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Abstract: This community service project aims to enhance the knowledge and
skills of SMAN 5 Parepare teachers in developing interactive learning modules
based on Google Slide and Quizizz applications and implementing Image
Recognition technology. This method of implementation used training and
reinforcement. This activity's evaluation instrument employed questionnaires,
which were then descriptively analyzed using pre-test and post-test data. The
results of this study indicated that teachers at SMAN 5 Parepare could develop
interactive learning modules based on Google Slides and Quizizz adapted to the
subject matter being taught. 38% of all questions answered correctly by the
participants in this activity improved their teacher's skills.

Abstrak: Tujuan Kkegiatan pengabdian masyarakat ini adalah untuk
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan Guru SMAN 5 Parepare dalam
merancang modul pembelgjaran interaktif berbasis aplikasi Google Slide dan
Quizizz, termasuk penerapan teknologi Image Recognition. Metode pelaksanaan
pengabdian ini menggunakan pelatihan dan pendampingan. Instrumen evaluasi
kegiatan ini menggunakan angket yang selanjutnya dianalisis secara deskriptif
dari hasi pre-test dan post-test. Hasil pengabdian ini menunjukan bahwa guru-
guru di SMAN 5 Parepare mampu mengembangkan modul pembelgjaran
interaktif berbasis Google Slide dan Quizizz yang disesuaikan dengan mata ajar
yang digjarkan. Peningkatan kemampuan guru mencapai sekitar 38% dari
seluruh pertanyaan yang dijawab dengan benar oleh seluruh peserta yang terlibat
dalam kegiatan ini.
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Pendahuluan

Munculnya Covid-19 ke Indonesia pada tahun 2020 memicu perubahan paradigma
dalam pemanfaatan teknologi diberbagai sector kehidupan. Penyebaran yang begitu cepat
membuat seluruh masyarakat untuk menyesuaikan rutinitas kehidupan sehari-hari dilakukan
di dalam rumah. Kegiatan seperti bekerja, beribadah, belgar, dan semuanya terpaksa
dilakukan hanya di lingkungan yang terkontrol. Proses belgjar mengajar tak terkecuali,
menuntut para guru berpikir kreatif dalam mengajar dengan menggunakan teknologi media
pembelgaran online sehingga memungkinkan peserta didik tetap belgar tanpa harus
meninggalkan rumah mereka (Ng et al., 2023). Tantangan ini memaksa inovasi dan
kreativitas dalam pendidikan tercipta, sehingga membuka jalan transformasi dalam metode
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pengajaran dan pembelgjaran (Admelia et a., 2022; Khasanah et al., 2020; Nuranti et al.,
2023).

Meskipun pada tahun 2023 dapat dikatakan bahwa pandemi Covid-19 telah berakhir,
pengaruh positif dari dampak implementasi teknologi di bidang pendidikan (Y aseen & Joshi,
2021) masih terus berjalan. Sekolah-sekolah telah kembali melakukan kegiatan belgar
mengajar di sekolah. Namun, akibat dari kebiasaan siswa dalam menggunakan teknologi,
khususnya smartphone, memberikan dampak negatif yaitu menjadi distraks saat belgjar
(Huey & Giguere, 2023). Tidak jarang tenaga pendidik menemukan siswa sedang asik
dengan smartphone saat proses pembelgjaran sedang berlangsung. Teknologi yang tadinya
dianggap sebagai solusi pembel gjaran berubah menjadi sesuatu yang menganggu siswa dalam
menerima pembelgjaran. Dengan demikian, tenaga pendidik perlu memanfaatkan situasi ini
melalui pembelgaran interaktif di kelas sebagai upaya peningkatan minat belgar (Nuranti et
a., 2023).

Penggunaan media pembelgjaran selama proses belgjar mengajar merupakan hal yang
penting, baik bagi tenaga pendidik maupun siswa (Kusumawati, 2022). Media pembelgaran
merupakan alat bantu yang dapat digunakan dalam proses pembelgaran dengan tujuan
untuk memberi pemahaman lebih mendalam terhadap materi pelgjaran (Nuranti et a., 2023;
Ramadhan et a., 2023; Rezeki & Ishafit, 2017). Media pembelgaran interaktif membawa
banyak manfaat, termasuk peningkatan hasil belgar siswa (Ariandini & Ramly, 2023;
Kusumawati, 2022; Nuranti et a., 2023). Pendekatan pembelgjaran yang lebih interaktif dan
menarik dapat mendorong keterlibatan siswa selama proses belgjar menggjar berlangsung
(Azmi & Ummah, 2023). Saat ini, tersedia banyak aplikasi media pembelgjaran interaktif
berbasis online yang bisa diakses kapan, dimana sgja, dan dapat disesuaikan dengan kondisi
yang dihadapi.

Meskipun media pembelgjaran interaktif menawarkan manfaat yang besar, terdapat
kendala yang perlu diatasi. Sebagian besar aplikas mengharuskan siswa menggunakan
smartphone, sehingga memunculkan kekhawatiran oleh para tenaga pendidik akan berpotensi
munculnya distraksi fokus belgar. Itulah sebabnya, masih ada beberapa sekolah yang
melarang penggunaan smartphone selama proses belgjar mengajar berlangsung, termasuk
SMAN 5 Parepare. Keputusan ini memunculkan tantangan tersendiri dalam menerapkan
media pembelgaran interaktif, meskipun sekolah ini memiliki visi untuk terus memajukan
metode penggaran. Oleh karena itu, diperlukan strategi dan pendekatan kreatif guna
mengoptimalkan pemanfaatan teknologi dalam pembelgaran, sekaligus meminimalisir
potens distraks yang mungkin timbul.

SMAN 5 Parepare merupakan salah satu sekolah negeri berasrama yang terletak di
kota Parepare, Sulawes Selatan. Peserta didik diwajibkan tinggal di asrama sekolah. Seperti
kebanyakan sekolah menengah di Indonesia, masa pendidikan di SMAN 5 Parepare
berlangsung selama tiga tahun, dimulai dari kelas X hingga kelas XIl. SMAN 5 Parepare
dikenal sebagai lembaga pendidikan dengan kualitas yang unggul di Sulawes Selatan. Sistem
sekolah asrama memainkan peran penting dalam membentuk peserta didik menjadi pribadi
yang mandiri dan disiplin. Sekolah ini juga menawarkan kurikulum dan metode pembelgjaran
yang inovatif, memberikan peluang bagi peserta didik untuk mengembangkan potensi dan
minat siswanya. Selain itu, SMAN 5 Parepare juga menyediakan beragam kegiatan
ekstrakurikuler yang dapat mendukung pengembangan bakat siswa (SMAN 5 Parepare,
2019).

Adapun pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
Guru SMAN 5 Parepare. Fokus utama adalah memberikan keahlian dalam merancang modul
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pembelgjaran interaktif berbasis aplikas Google Slide dan Quizizz, dengan tambahan fitur
Image Recognition yang lebih inovatif. Melalui pendampingan, para guru akan diberi
pembekalan tentang penggunaan dua media pembelgaran interaktif, yaitu Quizizz (Fadiyah
et a., 2023) dan Google Slide (Anngjati & Wikarya, 2023). Kedua platform ini memudahkan
proses penyajian materi pembelgaran yang terstruktur. Dengan demikian para pendidik dapat
memaksimalkan potensi penggunaan teknologi dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelgjaran dilingkungan sekolah.

M etode Pengabdian

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini dilakukan dengan metode pelatihan dan
pendampingan secara langsung kepada tenaga pendidik di SMAN 5 Parepare. Topik utama
pendampingan dan pelatihan ini ialah pengenalan dan pemanfaatan aplikasi Quizizz dan
Google Slide dalam mebuat modul pembelgaran interaktif dengan tambahan fitur teknologi
Image Recognition. Teknis pelatihan berupa ceramah, tanya jawab, praktik, dan mini kuis.
Tahapan kegiatan pengabdian yang dilaksanakan, yaitu mendatangi mitra untuk berdiskusi
tentang masalah yang dihadapi dan memberikan solusi tepat sesual dengan permasalahan
yang dihadapi oleh mitra yang dilaksanakan dalam bentuk pendampingan, memberikan
informasi tentang pembelgjaran interaktif, dan media pembelgaran interaktif beserta
manfaatnya (Admelia et al., 2022; Wulandari et a., 2021), memperkenalkan dan
mendampingi peserta dalam membuat presentass menarik dengan Google Slide,
memperkenalkan dan mendampingi peserta dalam membuat Quizizz, dan mengenakan
kepada guru-guru tentang Image Recognition yaitu Q-card kepada peserta sekaligus
memperagakan cara menggunakannya.

Tim Pengabdian melakukan kegiatan pendampingan dengan menggunakan aplikasi
Quizizz dan Google Slide. Quizizz merupakan media pembelgaran interaktif yang dapat
diakses secara gratis. Quizizz menyediakan banyak sekali jenis pembelgjaran interaktif yang
mampu membuat kelas lebih hidup. Pada kegiatan pengabdian ini, penulis berfokus pada
salah satu model kuis yang ditawarkan oleh Quizizz yaitu, kuis dengan paper mode. Kuis
dengan paper mode hanya memperbolehkan tenaga pendidik sgja yang menggunakan
smartphone, sedangkan untuk siswa akan dibagikan kertas jawaban yang berisi pola untuk
setiap jawaban yang disebut Q-card. Gambar 1. memperlihatkan contoh lembar Q-card.

Gambar 1. Contoh Q-card Quizizz (https.//Quiz zz.com/?Ing=id)
Selain Quizizz, kegiatan pengabdian ini juga memberikan pendampingan untuk membuat
modul pembelgjaran yang menarik dengan menggunakan Google Slide. Google Slide
merupakan aplikasi pembuatan bahan presentasi yang bisa diakses secara online. Google
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Slide memberikan kemudahan bagi penggunanya untuk membuat bahan presentasi di mana
dan kapan sga asa memiliki jaringan internet. Gambar 2. memperlihatkan contoh interface
dari Google Slide.
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Gambar 2. Contoh tampilan Google Slide (https.//docs.googl e.com/presentation)
Instrumen evaluasi yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini adalah berupa angket.
Angket ini diberikan kepada peserta pelatihan, baik sebelum (pre-test) maupun setelah
pelatihan berlangsung (post-test). Adapun pertanyaan yang digukan baik pre-test maupun
post-test merupakan pertanyaan pilihan ganda sehingga dapat diukur peningkatan
pemahaman peserta. Pertanyaan yang diberikan sama untuk pre-test maupun post-test
(Rahmi et al., 2023). Terdapat tujuh buah pertanyaan yang digjukan, terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar pertanyaan yang diberikan kepada peserta pelatihan

No Pertanyaan
Apayang dapat dilakukan guru atau pengguna di Quizizz?
Apayang membedakan Quizizz dari platform kuis lainnya?
Bagaimana siswa mengakses kuis di Quizizz?
Apa manfaat utama dari fitur gamifikasi di Quizizz?
Apafungs utama Google Slides?
Apayang membedakan Google Slide dengan Micrososft Office Powerpoint?
Bagaimana cara orang lain bisa mengakses file presentasi yang telah dibuat di Google Slide?

N o ok NP

Hasil Pengabdian dan Pembahasan

Kegiatan pengabdian ini merupakan kegiatan lanjutan pembelgaran interaktif pada
pengabdian sebelumnya yang membahas tentang pengenalan pembelgaran interktif (Nuranti
et a., 2023). Pada kegiatan sebelumnya, mitra mengemukakan masukan yang cukup memberi
tantangan bagi tim pengabdian. Tantangan yang dihadapi adalah kondisi jaringan internet
yang tidak memungkinkan diakses oleh seluruh siswa saat mel aksanakan pebelgjaran didalam
kelas secara bersamaan dan tidak diperbolehkannya siswa SMA Negeri 5 Parepare membawa
smartphone (Huey & Giguere, 2023) baik sekolah maupun di asrama. Sehingga, pada
pengabdian kali ini membuat tim pengabdian dan pihak sekolah mencari solusi yang tepat
sesuai dengan lingkungan sekolah. Tim pengabdian mengembangkan modul pembelgjaran
interaktif yang lebih sesuai untuk diimplementasikan oleh sekolah mitra.

Kegiatan pengabdian ini berupaya untuk membantu tenaga pendidik mengatasi
tantangan adaptasi teknologi dalam bidang pendidikan yang disesuaikan dengan lingkungan
sekolah berasrama. Jumlah peserta pada kegiatan ini adalah 38 orang. Pelatihan ini
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dilaksanakan di auditorium SMAN 5 Parepare. Adapun materi selama pelatihan berlangsung
dapat dilihat pada Tabel 2.
Tabel 2. Materi Workshop

No Judul Materi Nama Pemateri dan Kompetensi
1  Dasar Desain Presentas Interaktif Eka Qadri Nuranti

2 Desain Materi Pembelajaran dengan Google Side Sebagai Dosen IImu Komputer

3 Evauasi Pembelajaran dengan Aplikasi Interaktif

4  Quizizzsehagai Aplikasi Evaluasi Pembelgjaran Putri Ayu Maharani

Sebagai Dosen |Imu Komputer

5  Pengenalan Image Recognition dalam Quizizz Paper Mode

Saat kegiatan ini berlangsung, penulis membagikan modul yang beris materi pada Tabel 1.
kepada peserta. Selain modul, penulis juga memberikan Q-card agar peserta pelatihan dapat
mengikuti kegiatan dengan baik. Pada awa kegiatan, para peserta diberikan mini kuis untuk
mengukur pengetahuan peserta tentang pembelagjaran interaktif dan media pembelgjaran.
Setelah itu, peserta diberikan materi tentang dasar desain interaktif. Pada materi ini, para
peserta diperkenalkan tentang dasar-dasar dalam mendesain sebuah presentas interaktif.
Selanjutnya, peserta diperkenalkan dan didampingi untuk membuat presentasi yang menarik
menggunakan Google Slide. Di ses ini, peserta diwagjibkan untuk membuat atau
memperbaiki presentasi materi untuk salah satu mata pelgjaran yang digjarkan sesua dengan
konsep presentasi yang menarik. Selanjutnya peserta menerima materi tentang evaluasi
pembelgaran dengan aplikas interaktif yaitu Quizizz. Pada sesi ini peserta juga didampingi
untuk membuat kuis menggunakan Quizizz paper mode. Gambar 3. dan Gambar 4.
memperlihatkan suasana penyampaian materi dan pendampingan pembuatan materi
presentasi.

s b

| Gambar 4. Pendampingan oI tim pengdian
Di sesi akhir, para peserta diperkenalkan konsep image recognition dalam Quizizz paper
mode. Peserta juga mempraktikkan bagaimana menggunakan Q-card. Sesi ini juga peserta
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kembali diberikan mini kuis menggunakan Quizizz paper mode. Mini kuis diberikan untuk
mengukur keberhasilan kegiatan ini dalam memberikan pengetahuan baru tentang media
pembelgjaran interaktif. Gambar 5. Memperlihatkan para peserta menjawab pertanyaan mini
kuis dengan menggunakan Q-card dan Gambar 6. memperlihatkan pemateri mengumpulkan
jawaban dari tiap peserta dengan melakukan pemindaian terhadap Q-card.

|2 b

Gambar_. Pta rpengnakan Q-d ntuk men] awab soal
5 o | “n

Gambar 6. Pemateri melakukan pemindaian jawaban dari tiap peserta
Berdasarkan pada Gambar 7, menampilkan hasil pre-test dan post-test selama pelatihan.
Terlihat bahwa terdapat kenaikan dari peserta yang menjawab soal dengan benar. Selain itu,
pada Gambar 8 meunjukkan persentase jumlah jabawan benar maupun salah pada seluruh
pertanyaan untuk 38 peserta pelatihan, terlihat adanya peningkatan yang cukup besar. Pada
awal pre-test jumlah jawaban benar terdapat sebanyak 68% dan setelah mengikuti pelatihan
hasil post-test meningkat menjadi 94%. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan peningkatan
keberhasilan kegiatan pengabdian ini sebanyak kurang lebih 38 %. Sehingga, hasil ini
menunjukkan bahwa para tenaga pendidik di sekolah mitra sangat antusias dan memberikan
respon positif tentang materi-materi pelatihan. Para peserta memahami dan tertarik untuk
mengimplementasikan media pembelgjaran yang diperkenalkan, yaitu Google Slide dan
Quizizz. Meskipun ada beberapa tenaga pendidik yang mengaku masih tidak terlalu
menguasal  penggunaan teknologi, tapi semangat untuk terus meningkatkan kualitas
pembelgaran yang mendorong mereka untuk mengikuti pelatihan ini.

Haszil Pre-Tast Hasil Foss-Test
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Gambar 7. Hasil Pre-Test (kiri) dan Hasil Post-Test (kanan) berdasarkan tujuh
pertanyaan pilihan ganda Tabel 1
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Gambar 8. Persentase jawaban benar dan salah pada 38 peserta pelatihan untuk
Hasl Pre-Test (kiri) dan Hasil Post-Test (kanan)

Kesimpulan

Kegiatan yang diperoleh dari hasil pengabdiaan ini adalah guru SMAN 5 Parepare memiliki
pengetahuan dan kemampuan dalam merancang modul pembelgaran yang menarik bagi
siswa dengan tetap mengedepankan substansi ilmu pengetahuan. Selain itu, kegiatan ini
menjadi sebuah forum diskusi dan pertukaran gagasan antar tenaga pendidik mengenal
pembelgaran interaktif dan implementass di dalam kelas. Para peserta menunjukkan
perkembangan keterampilan yang tinggi dalam membuat modul pembelgjaran interaktif.

Saran

Saran untuk para guru untuk terus mengasah keterampilan dalam pengembangan modul
pembelgaran interaktif menggunakan Google Slide dan Quizizz yang telah diperkenakan
selama kegiatan pengabdian. Melalui penerapan dan eksperimen secara mandiri dapat
memperkaya pengalaman pembelgaran yang disesuaikan dengan kondis siswa dan
lingkungannya. Bagi kepala sekolah, disarankan untuk mengadakan forum regular diantara
tenaga pendidik untuk berbagi ide dan pengalaman terkait pembelgaran interaktif maupun
teknologi terkini dalam bidang pendidikan semata-mata untuk meningkatkan kemampuan
peserta.

Ucapan TerimaKasih

Ucapan terima kasih ditujukan kepada pemberi dana penelitian yaitu LPPMPM Institut
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