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ABSTRAK 

Abstrak: Dalam Upaya meningkatkan hasil belajar siswa khusunya dalam pelajaran 

matematika dapat di tempuh melalui berbagai macam cara, salah satunya adalah dengan 

memanfaatkan aplikasi Game Quiziz. Melalui aplikasi ini akan dapat membantu 

merangsang ingatan siswa karena penyampaian materi pembelajaran dapat 

divisualisasikan dalam berbagai format dan bentuk yang lebih dinamis dan lebih 

interaktif. Tujuan dari program pengabdian kepada masyarakat ini adalah memberikan 

pelatihan kepada siswa agar dapat memanfaatkan aplikasi game Quiziz sebagai media 

untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar matematika. Metode yang 

digunakan pengajaran secara langsung kepada siswa yang dibagi dalam tiga tahap, yaitu 

tahap awal, tahap pelaksanaan dan evaluasi hasil kegiatan. Hasil yang diperoleh setelah 

siswa di beri pelatihan dalam pemanfaatan aplikasi game Quiziz sebagai media belajar 

adalah sebesar 80% siswa mampu meraih nilai 75 atau lebih, dan ini memenuhi kategori 

hasil belajar siswa tuntas dan menunjukkan bahwa dengan memanfaatkan aplikasi game 

Quiziz siswa akan memiliki kemampuan yang baik dalam memahami dan menyelesaikan 

soal matematika. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Quiziz; Hasil Belajar; Matematika.  
 

Abstract: Efforts to improve student learning outcomes, especially in mathematics lessons, 
can be done in various ways, one of which is by using the Game Quiziz application. This 
application will be able to help stimulate students' memories because the delivery of 
learning material can be visualized in various formats and forms that are more dynamic 
and more interactive. The aim of this community service program is to provide training to 
students so they can utilize the Quiziz game application as a medium to improve students' 
abilities in learning mathematics. The method used is direct teaching to students which 
is divided into three stages, namely the initial stage, implementation stage and evaluation 
of activity results. The results obtained after students were given training in using the 
Quiziz game application as a learning medium was that 80% of students were able to 
achieve a score of 75 or more, and this fulfills the category of complete student learning 
outcomes and shows that by using the Quiziz game application students will have good 
abilities. in understanding and solving mathematical problems. 
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A. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah sebuah usaha untuk meningkatkan ilmu 

pengetahuan yang didapat baik dari lembaga formal maupun informal untuk 

memperoleh manusia yang berkualitas (Aziizu, 2015), Nurmadiah, 2016). 

Disamping itu juga pendidikan adalah suatu pristiwa dimana terjadi proses 

belajar mengajar di dalamnya dan mendapatkan pengetahuan yang baru dan 

memperdalam ilmu yang sesudahnya (Ichsan, 2016). Dengan demikian 

pendidikan itu sendiri dapat di tempuh melalui pengalaman-pengalaman 

belajar yang di lakukan oleh manusia. Belajar merupakan suatu proses 

memperoleh pengetahuan dan pengalaman dm wujud perubahan tingkah 

laku dan kemampuan bereaksi yang relatif permanen atau menetap karena 

adanya interaksi individu dengan lingkungannya (Festiawan, 2020). Hasil 

dari proses belajar mengajar ini memiliki penerapan dalam berbagai bidang 

baik sains maupun dalam khidupan social. 

Dalam rangka menumbuhkan kemandirian siswa dalam belajar, maka 

pembelajaran saat ini dapat memanfaatkan berbagai macam media belajar, 

sehingga membantu siswa untuk belajar mandiri. Media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

atau informasi (materi pelajaran) (Susanti et al., 2017). Media pembelajaran 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima 

(Tafonao, 2018). Di samping itu juga fungsi media pembelajaran adalah 

dapat mempermudah menerima materi yang disampaikan oleh guru 

(Anggraini, 2018). Berdasarkan hal tersebut, maka media belajar dapat 

mengurangi ketergantungan siswa kepada guru dan memberikan gambaran 

konkrit kepada siswa terkait pembelajaran yang dilakukan. 

Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini, maka 

media belajar bagi siswa sekolah telah di kembangkan dalam berbagai 

bentuk aplikasi. Aplikasi sebagai media belajar berbasis komputer atau 

smartphone dimana materi yang disajikan dapat ditampilkan lebih menarik 

(Salam et al., 2022). Aplikasi belajar yang dapat di akses melalui android 

maupun komputer memiliki keunggulan sebab dapat di sajikan dengan audio 

visual (Zakiy et al., 2018). Selain itu dengan aplikasi belajar akan membantu 

siswa dalam penguasaan dan pemanfaatan Informasi dan Teknologi (IT) 

(Nesri & Kristanto, 2020). 

Salah satu aplikasi belajar yang dapat di unduh melalui computer/laptop 

atau smart phone adalah aplikasi Quiziz. Quiziz merupakan aplikasi belajar 

berbasis permainan yang mewadahi aktivitas multi pemain sehingga 

menjadikan kegiatan belajar dan mengajar lebih interaktif dan 

menyenangkan (Purba, 2019). Media game edukasi Quiziz dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran daring (Simanjuntak, 

2020). Selain itu juga, aplikasi Quiziz merupakan aplikasi belajar yang dapat 
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meningkatkan kemampuan literasi numerik bagi siswa sekolah dasar. 

(Saefurohman et al., 2021).  

Jika di kaitkan dengan pembelajaran matematika, maka pembelajaran 

dengan bantuan aplikasi Quiziz dapat memberikan manfaat yang cukup 

efektif dalam belajar matematika. Penggunaan media Quiziz efektif untuk 

membantu mengatasi masalah matematika di masa pembelajaran berbasis 

online dan mempermudah guru dalam proses evaluasi (Arianda et al., 2021). 

Media aplikasi Quiziz memberikan pengaruh yang cukup signifkan terhadap 

pencapaian akurasi evaluasi belajar peserta didik dalam pembelajaran 

matematika (Lindasari & Arnidha, 2022). Pembelajaran dengan media 

aplikasi Quiziz efektif dalam meningkatkan hasil dan motivasi dalam 

melajar matematika bagi siswa (Panggabean & Harapan, 2020). 

Pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Quiziz akan memberikan 

nuansa yang menarik bagi siswa untuk belajar matematika, karena 

pembelajaran yang di lakukan di kemas melalui sebuah permainan yang 

dapat memunculkan daya tarik bagi siswa. 

Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan dari kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat ini adalah memberikan pelatihan kepada siswa agar 

dapat memanfaatkan aplikasi game Quiziz sebagai media untuk 

meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar matematika. Dengan 

memanfaatkan aplikasi game Quiziz ini akan menjadikan pembelajaran 

lebih menarik bagi siswa karena selain berupa permainan, pembelajaran 

juga dapat di sajikan secara kontekstual.     

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Dalam melaksanaka kegiatan pengabdian kepada masyarakat, tim abdi 

masyarakat terdiri atas 7 orang, yang terdiri atas satu Dosen dan enam 

mahasiswa PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Mataram. Adapun 

sasaran dari kegiatan ini adalah siswa SDN 1 Sukaraja Kabupaten Lombok 

Timur, dengan jumlah siswa 10 orang yang merupakan siswa kelas V. 

Kegiatan pengabdian Masyarakat di laksanakan dalam 3 tahapan antara 

lain:  

1. Tahap Pertama 

Tahap pertama adalah tim abdi Masyarakat menetapkan lokasi 

pelaksanaan kegiatan, yang dalam hal ini adalah SDN 1 Sukaraja. 

Selanjutnya tim melakukan koordinasi dengan kepala sekolah maupun guru 

kelas dalam mempersiapkan dan menyelesaikan administrasi kegiatan, 

termasuk juga mempersiapkan sarana dan fasilitas yang di perlukan. 
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2. Tahap Kedua  

Tahap kedua yaitu pelaksanaan, dimana pada tahap ini tim abdi 

masyarakat memberikan pelatihan dan pengajaran serta pengenalan 

aplikasi Quiziz kepada siswa dan penggunaannya dalam pembelajaran 

matematika SD. Masing-masing siswa menggunakan ponsel android dalam 

melakukan pelatihan dan di damping oleh mahasiswa.  

 

3. Tahap Terakhir  

Tahap Terakhir adalah tahap ketiga, yaitu evaluasi dimana pada tahap 

ini tim abdi masyarakat melakukan analisis pencapaian tujuan yang hendak 

dicapai. Instrument evaluasi yang di gunakan dalam kegiatan pengabdian 

ini adalah berupa tes dan kuisioner. Tes berupa uraian dengan jumlah 10 

butir soal matematika kelas V SD dan berfungsi untuk mengukur 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal matematika setelah di berikan 

pelatihan. Sedangkan kuisioner yang di berikan adalah berupa pertanyaan 

untuk mengetahui respon siswa setelah di berikan pelatihan. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini dilaksanakan di SDN 1 

Sukaraja Kabupaten Lombok Timur, dimana kegaiatan ini dilaksanakan 

mulai tanggal 26 Juli 2023, sampai dengan 10 September 2023. Dalam 

pelaksanaannya, kegiatan pengabdian ini dibagi kedalam 3 tahap, yaitu 

tahap awal, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir. Penjabaran masing-masing 

tahapan adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Pertama 

Untuk tahap awal, maka langkah pertama yang dilakukan adalah 

menentukan objek sasaran serta menyusun bahan ajar yang akan menjadi 

materi saat pelatihan dilaksanakan di kelas. Untuk mengetahui bagaimana 

kondisi dan situasi di dalam kelas, maka tim abdi Masyarakat melakukan 

konsultasi dengan guru kelas, dimana hal ini dilakukan agar diperoleh 

informasi terkait bagaimana situasi dan kondisi kelas. Selain itu tim abdi 

masyarakat juga melakukan observasi dengan cara melakukan pengamatan 

langsung bagaimana suasana dan keadaan sekolah, dimana hal ini perlu 

dilakukan agar tim abdi masyarakat mengetahui bagaimana prilaku siswa 

di kelas saat pembelajaran, sehinggat tim dapat merancang strategi atau 

metode dalam pembelajaran. Sebagai langkah terakhir pada kegiatan awal 

ini adalah pengumpulan alat dan bahan yang diperlukan selama kegiatan 

pengabdian berlangsung. Pelaksanaan wawancara dan observasi kegiatan 

pembelajaran adalah sebagai mana terlihat pada Gambar 1 berikut ini.
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Gambar 1. Wawancara bersama Kepala Sekolah, Guru Pamong  

dan Observasi Pembelajaran 

 

Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh informasi bahwa dalam 

kegiatan pembelajaran siswa sebaiknya di berikan penjelasan dasar terlebih 

dahulu terkait pembelajaran matematika, khususnya terkait operasi 

bilangan sederhana. Hal ini di sebabkan karena pemahaman siswa masih 

belum maksimal terkait operasi bilangan pecahan, sehingga perlu di perkuat 

dengan materi-materi yang sifatnya dasar. Selain itu juga penggunaan 

media sebaiknya di sertai gambar-gambar yang dapat menarik perhatian 

siswa, dimana hal ini akan dapat meningkatkan minat dan ketertarikan 

siswa dalam belajar. 

 

2. Tahap Kedua 

Tahap kegiatan selanjutnya adalah pelaksanaan kegiatan pengabdian. 

Dalam tahap ini pengabdi melakukan kegiatan pengajaran bersama tim 

Dosen dan mahasiswa bertindak sebagai pengajar yang memberikan materi 

pelatihan kepada siswa kelas V SDN 1 Sukaraja Kabupaten Lombok Timur. 

Materi pelatihan adalah penggunaan aplikasi Quiziz dalam belajar operasi 

pecahan bilangan. Dalam pembelajaran di kelas jumlah siswa yang 

dilibatkan adalah sebanyak 10 siswa, dimana ketika pembelajaran guru 

menggunakan media LCD untuk memperknalkan apikasi Quiziz  kepada 

siswa.   

Dalam Quizizz terdapat leaderboard yang dapat digunakan melihat 

peringkat kelas berdasarkan skor yang diperoleh siswa. Sehingga membuat 

siswa tertantang mendapat peringkat terbaik di kelas. Kuis dalam Quizizz 

dapat dimainkan dalam bentuk beregu atau klasikal. Oleh karena itu, saat 

pembelajaran di kelas, sisa di kelompokan menjadi lima kelompok, dimana 

setiap kelompok beranggotakan lima orang, diamana setiap kelompok di 

berikan HP android yang telah di pasangkan aplikasi Quiziz.  

Pembelajaran dilakukan di awali dengan memberikan test awal (post-

test) dimana hal ini di lakukan untuk mengukur kemampuan awal siswa 

terkait operasi pecahan bilangan. Setelah post-test, siswa di berikan materi 

pembelajaran. Siswa menyimak materi yang di berikan baik yang di tulis di 



20  | JCES (Journal of Character Education Society)  |  Vol. 7, No. 1, January 2024, hal. 15-23 

papan tulis maupun yang di sajikan lewat proyektor. Setelah memberikan 

materi siswa di berikan latihan soal tentang operasi pecahan bilangan 

melalui aplikasi Quiziz pada HP android yang di berikan. Siswa lebih 

tertarik mengerjakan soal dengan Quizizz karena hasilnya langsung terlihat 

dan mengetahui dimana letak kesalahan mereka. Selain itu Quizizz dapat 

menampilkan soal dalam bentuk gambar dan suara. Pembelajaran 

matematika yang sebelumnya membosankan dengan menggunakan kertas 

sebagai alat evaluasi menjadi lebih menarik dengan menggunakan Game. 

Adapun proses pemberian materi kegiatan adalah seperti terlihat pada 

Gambar 2. 

 

  
Gambar 2. Pembelajaran di kelas Dengan Aplikasi Quiziz 

 

Pada Gambar 2 diatas terlihat bahwa tim abdi Masyarakat sedang 

menyampaikan materi kepada siswa. Penyampaian materi menggunakan 

slide yang di tampilkan melalui media proyektor, sedangkan siswa 

menyimak dan mengikuti pembelajaran dengan melakukan praktik 

langsung dengan menggunaka laptop maupun HP android yang di sediakan 

oleh tim abdi masyarakat. 

 

3. Tahap Ketiga 

Hal terakhir yang dilakukan adalah memberikan test akhir (pre-test) 

serta melakukan analisis pencapaian tujuan yang telah dicapai. Analisis ini 

dilakukan dengan melihat kembali setiap tahapan yang telah dilakukan, 

dimana setiap tahapan tersebut perlu untuk dilakukan evaluasi sebagai 

acuan untuk memperbaiki pada tahap atau kegiatan selanjutnya. Evaluasi 

di lakukan menggunakan instrument tes berupa soal uraian dengan jumlah 

10 butir soal. Evaluasi dengan menggunakan tes ini dilakukan untuk 

mengukur sejauh mana keberhasilan kegiatan pelatihan pemanfaatan 

aplikasi Quiziz untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar 

matematika, yaitu pada materi operasi pecahan bilangan. Berikut adalah 

hasil evaluasi belajar siswa setelah di lakukan pre-test maupun post-test 

sebagaimana terlihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Grafik Evaluasi Hasil Belajar Siswa 

  

Berdasarkan hasil evaluasi hasil belajar siswa sebagaimana terlihat 

pada gambar 3 diatas, saat post-test diperoleh hasil bahwa sebanyak 60% 

telah mencapai nilai Ketuntasan Klasikan Minimum (KKM) yang di 

tetapkan yaitu minimal nilai 75. Setelah di berikan pelatihan pembelajaran 

matematika operasi pecahan bilangan dengan menggunakan aplikasi Quiziz, 

diperoleh hasil sebesar 80% siswa telah mencapai nilai KKM yang di 

tetapkan. Ini berarti setelah di berikan pembelajaran matematika dengan 

bantuan aplikasi Quiziz terjadi peningkatan hasi belajar siswa sebesar 20%. 

Pelatihan pemanfaatan aplikasi Quiziz bagi siswa SD dalam belajar 

matematika memberikan hasil yang cukup signifikan. Dengan memanfatkan 

aplikasi Quiziz dapat mempermudah siswa maupun guru dalam melakukan 

evaluasi hasil belajar siswa. Hal ini sesuai dengan apa yang di nyatakan oleh 

Arianda et al., (2021) yang menyatakan bahwa penggunaan media Quiziz 

efektif untuk membantu mengatasi masalah matematika dan mempermudah 

guru dalam proses evaluasi. Berdasaarkan hasil evaluasi yang dilakukan 

dengan membandingkan tingkat pemahaman siswa sebelum dan sesudah di 

berikan pelatihan, tejadi peningkatan pemahaman siswa untuk belajar 

matematika khususnya materi operasi pecahan bilangan dan ini 

menunjukkan bahwa aplikasi Quiziz memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa. Hal ini sesuai dengan apa yang di kemukakan oleh Lindasari 

& Arnidha (2022), yang menyatakan bahwa media aplikasi Quiziz 

memberikan pengaruh yang cukup signifkan terhadap pencapaian akurasi 

evaluasi belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika. Dengan 

memanfaatkan media aplikasi Quiziz yang dapat di unduh melalui ponsel 

android akan memberikan suasana baru bagi siswa dalam belajar, sehingga 

dapat menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar. Hal ini senada dengan 

yang di kemukakan oleh Panggabean & Harapan (2020) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran dengan media aplikasi Quiziz efektif dalam 

meningkatkan hasil dan motivasi dalam melajar matematika bagi siswa. 
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D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah 

dilakukan, maka dapat di simpulkan bahwa dengan pelatihan pemanfaatan 

aplikasi Quiziz bagi siswa Sekolah Dasar dapat membantu siswa dalam 

dalam belajar dan lebih memahami materi yang di berikan. Berdasarkan 

hasil evaluasi yang dilakukan, diperoleh data hasil yang diperoleh 

berdasarkan evaluasi pada saat tes awal terhadap 10 siswa adalah sebasar 

60% siswa memperoleh skor diatas 75, dan pada tes akhir setelah kegiatan 

dilaksanakan adalah sebesar 80%. Berdasarkan analisis terhadap 

kemampuan awal dan kemampuan akhir setelah dilakukan kegiatan maka 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan siswa dalam 

menyelesaikan operasi hitung bilangan pecahan sebesar 20%.  

Adapun sebagai saran yang dapat di berikan untuk pengabdian 

selanjutnya adalah agar kegiatan serupa dapat di laksanakan dengan 

memanfaatkan berbagai macam media, khsusunya aplikasi pembelajaran 

yang menarik dan mudah di gunakan oleh siswa dalam rangka 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
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