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Abstract. The application of Quizizz at SMA Negeri 2 Ende, as part of the teaching assistance program, aims to
increase student activity and involvement in the learning process. Based on the results of observations, it was found
that the use of technology, especially Quizizz, can create an interactive and fun learning atmosphere. The
implementation method is carried out through several stages, including observation, making teaching modules, and
implementing quizzes. The results showed increased student participation and better understanding of the material.
Although there are challenges such as limited access to technology, the benefits obtained are very significant. To
increase the effectiveness of Quizizz implementation, it is recommended that schools ensure adequate access to
technology, provide continuous training for teachers, and conduct regular evaluations. With these steps, it is expected
that the implementation of Quizizz will continue to offer optimal benefits in improving the quality of education at SMA
Negeri 2 Ende.
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Abstrak. Penerapan aplikasi quizizz di SMA Negeri 2 Ende sebagai bagian dari program asistensi mengajar bertujuan
untuk meningkatkan aktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi,
ditemukan bahwa pemanfaatan teknologi, khususnya quizizz, dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif dan
menyenangkan. Metode pelaksanaan dilakukan melalui beberapa tahap, termasuk observasi, pembuatan modul ajar,
dan pelaksanaan kuis. Hasilnya menunjukkan peningkatan partisipasi siswa dan pemahaman materi yang lebih baik.
Meskipun ada tantangan seperti keterbatasan akses teknologi, manfaat yang diperoleh sangat signifikan. Untuk
meningkatkan efektivitas penerapan quizizz, disarankan agar sekolah memastikan akses teknologi yang memadai,
memberikan pelatihan berkelanjutan bagi guru, serta melakukan evaluasi secara berkala. Dengan langkah-langkah
ini, diharapkan penerapan quizizz akan terus memberikan manfaat optimal dalam meningkatkan kualitas pendidikan
di SMA Negeri 2 Ende.
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PENDAHULUAN

Interaksi siswa dan guru menjadi aktivitas yang diharapkan untuk membangun keaktifan
siswa serta memberikan pengalaman belajar yang bermakna dalam proses yang disebut sebagai
pembelajaran di kelas (Rosarian & Dirgantoro, 2020). Permasalahan klasik yang terjadi dikelas
ialah aktivitas siswa yang cenderung tidak aktif di kelas, padalah hal ini menjadi faktor yang
penting dalam keberhasilan dalam memperoleh hasil belajar yang maksimal (Sembiring &
Listiani, 2023). Kegiatan Pembelajaran aktif, partisipasi aktif siswa, dan kontak guru-siswa yang
dinamis merupakan ciri-ciri pembelajaran ideal. Tujuan pembelajaran yang spesifik menjadi
alasan dibalik dirancangnya kegiatan pembelajaran (Dananjaya, 2023). Bila siswa memahami
topik, menunjukkan penguasaan mata pelajaran, dan menunjukkan prestasi belajar, maka
kegiatan belajar dianggap berhasil. Hubungan antara tingkat pemahaman konseptual dan
derajat prestasi seorang siswa meningkat seiring dengan tingkat penguasaan materinya
(Mardiah, 2019).
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Untuk mengikuti tantangan yang terkait dengan pembelajaran digital seria kemajuan
informasi dan teknologi, sehingga mendorong pengembangan dan penerapan materi
pembelajaran yang kreatif, bermanfaat, dan efisien. Oleh karena itu, untuk dapat digunakan
dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa diperlukan media pembelajaran berbasis digital.
Guru dapat mencoba mendorong siswa untuk aktif belajar dengan menggunakan media di kelas,
membangkitkan minat mereka, dan memotivasi mereka untuk menerapkan apa yang telah
mereka pelajari (Hulu, 2023). Kegiatan Pembelajaran aktif, partisipasi aktif siswa, dan kontak
guru-siswa yang dinamis merupakan ciri-ciri pembelajaran ideal. Tujuan pembelajaran yang
spesifik menjadi alasan dibalik dirancangnya kegiatan pembelajaran. Bila siswa memahami
topik, menunjukkan penguasaan mata pelajaran, dan menunjukkan prestasi belajar, maka
kegiatan belajar dianggap berhasil. Hubungan antara tingkat pemahaman konseptual dan
derajat prestasi seorang siswa meningkat seiring dengan tingkat penguasaan materinya
(Adiningtiyas & Ompusunggu, 2018).

Dunia digital dan penerapannya dalam dunia pendidikan menjadi alat peraga yang efektif
dalam membantu siswa untuk memahami konsep dan membantu siswa menemukan solusi
permasalahan dikelas. Sehingga dapat diterapkan oleh para guru menjadi metode yang
digunakan dikelas saat proses pembelajaran terjadi (Winda & Dafit, 2021). Quizizz menjadi
salah satu media pembelajarn yang dapat diterapkan di kelas. Quizizz dengan model game
dengan multi pemain membuat kolaborasi siswa dalam kelompok menjadi lebih menarik serta
memudahkan guru dalam memberikan penilaian formatif dalam pembelajaran dikelas. Hal ini
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif (Lestari, 2022).
Lembar kerja siswa sebagai latihan dikelas dengan media game membuat siswa dan proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Karakteristik Quizizz dengan permainan yang
memuat lagu, meme avatar dan tema yang memungkinkan peserta termotivasi dan fun dalam
melalui proses pembelajaran di kelas. Kuis menjadi lebih hidup dan pemeringkatan kelompok
kmenjadi lebih mudah oleh guru (Jong & Tacoh, 2024).

SMA Negeri 2 Ende merupakan salah satu sekolah menengah atas yang terletak di kota
Ende, Provinsi Nusa Tenggara Timur, Indonesia yang didirikan pada tahun 1991 yang
merupakan ahli fungsi dari SPG Negeri Ende. Sekolah ini memiliki peran penting dalam
mencetak generasi muda yang berkualitas dan berkompeten.berdasarkan hasil observasi
dengan kepala sekolah dan guru mata pelajaran biologi serta kegiatan pembelajaran yang
dilakukan didalam kelas, kami menemukan masalah kurangnya pemanfaatan teknologi dalam
menunjang keaktifan siswa. Pembelajaran di kelas di SMA Negeri 2 Ende memerlukan
pendekatan yang lebih inovatif dan relevan dengan perkembangan zaman. Dalam menghadapi
tantangan globalisasi dan kemajuan teknologi, metode pembelajaran yang bersifat konvensional
sering kali tidak cukup efektif dalam meningkatkan kualitas dan hasil belajar peserta didik. Oleh
karena itu, penting untuk mengimplementasikan metode pembelajaran yang lebih interaktif,
berbasis teknologi, serta mampu memotivasi peserta didik agar lebih aktif dalam proses belajar.
Pembelajaran yang efektif tidak hanya mencakup penguasaan materi, tetapi juga keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, dan kemampuan bekerja sama yang sangat dibutuhkan dalam
menghadapi tantangan masa depan (Hasnawiyah & Maslena, 2024).

METODE PELAKSANAAN
Pelaksanaan kegiatan asistensi mengajar di SMA Negeri 2 Ende dimulai pada tanggal 09

September 2024 sampai 20 Desember 2024. Sebelum pelaksanaan kegiatan dilakukan
mahasiswa terlebih dahulu telah melewati masa pembekalan, observasi, forum group
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discussion (FGD) dan perancangan program. Kegiatan ini dilaksanakan dengan metode yang
bertahap, yakni

Tahap rencana Kkegiatan, mahasiswa melakukan observasi lingkungan sekolah dan
berkoordinasi bersama kepala sekolah serta guru pamong terkait penggunaan modul ajar dalam
proses pembelajaran yang akan dilaksanakan, pada tahap ini mahasiswa membuat modul ajar
dan media Quizziz dan melaksanakan proses pembelajaran biologi dikelas XI F1.

Tahap pelaksanaan quizizz, mahasiwa membagikan kode kepada siwa untuk masuk kedalam
quizizz, memastikan dan membimbing semua siswa masuk kedalam portal. Sebelum memulai
kuis diberi kesempatan untuk siswa belajar kembali selama 5 menit. Setelah semua siswa siap
maka kuis dimulai, setiap pertanyaan diatur waktu 3 menit tujuannya agar siswa memahami
pertanyaan dan mengingat kembali materi. Tahap selanjutnya menampilkan progres dari setiap
siswa dalam menjawab kuis dengan menggunakan proyektor. Siswa yang menjawab soal
dengan benar dari setiap nomor soal akan menjadi juara dalam kuis.

Tahap refleksi, siswa dapat melihat kembali bagian soal yang dijawab salah dan mempelajari
kembali. Dalam pelaksanaan quiziz siswa tampak antusias dan menjadi lebih aktif dalam proses
pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

salah satu tujuan pengaplikasian quizizz adalah meningkatkan keaktifan siswa, Aplikasi
ini dirancang untuk membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Di
SMA Negeri 2 Ende, penerapan Quizizz sebagai bagian dari program asistensi mengajar
bertujuan untuk meningkatkan aktivitas siswa, memperkuat pemahaman materi, serta
menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis. Quizizz adalah platform pembelajaran
interaktif yang memungkinkan guru untuk membuat kuis yang dapat diakses oleh siswa secara
online. Kuis ini bisa berupa pilihan ganda, benar atau salah, dan pertanyaan terbuka. Siswa
dapat berpartisipasi dalam kuis secara individu atau dalam kelompok, dan mereka dapat
melihat hasilnya secara langsung. Fitur-fitur seperti leaderboard dan umpan balik instan
menambah daya tarik aplikasi ini, mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi (Eddy, et
al,, 2021).

Gambar 1. Memberikan arahan terkait penerapan quiziz

Penerapan Quizizz memiliki banyak manfaat. Salah satunya adalah meningkatkan
interaksi antara siswa dan guru dengan cara yang menyenangkan. Siswa yang biasanya pasif
dalam pembelajaran tradisional cenderung lebih aktif ketika terlibat dalam kuis interaktif
(Novitasari & Kurniawati, 2023). Selain itu, elemen permainan dalam Quizizz membuat siswa
lebih termotivasi untuk belajar. mereka dapat bersaing dengan teman-teman mereka dan
meraih peringkat yang lebih baik di leaderboard, menciptakan suasana kompetitif yang sehat
(Pakudu & Safaat, 2024).Umpan balik instan yang diterima setelah menyelesaikan kuis juga
sangat membantu siswa dalam memahami materi yang belum dikuasai dan memberikan
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kesempatan untuk memperbaiki pemahaman mereka.Melalui kuis yang dirancang dengan baik,
siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis, tak hanya sekadar
menjawab pertanyaan, tetapi juga belajar untuk menganalisis dan mengevaluasi informasi
(Arfiani et al.,, 2024).

Namun, penerapan Quizizz juga menghadapi beberapa tantangan. Salah satunya adalah
keterbatasan akses ke perangkat dan internet, yang mungkin menjadi kendala bagi sebagian
siswa. Oleh karena itu, sekolah perlu memastikan bahwa semua siswa memiliki akses yang
memadai untuk menggunakan aplikasi ini (Tama, et al, 2025). Selain itu, beberapa siswa
mungkin merasa kesulitan untuk beradaptasi dengan metode pembelajaran yang baru, sehingga
dukungan dan bimbingan yang terus-menerus diperlukan. Dalam situasi kelas yang besar,
pengelolaan waktu dan perhatian terhadap setiap siswa bisa menjadi tantangan tersendiri, dan
perlu untuk memastikan semua siswa terlibat secara aktif (Maskur, 2023).
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Gambar 2. Memastikan siswa mengerjakan dengan teliti.

Untuk lebih meningkatkan efektivitas penerapan Quizizz, beberapa rekomendasi dapat
dipertimbangkan. Pertama, penting bagi sekolah untuk meningkatkan akses teknologi dengan
memastikan bahwa semua siswa memiliki perangkat dan koneksi internet yang memadai
(Azhar et al., 2025). Hal ini akan mendukung penggunaan Quizizz secara lebih efektif dalam
pembelajaran. Selanjutnya, pelatihan berkelanjutan bagi guru perlu dilakukan untuk
meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan aplikasi ini, termasuk cara
merancang kuis yang menarik dan sesuai dengan kurikulum (Yanti & Hamdani, 2024). Selain
itu, integrasi Quizizz dalam pembelajaran reguler harus terus dilakukan untuk menjaga
motivasi siswa dan memperkuat pemahaman mereka terhadap materi. Dukungan tambahan
juga harus disediakan bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam beradaptasi dengan metode
pembelajaran baru ini (Septiani & Suwanto, 2024).Terakhir, penting untuk melakukan evaluasi
secara berkala terhadap proses pembelajaran yang melibatkan Quizizz. Umpan balik dari siswa
dan guru dapat digunakan untuk menyesuaikan strategi pembelajaran agar lebih efektif dan
sesuai dengan kebutuhan siswa (Kalahatu 2021). Dengan langkah-langkah ini, diharapkan
penerapan Quizizz dapat terus memberikan manfaat yang optimal dalam meningkatkan kualitas
pendidikan di SMA Negeri 2 Ende.

SIMPULAN DAN TINDAK LANJUT

Penerapan aplikasi Quizizz di SMA Negeri 2 Ende sebagai bagian dari program asistensi
mengajar telah menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan aktivitas dan keterlibatan
siswa selama proses belajar. Aplikasi ini menyediakan pengalaman pembelajaran interaktif
yang mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi, sehingga memperkuat pemahaman

248 I MENINGKATKAN KEAKTIFAN SISWA ... DALAM PEMBELAJARAN BIOLOGI



Margareta Vilkanova Muwa Bule, Alfian Sabina Kea, Maimunah H. Daud, Maria Patrisia Sade
Mitra Mahajana: Jurnal Pengabdian Masyarakat 6(2), 2025, 245-250

mereka terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, penggunaan Quizizz juga membantu siswa
dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis. Meskipun ada tantangan yang dihadapi,
seperti keterbatasan akses teknologi dan kesulitan dalam beradaptasi dengan metode baruy,
manfaat yang diperoleh dari penggunaan aplikasi ini sangat signifikan.
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