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Abstract  

The advancement of digital technology requires teachers, including pre-service elementary school 
(SD/MI) teachers, to integrate interactive learning media into the teaching process. However, preliminary 
observations showed that most pre-service teachers had limited understanding of utilizing Quizizz, resulting 
in low pedagogical creativity and skills. To address this issue, an applicative and participatory workshop was 
conducted to enhance pedagogical competence, specifically technical mastery and creativity in developing 
Quizizz-based learning media, while providing direct hands-on technology integration experience. This activity 
utilized a Participatory Action Research (PAR) method emphasizing active student involvement. The subjects 
were 29 pre-service elementary teachers from the PGMI Study Program at UIN Mataram. Data were collected 
via pre-test and post-test questionnaires, observation sheets, and media product analysis, which were then 
evaluated using descriptive quantitative and qualitative approaches. The results revealed a significant 
improvement: before the workshop, most students only had basic knowledge (68.2% moderate, 18.2% no 
understanding), whereas post-workshop, 72.4% stated they had a very high understanding. Furthermore, 
75.9% considered the workshop highly beneficial for designing interactive and innovative lessons. The 
resulting media products also showed remarkable improvements in design, interactivity, and content 
relevance. In conclusion, the Quizizz-based workshop effectively enhanced pedagogical competence for the 
digital era. 
 
Keywords: pedagogical competence, pre-service elementary teachers, interactive learning media, Quizizz, 
workshop. 
 
Abstrak  

Perkembangan teknologi digital menuntut guru, termasuk calon guru SD/MI, untuk mampu 
mengintegrasikan media pembelajaran interaktif. Namun, observasi awal menunjukkan bahwa sebagian 
besar mahasiswa masih memiliki pemahaman terbatas terkait aplikasi Quizizz, yang berdampak pada 
rendahnya kreativitas dan keterampilan pedagogik. Oleh karena itu, diadakan workshop aplikatif dan 
partisipatif untuk meningkatkan kompetensi pedagogik calon guru SD/MI, khususnya keterampilan teknis 
dan kreativitas pengembangan media berbasis Quizizz, sekaligus memberi pengalaman integrasi teknologi 
secara langsung. Kegiatan ini menggunakan pendekatan Participatory Action Research (PAR) yang 
menekankan keterlibatan aktif peserta. Subjeknya adalah 29 mahasiswa calon guru Program Studi PGMI UIN 
Mataram. Data dikumpulkan melalui angket pre-test dan post-test, lembar observasi, serta analisis produk 
media, yang kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasilnya menunjukkan 
peningkatan yang signifikan. Sebelum workshop, mayoritas mahasiswa hanya berpemahaman dasar (68,2% 
cukup memahami, 18,2% tidak memahami). Setelah workshop, 72,4% menyatakan sangat memahami aplikasi 
ini. Selain itu, 75,9% peserta menilai workshop sangat bermanfaat dalam merancang pembelajaran yang 
interaktif dan inovatif. Produk media yang dihasilkan juga mengalami peningkatan dari segi desain, 
interaktivitas, dan kesesuaian materi. Kesimpulannya, workshop pengembangan media Quizizz terbukti 
efektif meningkatkan kompetensi pedagogik calon guru SD/MI di era digital. 
 
Kata kunci: kompetensi pedagogik, calon guru SD/MI, media pembelajaran interaktif, Quizizz, workshop..  

1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital dalam dekade terakhir telah membawa perubahan 
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Transformasi 
digital ini tidak hanya mempengaruhi cara manusia berkomunikasi, tetapi juga bagaimana mereka 
belajar, mengakses informasi, dan berinteraksi dalam proses pendidikan (Arbi & Amrullah, 2024; 
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Hasan et al., 2023). Menurut Erfan et al. (2025), pendidikan abad 21 menuntut integrasi teknologi 
sebagai sarana utama dalam mendukung keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, 
dan kreativitas. Perubahan ini semakin relevan dalam konteks revolusi industri 4.0, di mana 
literasi digital menjadi kompetensi dasar yang harus dimiliki oleh peserta didik maupun pendidik. 
Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam pendidikan bukan lagi sebuah pilihan, melainkan 
sebuah kebutuhan strategis (Ibrahim et al., 2025). 

Di Indonesia, upaya meningkatkan mutu pendidikan telah diarahkan pada pemanfaatan 
teknologi digital untuk mendukung pembelajaran aktif dan bermakna. Mokhtari (2023) dan  
Thelma et al. (2024) menekankan pentingnya literasi digital bagi guru dan siswa, agar mereka 
mampu menghadapi tantangan global yang semakin kompleks. Hal ini juga sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Calderon et al. (2020) yang menemukan bahwa pemanfaatan 
teknologi digital mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa ketika diterapkan secara 
tepat. Dalam konteks pendidikan dasar, keterampilan ini sangat penting karena membentuk 
fondasi belajar sepanjang hayat. 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran masih sering terbatas pada penggunaan aplikasi yang sifatnya sederhana. Banyak 
guru hanya memanfaatkan teknologi untuk penyajian materi atau sebagai alat evaluasi, bukan 
untuk menciptakan pengalaman belajar interaktif. Penelitian oleh Putri et al. (2025) menemukan 
bahwa sebagian besar guru sekolah dasar masih menggunakan platform digital hanya untuk 
keperluan administrasi atau penilaian, belum pada aspek eksplorasi kreatif dalam pembelajaran. 
Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi teknologi dengan praktik 
implementasinya di ruang kelas. 

Salah satu platform digital yang banyak digunakan di Indonesia adalah Quizizz. Aplikasi 
ini pada awalnya populer sebagai media kuis berbasis permainan (gamified quiz), sehingga lebih 
dikenal sebagai alat asesmen untuk mengukur pemahaman siswa. Akan tetapi, fitur-fitur terbaru 
yang dikembangkan Quizizz, seperti Lesson, Interactive Video, Flashcard, dan Passage, 
sebenarnya memberikan peluang luas untuk menggunakannya sebagai media pembelajaran 
interaktif. Pemanfaatan fitur interaktif dalam platform digital dapat meningkatkan keterlibatan 
siswa serta memperkuat pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang menyenangkan 
(Sabri et al., 2024; Nuci et al., 2021; Ibrahim et al., 2025). 

Akan tetapi, sebagian besar calon guru maupun guru di lapangan masih memiliki persepsi 
bahwa Quizizz hanya dapat digunakan untuk kuis. Hasil studi yang dilakukan oleh Yusuf et al. 
(2025) menunjukkan bahwa lebih dari 70% guru hanya memanfaatkan Quizizz untuk ujian atau 
latihan soal, tanpa mengetahui adanya fitur lain yang mendukung pembelajaran interaktif. Hal ini 
menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk memberikan pelatihan maupun pendampingan 
kepada calon guru agar mereka mampu mengoptimalkan potensi platform ini. Dengan demikian, 
penguasaan teknologi tidak berhenti pada penggunaan dasar, tetapi berkembang ke arah inovasi 
pembelajaran yang lebih kreatif. 

Integrasi media pembelajaran interaktif melalui Quizizz sangat relevan dalam konteks 
pendidikan dasar (Rulismi et al., 2024; Hijrat & Asiyah, 2025; Nurfadila et al., 2024). Siswa sekolah 
dasar cenderung lebih tertarik dengan pembelajaran yang visual, dinamis, dan melibatkan 
partisipasi aktif. Penelitian yang dilakukan oleh Raharjo et al. (2024) mengungkapkan bahwa 
penggunaan media interaktif berbasis gamifikasi dapat meningkatkan konsentrasi belajar siswa 
SD hingga 65% dibandingkan dengan metode konvensional. Oleh karena itu, calon guru SD perlu 
dibekali dengan keterampilan praktis dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi 
yang sesuai dengan karakteristik siswa. 

Dalam kerangka tersebut, pelatihan dan pendampingan bagi calon guru menjadi sangat 
penting. Menurut Suprapto et al. (2024) dan Oktiningrum (2025), penguatan literasi digital pada 
calon guru akan berdampak langsung terhadap inovasi pembelajaran yang mereka terapkan 
ketika terjun ke sekolah. Melalui pelatihan berbasis praktik, calon guru dapat memahami cara 
memanfaatkan fitur-fitur interaktif Quizizz untuk menyusun materi pembelajaran, bukan hanya 
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sekadar membuat soal. Hal ini akan memberikan nilai tambah dalam proses pendidikan karena 
siswa tidak hanya menerima pengetahuan, tetapi juga terlibat aktif dalam proses belajar. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengintegrasian media 
pembelajaran interaktif melalui Quizizz merupakan langkah strategis dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Dengan memperluas pemahaman calon guru mengenai 
potensi platform ini, diharapkan mereka mampu menciptakan inovasi pembelajaran yang lebih 
kreatif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan zaman. Pengabdian kepada masyarakat dalam 
bentuk workshop atau pelatihan menjadi sarana yang tepat untuk mengatasi kesenjangan literasi 
digital ini. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya mendukung penguasaan teknologi oleh 
calon guru, tetapi juga berkontribusi terhadap peningkatan mutu pendidikan dasar di Indonesia. 

2. METODE  

Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan participatory action research (PAR) 
yang menekankan pada keterlibatan aktif peserta dalam seluruh proses. Model ini dipilih karena 
workshop tidak hanya bertujuan untuk memberikan pengetahuan, tetapi juga membangun 
keterampilan praktis calon guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif. Menurut 
Kemmis & McTaggart (2020), PAR memungkinkan peserta menjadi subjek aktif yang mengalami 
proses belajar sambil menghasilkan perubahan nyata dalam praktik mereka. Workshop ini 
dilaksanakan di Ruang Kelas PGMI UIN Mataram pada tanggal 2 September 2025 dengan jumlah 
peserta sebanyak 29 mahasiswa calon guru SD/MI dari 30 undangan. Tingkat kehadiran mencapai 
96,6% dengan komposisi 20,7% laki-laki dan 79,3% perempuan. Pemilihan subjek didasarkan 
pada kebutuhan untuk memperkuat kompetensi pedagogik mahasiswa dalam mengintegrasikan 
teknologi ke dalam pembelajaran. Berikut disajikan alur pengabdian yang telah dilakukan.  

 

Gambar 1. Alur Pengabdian 

Workshop dirancang melalui tiga tahapan utama, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan 
evaluasi. Pada tahap persiapan, tim melakukan analisis kebutuhan melalui angket awal untuk 
mengetahui sejauh mana pemahaman mahasiswa tentang Quizizz. Tahap pelaksanaan mencakup 
penyampaian materi, demonstrasi fitur Quizizz (Lesson, Interactive Video, Flashcard, Passage), 
serta praktik pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis slide. Tahap evaluasi 
dilakukan melalui analisis produk media yang dibuat mahasiswa serta refleksi bersama untuk 
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dari hasil pengembangan yang dilakukan. Rangkaian 
kegiatan ini dirancang agar mahasiswa tidak hanya memahami teori, tetapi juga mampu 
mengaplikasikannya secara langsung dalam konteks pembelajaran SD/MI. 

Instrumen pengumpulan data meliputi angket, lembar observasi, dan analisis produk. 
Angket diberikan sebelum dan sesudah kegiatan untuk mengukur perubahan pemahaman 
mahasiswa mengenai pemanfaatan Quizizz. Lembar observasi digunakan untuk menilai 
partisipasi aktif mahasiswa selama kegiatan berlangsung, sementara analisis produk dilakukan 
terhadap media pembelajaran interaktif yang dihasilkan. Analisis mencakup aspek desain, 
kesesuaian materi, interaktivitas, dan kreativitas. Data yang diperoleh kemudian dianalisis 
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dengan dua pendekatan, yaitu analisis deskriptif kuantitatif untuk data angket, dan analisis 
deskriptif kualitatif untuk data observasi serta produk media. Analisis kuantitatif dilakukan 
dengan menghitung persentase perubahan pemahaman mahasiswa, sedangkan analisis kualitatif 
menggambarkan partisipasi, kendala, dan kualitas media pembelajaran yang dihasilkan. 

Untuk memastikan keabsahan data, dilakukan triangulasi instrumen dengan 
membandingkan hasil angket, observasi, dan analisis produk. Hal ini bertujuan untuk melihat 
konsistensi data dari berbagai sumber sehingga hasil yang diperoleh lebih valid. Sejalan dengan 
pendapat Creswell (2021), triangulasi metode dapat memperkuat keandalan temuan dan 
memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang dampak kegiatan. Keberhasilan 
kegiatan diukur melalui dua indikator utama, yaitu peningkatan pemahaman mahasiswa 
mengenai pemanfaatan Quizizz sebagai media pembelajaran interaktif dan kemampuan 
menghasilkan produk media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz. Workshop dinyatakan 
berhasil apabila minimal 75% peserta mencapai kategori baik pada kedua indikator tersebut.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan workshop pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz ini 
dilandasi oleh kebutuhan calon guru SD/MI untuk meningkatkan keterampilan dalam 
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. Di era transformasi 
pendidikan saat ini, guru dituntut tidak hanya mampu menguasai materi, tetapi juga berinovasi 
dalam menyajikan pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 
peserta didik abad ke-21 (Nurwahidah et al., 2024; Ibrahim et al., 2024; Maimun & Bahtiar, 2024). 
Quizizz sebagai salah satu platform populer di kalangan pendidik sebelumnya lebih banyak 
dikenal sebatas alat asesmen berbasis kuis (Ernawati et al., 2023; Putra et al., 2025; Yusmita & 
Widodo, 2025). Namun, melalui kegiatan pengabdian ini, peserta diperkenalkan dengan 
pemanfaatan fitur-fitur lain, seperti Lesson, Interactive Video, Flashcard, dan Passage, yang 
berfungsi untuk mendukung pembelajaran interaktif di kelas. Oleh karena itu, hasil dari kegiatan 
ini diharapkan mampu menjawab tantangan calon guru dalam memanfaatkan teknologi untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan inovatif.  

Sebelum pelaksanaan workshop, sebagian besar calon guru SD/MI menyatakan bahwa 
belum pernah menggunakan Quizizz secara langsung. Mereka hanya mengenal aplikasi ini dari 
pengalaman sebagai peserta yang mengerjakan kuis yang diberikan oleh dosen, sehingga 
pemahaman mereka terbatas pada fungsi Quizizz sebagai platform asesmen berbasis permainan. 
Hal ini menggambarkan adanya kesenjangan pengetahuan antara potensi teknologi pembelajaran 
dengan praktik nyata yang dialami oleh mahasiswa calon guru. Melalui kegiatan pengabdian ini, 
peserta diperkenalkan dengan fungsi-fungsi lain Quizizz yang lebih luas, seperti Lesson 
(presentasi interaktif), Interactive Video, Flashcard, dan Passage, yang belum pernah mereka 
eksplorasi sebelumnya. Pengalaman baru ini menjadi titik awal penting dalam mengubah 
paradigma peserta mengenai pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran. Temuan ini 
sejalan dengan hasil penelitian Laksono (2021) yang menemukan bahwa mahasiswa calon guru 
cenderung hanya memahami aplikasi digital dari sisi pengguna, bukan sebagai pengembang 
media. Berikut disajikan tampilan quizizz yang digunakan untuk pengembangan media 
pembelajaran interaktif.  
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Gambar 2. Tampilan Quizizz 

Gambar 2 di atas menampilkan berbagai fitur yang dapat digunakan dalam 
pengembangan media pembelajaran interaktif, khususnya melalui platform digital berbasis kuis. 
Terdapat beberapa pilihan yang ditawarkan, di antaranya Assessment, Lesson, Interactive Video, 
Passage, dan Flashcard. Fitur Assessment memungkinkan guru atau calon guru menyusun kuis 
untuk merefleksikan pemahaman siswa terhadap suatu konsep, sehingga dapat menjadi alat 
evaluasi formatif yang efektif (Lase, 2024; Andika et al., 2024). Selanjutnya, fitur Lesson berfungsi 
untuk mengajarkan topik baru melalui slide interaktif yang dapat digunakan secara klasikal, 
sehingga memudahkan guru dalam menyampaikan materi secara terstruktur (Lubis, 2022). Fitur 
Interactive Video memberikan kesempatan untuk mengubah video pembelajaran menjadi 
pengalaman belajar aktif, di mana siswa dapat berinteraksi langsung dengan konten (Rahmania 
et al., 2023; Pakudu & Safaat, 2024). Sementara itu, Passage membantu siswa menganalisis teks 
atau media dengan lebih mendalam sehingga keterampilan membaca pemahaman dapat 
ditingkatkan (Damaianti et al., 2024). Adapun Flashcard sangat bermanfaat untuk memperkuat 
daya ingat melalui latihan berulang, yang sesuai diterapkan dalam pembelajaran berbasis latihan 
dan hafalan. Semua fitur ini diperkaya dengan lebih dari 10 tipe pertanyaan yang bervariasi, 
termasuk format “Match” yang mendorong keterlibatan aktif siswa. 

Pengenalan fitur Lesson pada Quizizz menjadi aspek utama dalam workshop. Melalui fitur 
ini, peserta belajar bahwa pembelajaran tidak hanya bisa dilakukan melalui ceramah dengan 
PowerPoint, tetapi juga dapat disajikan dalam bentuk presentasi interaktif yang memadukan teks, 
gambar, video, dan pertanyaan reflektif. Setelah praktik, lebih dari 80% peserta mampu membuat 
rancangan presentasi sederhana dengan memanfaatkan kombinasi media tersebut. Fitur Lesson 
terbukti membantu calon guru membangun alur penyajian materi yang lebih partisipatif, di mana 
siswa dapat langsung terlibat melalui pertanyaan yang muncul di tengah presentasi. Hal ini 
mendukung temuan Lathifah (2024) yang menyatakan bahwa platform pembelajaran berbasis 
digital perlu dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan interaksi dalam kelas. Dengan 
demikian, pemahaman peserta terhadap peran media interaktif semakin berkembang. Berikut 
disajikan hasil respon peserta sebelum dan sesudah pelaksanaan workshop.  

 

Gambar 3. Hasil Angket Respon Pretest 
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Gambar 4. Hasil Angket Respon Postest 

Gambar 3 dan 4 di atas menunjukkan bahwa hasil angket awal (pre-test), pemahaman 
mahasiswa calon guru SD/MI terhadap penggunaan Quizizz masih tergolong rendah. Dari 44 
responden, hanya 13,6% yang menyatakan sangat memahami, 68,2% cukup memahami, dan 
18,2% menyatakan tidak memahami sama sekali. Data ini menunjukkan bahwa mayoritas 
mahasiswa hanya memiliki pengetahuan terbatas, bahkan sebagian belum mengenal fitur-fitur 
Quizizz secara mendalam. Kondisi ini menegaskan perlunya kegiatan workshop untuk 
meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 
teknologi. 

Setelah mengikuti workshop, terjadi peningkatan signifikan pada pemahaman 
mahasiswa. Hasil angket pasca kegiatan (post-test) menunjukkan dari 29 responden, sebanyak 
72,4% menyatakan sangat memahami (skor 5), 17,2% memahami (skor 4), dan hanya 10,3% yang 
masih pada kategori kurang memahami (skor 1). Tidak ada mahasiswa yang memilih kategori 2 
dan 3, sehingga dapat disimpulkan bahwa mayoritas peserta mengalami peningkatan kompetensi 
dalam memanfaatkan Quizizz. Berikut juga disajikan respon peserta sebelum dan sesudah pada 
aspek teknis dan kemanfaatan materi.  

 

Gambar 5. Hasil Angket Respon Pretest 
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Gambar 6. Hasil Angket Respon Postest 

Gambar 5 dan 6 menunjukkan bahwa responden menyatakan pada aspek yang paling 
perlu dipelajari adalah cara membuat kuis yang interaktif dan menarik (61,4%), diikuti dengan 
cara membuat akun dan memulai penggunaan Quizizz (43,2%), serta pembuatan media 
pembelajaran interaktif (34,1%). Hanya sebagian kecil mahasiswa (2,3%) yang menyebutkan 
pentingnya strategi membuat anak merasa senang dalam menggunakan Quizizz. Data ini 
memperlihatkan bahwa kebutuhan utama mahasiswa terletak pada penguasaan teknis awal serta 
pengembangan kreativitas dalam menyusun media berbasis kuis. Hal ini mendukung penelitian 
Rahmawati et al. (2024) yang menekankan pentingnya keterampilan desain konten digital agar 
media pembelajaran berbasis teknologi dapat optimal mendukung tujuan pembelajaran. 

Selain meningkatkan pemahaman teknis, workshop juga memberikan dampak positif 
terhadap pengembangan kompetensi pedagogik calon guru. Data Gambatr 6 menunjukkan bahwa 
75,9% mahasiswa menyatakan workshop ini sangat bermanfaat (skor 5), 13,8% menyatakan 
bermanfaat (skor 4), dan hanya 10,3% yang menilai kurang bermanfaat (skor 1). Artinya, 
sebagian besar peserta merasakan manfaat nyata dari kegiatan ini, terutama dalam hal integrasi 
teknologi ke dalam pembelajaran. Hasil ini menguatkan temuan Pentury et al. (2021) yang 
menyatakan bahwa penggunaan media interaktif berbasis aplikasi kuis dapat meningkatkan 
kompetensi pedagogik calon guru karena membantu mereka menguasai strategi pembelajaran 
kreatif dan inovatif. 

Peningkatan pemahaman mahasiswa dari pra-workshop ke pasca-workshop 
memperlihatkan efektivitas kegiatan ini dalam meningkatkan kompetensi pedagogik calon guru 
SD/MI. Sebelum workshop, sebagian besar mahasiswa belum memiliki keterampilan optimal 
dalam menggunakan aplikasi berbasis digital untuk pembelajaran. Namun, melalui pendekatan 
participatory action research (PAR), mahasiswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga terlibat 
secara aktif dalam praktik langsung. Hal ini sejalan dengan pendapat Rahmat & Mirnawati  (2020) 
yang menekankan bahwa PAR mampu menjadikan peserta sebagai subjek aktif yang membangun 
pengetahuan melalui pengalaman langsung. 

Hasil ini juga mendukung temuan Irsan et al. (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan 
aplikasi interaktif seperti Quizizz mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar 
mahasiswa calon guru. Selain itu, kegiatan berbasis workshop mendorong kolaborasi, diskusi, dan 
kreativitas dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. Dengan demikian, 
mahasiswa tidak hanya menguasai aspek teknis penggunaan aplikasi, tetapi juga 
mengembangkan kompetensi pedagogik yang penting dalam konteks abad 21. 

Indikator keberhasilan workshop, yaitu minimal 75% peserta mencapai kategori baik 
dalam pemahaman dan keterampilan pengembangan media interaktif, dapat dikatakan tercapai. 
Dari hasil analisis, lebih dari 89% peserta berada pada kategori baik hingga sangat baik setelah 
mengikuti workshop. Hal ini memperkuat bahwa strategi pembelajaran berbasis praktik dengan 
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pendekatan partisipatif lebih efektif dibandingkan hanya memberikan teori (Rohimat et al., 
2025). 

Selain angket, hasil evaluasi produk media interaktif yang dikembangkan mahasiswa juga 
menunjukkan kualitas yang baik. Produk yang dihasilkan memenuhi aspek desain, kesesuaian 
materi dengan kurikulum SD/MI, interaktivitas melalui fitur quiz, flashcard, dan lesson, serta 
kreativitas dalam penyajian. Hasil observasi juga menunjukkan peningkatan keterampilan teknis 
peserta dalam mengoperasikan Quizizz. Sebelum kegiatan, hanya sebagian kecil peserta yang tahu 
cara menambahkan elemen visual ke dalam slide. Namun setelah workshop, hampir seluruh 
peserta mampu membuat presentasi lengkap dengan kombinasi teks, gambar, dan pertanyaan 
reflektif. Proses pembimbingan langsung membuat peserta lebih percaya diri untuk mencoba, 
bahkan bagi mereka yang awalnya merasa kesulitan dengan teknologi. Hal ini mendukung temuan 
Ivatri (2025) bahwa pelatihan berbasis praktik (hands-on training) merupakan strategi efektif 
untuk meningkatkan literasi digital calon guru. Dengan adanya pengalaman langsung, 
keterampilan peserta berkembang secara signifikan dalam waktu singkat. 

Kreativitas peserta juga berkembang setelah mereka mencoba merancang presentasi 
interaktif dengan tema-tema pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum SD/MI. Beberapa 
kelompok berhasil memasukkan unsur cerita kontekstual dan ilustrasi lokal, misalnya 
menggunakan budaya Sasak sebagai bahan dalam materi IPS. Kreativitas ini memperlihatkan 
kemampuan calon guru untuk menyesuaikan teknologi dengan realitas sosial dan budaya siswa. 
Presentasi interaktif berbasis konteks lokal dapat meningkatkan keterlibatan siswa hingga 25% 
lebih tinggi dibandingkan materi generik. Dengan demikian, pengembangan media interaktif oleh 
peserta tidak hanya teknis, tetapi juga adaptif terhadap kebutuhan pembelajaran nyata. 

Motivasi dan kepercayaan diri peserta meningkat secara nyata setelah mengikuti 
workshop. Angket evaluasi menunjukkan bahwa 78% peserta merasa lebih siap untuk 
menggunakan Quizizz presentasi interaktif saat praktik mengajar atau PPL. Bahkan beberapa 
peserta menyatakan bahwa mereka berencana menjadikan media yang dibuat sebagai portofolio 
untuk menunjukkan kompetensi digital. Peningkatan self-efficacy ini konsisten dengan temuan 
Santosa et al. (2025) yang menyebutkan bahwa pelatihan berbasis interaktif mampu 
menumbuhkan keyakinan calon guru dalam menguasai teknologi pembelajaran. Dengan 
demikian, kegiatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan, tetapi juga kesiapan mental 
peserta. 

Kolaborasi menjadi salah satu kekuatan dalam pelaksanaan workshop. Peserta bekerja 
dalam kelompok untuk merancang presentasi, sehingga mereka dapat saling bertukar ide dan 
memperkaya produk akhir. Proses diskusi memunculkan variasi ide kreatif, misalnya 
menyisipkan kuis reflektif setelah setiap dua slide materi, atau mengintegrasikan video 
pembelajaran singkat ke dalam Lesson. Penelitian Febrianti (2025) menunjukkan bahwa 
kolaborasi dalam pengembangan media digital mampu meningkatkan kualitas produk serta 
mempercepat pemahaman peserta. Dengan adanya kerja kelompok, peserta tidak hanya belajar 
dari fasilitator, tetapi juga dari sesama calon guru. 

Respon peserta terhadap penerapan teknologi Quizizz sebagai media presentasi interaktif 
sangat positif. Mayoritas menilai platform ini mudah digunakan, fleksibel, dan sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar. Mereka juga berpendapat bahwa siswa akan lebih 
antusias mengikuti pembelajaran dengan pendekatan interaktif dibanding metode ceramah 
konvensional. Hal ini diperkuat oleh penelitian Alamin et al. (2023) yang menemukan bahwa 
media interaktif digital mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. Dengan 
demikian, pengabdian ini berhasil memperkenalkan teknologi yang relevan dan praktis bagi calon 
guru. 

Secara keseluruhan, workshop ini memberikan dampak positif pada peningkatan 
kompetensi konseptual, teknis, dan sikap calon guru SD/MI dalam memanfaatkan Quizizz sebagai 
media pembelajaran interaktif. Peserta tidak hanya memahami fungsi kuis, tetapi juga mengenal 
Lesson, Interactive Video, Flashcard, dan Passage sebagai media pembelajaran yang 
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komprehensif. Hasil kegiatan konsisten dengan berbagai penelitian yang menegaskan bahwa 
teknologi interaktif mampu meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus kesiapan guru 
menghadapi era digital. Dengan demikian, pengabdian ini berkontribusi nyata dalam membekali 
calon guru dengan keterampilan abad 21 yang dibutuhkan di dunia pendidikan dasar.  

4. KESIMPULAN  

Workshop pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz terbukti efektif 
dalam meningkatkan pemahaman sekaligus kompetensi pedagogik mahasiswa calon guru SD/MI. 
Hasil angket menunjukkan bahwa sebelum kegiatan, mayoritas mahasiswa hanya memiliki 
pemahaman dasar bahkan ada yang belum mengenal Quizizz, sementara setelah workshop terjadi 
peningkatan signifikan di mana sebagian besar peserta menyatakan sangat memahami 
penggunaan fitur-fiturnya. Selain itu, mahasiswa juga menilai workshop ini bermanfaat untuk 
mengasah keterampilan teknis dan kreativitas dalam merancang pembelajaran interaktif, 
sehingga lebih siap menghadapi tuntutan pembelajaran di era digital. Dengan demikian, kegiatan 
ini dapat dinyatakan berhasil dalam memperkuat kompetensi calon guru melalui integrasi 
teknologi dalam proses pembelajaran. 

Untuk keberlanjutan kegiatan, disarankan agar workshop serupa tidak hanya dilakukan 
sekali, tetapi dilaksanakan secara berkala dengan pengembangan materi yang lebih variatif, 
seperti analisis hasil kuis, integrasi dengan model pembelajaran, dan penerapan langsung dalam 
praktik mengajar di sekolah. Mahasiswa calon guru juga perlu terus dilatih untuk mengeksplorasi 
berbagai fitur Quizizz maupun platform digital lainnya agar keterampilan pedagogik mereka 
semakin berkembang. Selain itu, dukungan institusi berupa fasilitas, pendampingan, dan 
kebijakan integrasi teknologi pembelajaran di kelas perkuliahan sangat penting agar kompetensi 
yang diperoleh dari workshop dapat diaplikasikan secara berkelanjutan dan memberi dampak 
nyata pada kualitas pembelajaran di SD/MI. 
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