dan
Wordwall di dalam kelas untuk meningkatkan pembelajaran. Peserta dalam kegiatan ini adalah 11 orang
guru yang akan menjadi mitra pengabdian organisasi. Platform Zoom digunakan untuk semua aktivitas
yang dilakukan secara online. Latihan dibagi menjadi dua tahap: tahap pertama melibatkan penyajian
konten dan praktik dengan program Quizizz, dan tahap kedua melibatkan penyajian materi dan praktik
dengan aplikasi Wordwall masing-masing. Teknik pengumpulan informasi dengan survei atau kuesioner.
Rata-rata jawaban partisipan digunakan dalam analisis data. Balasan peserta mengungkapkan bahwa
instruktur mengembangkan pengetahuan dan kemampuan dalam penggunaan program Quizizz dan
Wordwall, yang merupakan hasil yang baik. Ketidakmampuan jaringan internet untuk berfungsi dengan
baik menjadi kendala dalam upaya ini.

Kata kunci: pembelajaran IPA, guru sekolah dasar; wordwall; quizizz.

ABSTRACT

Because ofge Covid-19 epidemic, the learning method in primary schools has shifted from conventional
learning to virtual learning, which is more effective. One of the challenges elementary school instructors
face is the usage of virtual learning apps that are appealing to pupils. Virtual learning applications are
becoming more popular. This service activity is a training session for teachers at SDN Tambelang 1 in
Probolinggo Regency on how to utilize the Quizziz and Wordwall programs in the classroom to enhance
learning. The participants in this activity will be 11 teachers who will be service partners with t
organization. The Zoom platform is used for all of the activities that take place online. The exercise is
divided into two stages: the first stage involvegghe presentation of content and practice with the Quizizz
program, and the second stage involves the presentation of material and practice with the Wordwall
application, respectively. Techniques for gathering information with surveys or questionnaires. The
average participant answer was utilized in the data analysis. The replies of participants revealed that
instructors developed knowledge and abilities in the use of the Quizizz and Wordwall programs, which
was a good outcome. The inability of the internet network to function properly is a stumbling block in this
endeavor.
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PENDAHULUAN




Merebaknya |rus Covid-19 di berbagai negara saat ini telah berdampak besar pada sekolah.
pembelajaran online mengambil alih metode pembelajaran tradisional. Guru dan siswa sama-sama
dihadapkan dengan masalah ini. Banyak pendidik, terutama mereka yang mengajar IPA, tidak siap
menghadapi perubahan yang tak terhindarkan dalam cara siswa belajar. Selain menekankan pada hasil
akhir, kegiatan kelas juga harus menekankan pada proses pembelajaran IPA.

Setelah itu, materi dalam pembelajaran IPA disajikan dengan cara yanggapat dipahami dan
menarik oleh siswa, yang terutama berlaku dalam pengaturan pendidikan online. Salah satu cara untuk
mengatasinya adalah dengan menggunakan aplikasi pembelajaran berupa kuis online yang menyertakan
grafik dan mugsik, yang saat ini sedang dalam proses pembuatan. Guru di sebuah sekolah dasar di Jakarta
mengatakan bahwa mereka membutuhkan banyak pengalaman tentang berbagai sistem pembelajaran
online, yang dibuktikan dalam survei yang dilakukan di sana. (Salsabila, Lestari, Habibah, Andaresta, &
Yulianingsih, 2020).

Guru memiliki banyak alat yang mereka miliki di era Revolusi Industri 4.0, seperti Quizizz dan
Wordwall, yang dapat digunakan dalam pengajaran online. Pembuat game kuis berbasis web Quizizz
dapat digunakan di kelas untuk membuat kuis interaktif. Guru dapat menggunakan aplikasi ini jika Guru
memiliki akses ke koneksi internet berkecepatan tinggi. Kuis adalah cara yang menyenangkan dan
sederhana untuk mempelajari materi baru. Guru harus mempersiapkan informasi berupa pertanyaan dan
kemungkinan jawaban sebelum bergabung dengan www.quizizz.com (Octarina, Bangun, Puspita,
Indrawati, & Yuliza, 2022). Guru dapat memilih apakah musik latar diputar atau tidak di aplikasi Quizizz,
yang memiliki desain visual yang menyenangkan. Siswa dapat menyalakan musik jika mereka suka belajar
sambil mendengarkan musik, atau mereka dapat mematikannya jika mereka lebih suka belajar dalam
keheningan. Gambar yang muncul saat siswa menjawab pertanyaan dengan benar atau salah muncul di
program Quizizz (Kinanti & Subagio, 2020). Fokus siswa dalam belajar dapat ditingkatkan dengan
menggunakan program Quizziz (Al Mawaddah, Hidayat, Amin, & Hartatik, 2021; Asria, Sari, Ngaini,
Muyasaroh, & Rahmawati, 2021; Sodiq, Mahfud, & Adi, 2021).

Selain sebagai alat pembelajaran, Wordwall juga dapat dimanfaatkan sebagai alat penilaian online
yang menarik bagi siswa. Program ini menyediakan banyak template yang dapat disesuaikan yang dapat
digunakan guru. Versi Basic dari program ini hadir dengan lima pilihan template, dan gratis. Game yang
dibuat dapat dibagikan kepada orang lain dengan mengirimkan tautan ke mereka melalui Whatsapp,
Google Classroom, atau email. Selain itu, siswa yang terkekang oleh jaringan dapat mencetak game yang
telah dibuat sehingga memudahkan mereka dalam memainkannya. Permainan seperti Kuis dan Teka Teki
Silang adalah di antara banyak pilihan yang disediakan oleh perangkat lunak ini untuk evaluasi
pembelajaran siswa. Selain itu, ada banyak jenis permainan lain yang tersedia, termasuk Random Wheel
(Roda acak), Group shmrt, Gameshow Quiz, Random cards (Kartu acak), Find the Match (Mencari
padanan), Ballon pop, True or False (Benar atau salah), Anagram, Whack-a-mole, dan lain lain (Rosdiani,
Munawar, & Dewi, 2021).

Selain itu, guru di SDN Tambelang 1 Kabupaten Probolinggo diwawancarai dan diketahui sebagian
besar mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan pembelajaran online. Menggunakan aplikasi
Whatsapp, siswa diberikan akses ke video pembelajaran yang direkam oleh guru mereka dan kemudian
diposting di YouTube. Guru juga memanfaatkan perpaduan Google Classroom serta Zoom Meeting
sebagai tambahan. Sejumlah aplikasi seperti Video Conference dan WhatsApp, serta Google Form telah
dimanfaatkan untuk penyebaran informasi tugas selama pembelajaran virtual. Hal ini sejalan dengan hasil




penelitian Bulan & Zainiyati (2020) dan Astini (2020). Pembelajaran IPA, khususnya, cenderung
membosankan karena aktivitas yang dilakukan kurang menarik. Guru di SDN Tambelang 1 Kabupaten
Probolinggo berjumlah ratusan, yang menjadi pertanda baik tujuan sekolah untuk meningkatkan
pengetahuan siswa tentang teknologi pendidikan modern. Sebagai akibat dari masalah yang disebutkan
di atas, sangat penting bagi guru sekolah dasar untuk memahami dan menguasai program Quizizz dan
Wordwall dengan lebih baik.

METODE

Kamis, 25 November 2021, telah ditetapkan sebagai hari penyelenggaraan pengabdian kepada
masyarakat. Pelatihan yang berlangsung online menggunakan platform Zoom ini diikuti oleh 11 guru yang
berasal dari SDN Tambelang 1 yang berada di Kabupaten Probolinggo. Metode penyampaian layanan yang
paling umum adalah melalui pelatihan, yang dirinci sebagai berikut:

A. Tahap Persiapan. Kegiatan persiapan diawali dengan perizinan dan komunikasi dengan sekolah yang
menjadi mitra. Setelah itu, koordinasikan kegiatan dengan kepala sekolah dalam hal waktu dan lokasi
yang akan dilakukan. Setelah itu, tim pengabdian menghasilkan materi pelatihan yang kemudian
didistribusikan kepada para peserta pelatihan.

B. Tahap Implementasi Kegiatan. Dilakukan beberapa tahapan kegiatan antara lain pemaparan materi
tentang cara mengoperasikan Quizizz, praktik penggunaan Quizizz, pemaparan materi bagaimana
mengoperasikan Wordwall, dan praktik ujicoba pengoperasian Wordwall.

C. Tahap Evaluasi. Penyebaran kuesioner dilakukan sebagai bentuk pelaksanaan tahap evaluasi pada
pelaksanaan pengabdian masyarakat ini. Peserta pelatihan memberikan tanggapannya melalui
Google Form yang telah disediakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Total ada dua sesi untuk latihan. Pertama dan terpenting, tutorial tentang cara menggunakan
aplikasi Quizzizz. Dalam penjelasannya, nara sumber menyatakan bahwa program Quizizz dapat
dimanfaatkan sebagai alat bantu untuk mengevaluasi jalannya pembelajan online. Aplikasi ini dapat
digunakan di laptop dengan mengakses alamat online quizizz.com, atau melalui perangkat seluler siswa
dengan menginstal aplikasi tersebut dari Google Play Store. Keunggulan lain Quizizz dibandingkan aplikasi
lain adalah siswa dapat melihat tanya jawab dengan cepat di ponsel atau gadget tertentu, yang
merupakan keunggulan signifikan dibandingkan program lain (Mubarok, Darnoto, & Mahendra, 2021).
Setelah itu, peserta diinstruksikan untuk berlatih membuat soal secara langgng menggunakan aplikasi
Quizizz setelah mendengarkan pemaparan topik. Penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran online
dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dengan memotivasi aktivitas otak siswa untuk menjawab
pertanyaan (Hartati, Putri, & Irawan, 2022; Rahmawati, Nisa, Astuti, Fajariyani, & Suliyanti, 2022).

Contoh cara menggunakan program Wordwall juga disertakan di bagian ini. Sebuah tautan
disediakan di ruang obrolan, dan para peserta didesak untuk mengkliknya sebelum diberikan kuis tentang
apa yang telah mereka pelajari. Semua peserta mengaku belum pernah bermain, atau bahkan mendengar,
permainan atau kuis sebelum ikut serta. Aplikasi Wordwall juga ditampilkan oleh narasumber dalam




presentasi. Peserta kemudian diminta untuk menggunakan keterampilan baru mereka dengan membuat
pertanyaan atau permainan dengan aplikasi Wordwall.

Sebagai hasil dari wawancara yang dilakukan sebelum pelaksanaan kegiatan, ditemukan bahwa
instruktur kelas bawah sebagian besar menggunakan Quizizz sedangkan tidak ada guru yang pernah
menggupakan Wordwall. Setelah menyelesaikan pelatihan, semua instruktur memiliki pengetahuan
tentangEedua aplikasi tersebut. Perbandingan keterampilan instruktur sebelum dan sesudah pelatihan
ditunjukkan dengan huruf tebal pada Tabel 1.

Tabel 1. Kemampuan guru dalam mengoperasikan Wordwall dan Quizizz

Guru Quizizz Wordwall
Sebelum Pelatihan | Setelah Pelatihan | Sebelum Pelatihan | Setelah Pelatihan
Guru 1 Belum menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 2 Menguasai Menguasai Menguasai Menguasai
Guru 3 Belum menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 4 Menguasai Menguasai Menguasai Menguasai
Guru 5 Belum menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 6 Menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 7 Belum menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 8 Menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 9 Belum menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 10 | Belum menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai
Guru 11 Menguasai Menguasai Belum menguasai Menguasai

Setelah sesi pelatihan selesai, peserta menerima formulir Google untuk diisi untuk memberikan
umpan balik tentang pengalaman mereka dengan aplikasi Quizziz dan Wordwall, serta perasaan mereka
secara keseluruhan dengan program ini. Hasil kuesioner disajikan pada Tabel 2, yang mencakup ringkasan
serta kategori tanggapan.

Tabel 2. Penilaian dan Predikat Hasil Angket Peserta Pelaksanaan Pelatihan

No. Aspek Pelatihan Nilai Rata-rata* Predikat

1 | Topik Pelatihan 4,9 Sangat Bagus

2 Ketepatan Waktu 4,7 Sangat Bagus

3 Iklim Pelatihan 4,7 Sangat Bagus

4 | Kelengkapan Pelatihan 4,7 Sangat Bagus

5 Layanan Panitia 4,9 Sangat Bagus

6 | Alat Pendukung 4,6 Sangat Bagus
Pelatihan

7 Pengusaan Materi oleh 4,9 Sangat Bagus
Narasumber

8 Penyampaian Materi 4,7 Sangat Bagus
oleh Narasumber

9 Kebermanfaatan 4,7 Sangat Bagus
Materi




No. Aspek Pelatihan Nilai Rata-rata* Predikat
10 | Interaksi peserta- 4,8 Sangat Bagus
narasumber

Keterangan:
* = nilai maksimal 5

Tidak diragukan lagi, berdasarkan umpan balik peserta dan data survei, kualitas pelatihan secara
keseluruhan sangat baik, termasuk topik, waktu, suasana, kelengkapan konten, dan sikap dan layanan
fasilitator. Terakhir, ada reaksi positif dari penonton terhadap sumber dan informasi yang diberikan. Tidak
ada keluhan dari peserta mengenai bagaimana masalah tersebut disajikan, jumlah materi, atau
bagaimana nara sumber berinteraksi dengan mereka. Hasilnya, para peserta bersemangat dan terlibat
karena mereka dapat mengajukan pertanyaan dan mempraktekkan apa yang telah mereka pelajari.
Semua peserta melaporkan hasil yang menguntungkan, termasuk kemampuan guru untuk memanfaatkan
aplikasi Quizizz dan Wordwall untuk keuntungan mereka. Agar instruktur saat ini dapat memenuhi
kebutuhan Generasi Z, lahir pada tahun 2000-an dan dibesarkan di internet, mereka harus mampu
membangun pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhan mereka (Hartati et al.,, 2022; Zazin &
Zaim, 2020).

Sebagian besar pesertamerasa puas dengan memanfaatkan program Quizizz dan Wordwall dalam
pembelajaran karena mereka memperoleh informasi baru dan menganggapnya berharga dalam upaya
pendidikan mereka, khususnya pembelajaran online, berdasarkan pernyataan yang merelga buat pada
kuesioner yang mereka isi. Namun sesi ini mengalami beberapa kendala, antara lain masalah jaringan atau
internet yang tidak man dari salah satu pemateri sehingga membuat pembelajaran menjadi sulit.

Ealitas sinyal dan sulitnya mencari jaringan internet diidentifikasi sebagai dua
kendala terpenting dalam pendidikan online (Annur & Hermansyah, 2020; Arkiang, 2021). Sesi pelatihan
seperti ini harus diselenggarakan lebih sering untuk membantu instruktur meningkatkan kemampuan
profesional mereka, menurut umpan balik dari peserta. Pelatihan dalam produksi film pendidikan,
pengembangan sumber daya pendidikan online, dan kegiatan serupa lainnya diharapkan dapat dilakukan
oleh peserta. Peserta memiliki kesempatan untuk memberikan masukan dan ide perbaikan yang dapat

Dalam sebuah penelitian,

digunakan sebagai bahan evaluasi oleh penanggung jawab pelaksanaan proyek layanan di masa
mendatang.

SIMPULAN DAN SARAN

Ketika guru mengikuti program ini, keterampilan mereka dengan Quizziz dan Wordwall diasah.
Distribusi konten menjadi masalah karena gangguan jaringan. Sekarang internet sudah stabil, langkah
selanjutnya adalah mengadakan sesi pelatihan serupa untuk guru yang akan mengajar sssssonline.
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