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Abstract

The rapid development of technology markes teachers have to innovate in the teaching process. Of course, by utilizing
technology in the learning process, students can compete with other countries. This community service (PRM) aims
to assist Arahamniyah Islamic High School students in Mujur V'illage, East Praya District, in using digital
technology to learn English. This activity is hoped to increase students' interest, motivation, and ability to master
English by utilizing relevant digital platforms and tools. The methods used include intensive assistance to students
and teachers, with a focus on the use of English learning applications, interactive media, and online learning
resources. The expected results of this program are the creation of a more dynamic, creative, and effective learning
environment, as well as increasing students' English competency. Apart from that, this program is also expected to
equip teachers with the skills to integrate digital technology into the learning process. Thus, this activity not only has
a positive impact on students but also supports the development of teacher professionalism in facing educational
challenges in the digital era.
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Abstrak: Perkembangan arus teknologi yang pesat menjadikan guru harus berinovasi dalam melakukan
proses pengajaran. Tentunya dengan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran, siswa mampu
bersaing dengan negara lainnya. Pengabdian pada masyarakat (PkM) ini bertujuan untuk memberikan
pendampingan pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran Bahasa Inggris kepada siswa SMA Islam
Arahamniyah di Desa Mujur, Kecamatan Praya Timur. Melalui kegiatan ini, diharapkan dapat meningkatkan
minat, motivasi, dan kemampuan siswa dalam menguasai Bahasa Inggris dengan memanfaatkan platform
dan tools digital yang relevan. Metode yang digunakan meliputi pendampingan intensif kepada siswa dan
guru, dengan fokus pada penggunaan aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris, media interaktif, serta sumber
belajar online. Hasil yang diharapkan dari program ini adalah terciptanya lingkungan pembelajaran yang
lebih dinamis, kreatif, dan efektif, serta meningkatnya kompetensi Bahasa Inggris siswa. Selain itu, program
ini juga diharapkan dapat membekali guru dengan keterampilan mengintegrasikan teknologi digital dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya memberikan dampak positif bagi siswa,
tetapi juga mendukung pengembangan profesionalisme guru dalam menghadapi tantangan pendidikan di
era digital.

Kata Kunci: Teknologi Informasi, Bahasa Inggris, Aplikasi Quizizz.

PENDAHULUAN

Berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk pendidikan, telah berubah akibat era digital.
Saat ini, teknologi informasi membantu proses pembelajaran, terutama saat mempelajari bahasa
asing seperti bahasa Inggris (Hamdani et al., 2024). Di era digital, berbagai aplikasi dan platform
pembelajaran telah muncul sebagai pilihan pembelajaran bagi siswa, yang meningkatkan minat dan
kemahiran mereka dalam pengajaran bahasa Inggris di sekolah dasar (Marpaung, 2021). Sebagai
contoh, SMA Islam Arrahmaniyah Mujur yang memiliki siswa yang memiliki motivasi tinggi untuk
belajar bahasa Inggris, tentu saja masih menggunakan pembelajaran kelas tradisional dengan
menggunakan perangkat pembelajaran berbasis teknologi untuk meningkatkan kurikulum dan
memastikan keberhasilan proses pembelajaran bahasa Inggris. Solusi yang tepat adalah dengan
menggunakan salah satu program pembelajaran berbasis teknologi seperti Quizizz (Rosmiati,
2023).

Aplikasi Quizizz menjadi teknologi informasi yang berkembang dan telah membawa
perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan.
Teknologi informasi tidak hanya memudahkan proses pembelajaran, tetapi juga meningkatkan
efektivitas dan efisiensi dalam penyampaian materi. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi
informasi dalam pendidikan adalah penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif seperti Quizizz
(Sobri et al., 2022). Aplikasi ini menawarkan berbagai fitur menarik yang dapat membuat proses
belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan dan efektif, terutama dalam pembelajaran bahasa
Inggris (Usmeldi et al., 2023). Penggunaan aplikasi Quizizz dapat menjadi solusi inovatif untuk
mengatasi tantangan tersebut. Aplikasi ini memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif yang

dapat diakses oleh siswa melalui perangkat elektronik seperti smartphone atau laptop. Dengan fitur
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gamifikasi yang dimiliki Quizizz, siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga meningkatkan
motivasi dan minat mereka dalam mempelajari bahasa Inggris. Selain itu, aplikasi ini juga
menyediakan analisis hasil belajar yang dapat membantu guru dalam mengevaluasi pemahaman
siswa secara real-time (Nova Anwar et al., 2023).

Kelebihannya situs web pembelajaran bahasa Quizizz menggunakan strategi gamifikasi
untuk membuat pembelajaran bahasa baru menjadi menyenangkan dan menarik (Wahyuni &
Sadiah, 2021). Quizizz dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan bahasa Inggris
mereka secara komprehensif dengan fitur-fiturnya, yang meliputi latihan berbicara, menulis,
mendengarkan, dan membaca (Heaven et al., 2022). Aplikast ini juga gratis untuk digunakan, yang
menjadikannya pilihan yang hemat biaya bagi guru dan murid. Dengan berinteraksi secara aktif
dengan lingkungan belajar, siswa membangun pengetahuan mereka sendiri (Sholeh et al., 2022).
Melalui latihan yang menarik dan berulang, Quizizz membantu siswa belajar bahasa Inggris dan
dapat membantu mereka mengembangkan pemahaman yang lebih dalam tentang bahasa tersebut.

Oleh karena itu, pendampingan pemanfaatan teknologi informasi dengan aplikasi Quizizz
dalam pembelajaran bahasa Inggris di SMA Islam Arahamniyah Desa Mujur, Kecamatan Praya
Timur, menjadi penting untuk dilakukan. Pendampingan ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi guru dalam menggunakan teknologi informasi, serta memotivasi siswa untuk lebih
aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan kualitas pembelajaran
bahasa Inggris di sekolah tersebut dapat meningkat, dan siswa dapat lebih siap menghadapi

tantangan global di masa depan.

METODE

Pendampingan pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di
SMA Islam Arrahmaniyah Mujur akan dilaksanakan melalui beberapa tahap yang terstruktur.
Kegiatan ini akan berfokus pada transfer knowledge kepada siswa terkait pemanfaatan aplikasi
Quizizz dalam pembelajaran. Terdapat beberapa proses yang dilakukan tim pengabdian dalam
Upaya memberikan tranfer knowledge pada SMA Islam Arrahmaniyah Mujur yaitu :

Sebelum kegiatan pendampingan dimulai, tim pengabdian akan melakukan beberapa
persiapan dan koordinasi yaitu Melakukan survei awal untuk mengetahui tingkat penguasaan
teknologi dan kebutuhan belajar siswa serta guru di SMA Islam Arrahmaniyah Mujur. Dilanjutkan
dengan Berkoordinasi dengan pihak sekolah untuk menentukan jadwal pelaksanaan kegiatan dan

fasilitas yang dibutuhkan. Mengidentifikasi kebutuhan perangkat teknologi seperti komputer,
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tablet, atau smartphone yang akan digunakan dalam kegiatan pendampingan. Jika diperlukan, tim
pengabdian akan membantu menyediakan perangkat tambahan.

Memberikan pendampingan intensif kepada guru-guru dalam mengaplikasikan Quizizz di
kelas. Tim pengabdian akan memberikan contoh- contoh praktik pengajaran menggunakan
Quizizz dan membantu guru dalam menyusun rencana pembelajaran yang melibatkan aplikasi
tersebut.

Mengadakan sesi pengenalan aplikasi Quizizz kepada siswa, menjelaskan fitur-fitur utama,
dan cara penggunaannya. Siswa akan diajarkan cara membuat akun dan memilih tingkat kesulitan
yang sesuai dengan kemampuan mereka. Memberikan latihan terstruktur menggunakan Quizizz,
di mana siswa akan dibimbing untuk menyelesaikan latihan-latihan harian yang disediakan oleh

aplikasi Quizizz.

HASIL
1. Tahap Koordinasi Awal dengan Kepala Sekolah

Pada tahap awal kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM), tim pengabdian
melakukan koordinasi dengan Kepala Sekolah SMA Islam Arrahmaniyah Mujur untuk membahas
rencana pelaksanaan kegiatan. Pertemuan ini bertujuan untuk mendapatkan dukungan penuh dari
pihak sekolah serta menentukan jadwal dan kebutuhan yang diperlukan untuk kelancaran program.
Kepala Sekolah menyambut baik inisiatif ini dan berkomitmen untuk menyediakan fasilitas yang

dibutuhkan, termasuk ruang kelas, perangkat teknologi, dan akses internet.

Gambar 01. Koordinasi awal Tim PKM dengan Kepala Sekolah SMA
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2. Tahap Sosialisasi dengan Guru dan Siswa

Setelah mendapatkan persetujuan dari pihak sekolah, tahap selanjutnya adalah sosialisasi
dengan guru dan siswa. Sosialisasi dilakukan melalui beberapa sesi pertemuan yang melibatkan guru
Bahasa Inggris dan siswa. Tujuan dari sosialisasi ini adalah untuk memperkenalkan program
pendampingan, menjelaskan manfaat penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Bahasa
Ingeris, serta mengajak guru dan siswa untuk berpartisipasi aktif.

Pada sesi sosialisasi pertama, guru-guru diperkenalkan dengan aplikasi Quizizz melalui
presentasi dan demonstrasi langsung. Sesi ini diitkuti dengan diskusi interaktif untuk menjawab
pertanyaan dan kekhawatiran dari para guru. Sesi sosialisasi kedua ditujukan kepada siswa, di mana
mereka diberikan penjelasan mengenai cara mengunduh, menginstal, dan menggunakan Quizizz.
Siswa juga diajak untuk mencoba menggunakan aplikasi tersebut secara langsung dengan

bimbingan dari tim pengabdian.

Gambar 02. Kegiatan Sosialisasi kepada Guru dan Siswa
3. Tahap Pendampingan dan Pelatihan Pemanfaatan Aplikasi Quizizz

Siswa diberikan latihan terstruktur menggunakan Quizizz, di mana mereka diarahkan untuk
menyelesaikan latihan-latthan harian yang disediakan oleh aplikasi. Tim pengabdian dan guru
memantau dan memberikan bimbingan selama proses ini. Setiap sesi latihan dilengkapi dengan
kegiatan interaktif seperti kuis dan permainan berbasis aplikasi untuk meningkatkan motivasi dan

ketetlibatan siswa.
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Gambar 03. Antusiasme Siswa dalam kegiatan pendampingan

Selama tahap pendampingan, dilakukan evaluasi berkala untuk mengukur kemajuan siswa
dalam belajar Bahasa Inggris. Evaluasi dilakukan melalui tes kemampuan Bahasa Inggris sebelum
dan sesudah menggunakan aplikasi, serta melalui umpan balik dari guru dan siswa. Hasil evaluasi
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan guru dan siswa dalam Pemanfaatan teknologi
khususnya aplikasi Quizizz dalam pembelajaran bahasa inggtis.

4. Partisipasi Mitra

Guru-guru menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti pelatthan dan
menerapkan Quizizz dalam pembelajaran. Mereka aktif bertanya dan berbagi pengalaman
mengenai penggunaan aplikasi dalam kelas. Beberapa guru bahkan mengembangkan metode
pengajaran baru yang lebih interaktif dengan memanfaatkan fitur-fitur dalam Quizizz. Siswa
menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi selama latthan menggunakan Quizizz. Mereka merasa
senang dan termotivasi untuk belajar Bahasa Inggris melalui metode yang lebih menyenangkan dan
interaktif. Banyak siswa yang secara sukarela melanjutkan latihan di rumah dan berbagi kemajuan

mereka dengan teman- teman dan guru.

PEMBAHASAN

Penggunaan Quizizz menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan
kompetitif (Sholeh et al., 2017). Siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pelajaran Bahasa
Inggris karena metode pembelajaran yang interaktif. Quizizz dirancang dengan konsep game-based

learning, yang menggabungkan unsur permainan dengan materi pembelajaran (Subarkah et al,,
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2022). Fitur-fitur seperti musik, animasi, dan tampilan visual yang menarik membuat siswa merasa
seperti sedang bermain game, bukan sekadar mengerjakan soal. Hal ini menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan mengurangi rasa bosan, terutama dalam pembelajaran Bahasa Inggris
yang sering dianggap menantang oleh siswa. D1 sisi lain, guru dapat mengevaluasi hasil belajar siswa
secara real-time melalui fitur laporan yang disediakan oleh Quizizz. Hal ini memudahkan guru
dalam mengidentifikasi kelemahan siswa dan memberikan feedback yang tepat. sebagai
tambahannya, melalui pendampingan, guru-guru di SMA Islam Arahamniyah berhasil menguasai

fitur-fitur Quizizz dan mampu merancang kuis yang sesuai dengan materi pembelajaran.

KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dengan judul "Pendampingan
Pemanfaatan Teknologi Informasi dalam Pembelajaran Bahasa Inggris Siswa SMA Islam
Arrahmaniyah Mujur dengan Aplikasi Quizizz" berhasil mencapai hasil yang signifikan dan
memberikan implikasi yang positif bagi proses pembelajaran di sekolah tersebut. Hasil kegiatan
menunjukkan bahwa melalui koordinasi yang baik dengan pihak sekolah, sosialisasi yang efektif,
serta pendampingan intensif, program ini berhasil meningkatkan keterampilan Bahasa Inggtis
siswa secara holistik. Siswa mengalami peningkatan signifikan dalam kemampuan mendengar,
membaca, menulis, dan berbicara setelah menggunakan aplikasi Quizizz selama beberapa minggu.
Selain itu, motivasi dan minat belajar siswa juga meningkat secara drastis karena metode
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan interaktif yang ditawarkan oleh Quizizz. Banyak siswa
yang secara sukarela melanjutkan latihan di rumah, menunjukkan kebiasaan belajar mandiri yang
semakin kuat. Di sisi lain, kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi informasi untuk
mendukung pembelajaran juga meningkat. Guru-guru yang awalnya merasa kurang percaya diri
dalam menggunakan teknologi kini lebih percaya diri dan mampu mengintegrasikan aplikasi
Quizizz dalam rencana pembelajaran mereka. Mereka juga mengembangkan metode pengajaran
baru yang lebih interaktif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. Partisipasi aktif dari guru
dan siswa menjadi kunci sukses dari kegiatan ini, di mana guru dan siswa menunjukkan antusiasme
dan keterlibatan yang tinggi selama proses pendampingan dan pelatihan. Implikasi dari kegiatan ini
sangat positif, menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih efektif dan interaktif. Penggunaan Quizizz tidak hanya membantu
siswa meningkatkan keterampilan Bahasa Inggris mereka, tetapi juga membangun budaya belajar
mandiri yang penting untuk perkembangan akademis jangka panjang. Selain itu, kegiatan ini dapat

menjadi model bagi sekolah-sekolah lain dalam mengimplementasikan teknologi informasi dalam
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pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan keberhasilan ini, diharapkan
integrasi teknologi dalam pendidikan akan terus berkembang dan memberikan dampak positif yang

lebih luas di masa mendatang,.
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