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A B S T R A K  INFO ARTIKEL 

Teknologi digital di Era Society 5.0 telah dianggap sebagai bagian hidup 

manusia. Berbagai studi telah mengungkapkan bahwa pemanfaatan teknologi 

digital dalam pembelajaran mampu menstimulasi kemampuan berpikir siswa, 

termasuk kemampuan berpikir kreatif. Tujuan pengabdian ini adalah untuk 

meningkatkan keahlian pemanfaatan teknologi digital guru fisika di Indonesia 

untuk merancang pembelajaran interaktif untuk melatih kemampuan berpikir 

kreatif siswa melalui Quizizz Training for Teacher. Sebanyak 25 guru fisika yang 

mengajar di berbagai provinsi di Indonesia terlibat sebagai subjek penelitian 
ini. Melalui program pelatihan dan pendampingan Quizizz Training for Teacher, 

100% peserta menyatakan bahwa keahlian mereka dalam memanfaatkan 

teknologi digital sebagai pembelajaran interaktif meningkat. Guru-guru fisika 

selaku peserta pelatihan juga menunjukkan beberapa capaian, yaitu: a) Peserta 

mampu merancang pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan teknologi 

digital dengan platform Quizizz; b) Peserta mampu merancang pembelajaran 

interaktif untuk melatih kemampuan berpikir kreatif siswa; c) Menambah 
pengetahuan terkait cara menyusun soal evaluasi dengan indikator berpikir 

kreatif PISA.  
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A B S T R A C T S 
Digital technology in the era of Society 5.0 has been considered a part of human 

life. Various studies have revealed that the use of digital technology in learning is 

able to stimulate students' thinking skills, including the ability to think creatively. 

The purpose of this study is to increase the expertise of Physics teachers in 

Indonesia in utilizing digital technology to design interactive learning to train 

students' creative thinking skills through Quizizz Training For Teachers. A total 

of 25 physics teachers who teach in various provinces in Indonesia are involved 

as the subjects of this research. Through the Quizizz Training for Teacher 

program, 100% of the participants stated that their skills in utilizing digital 
technology as interactive learning improved. Physics teachers as training 

participants also showed several achievements, such as a) Participants were able 

to design interactive learning by utilizing digital technology with the Quizizz 

platform; b) Participants are able to design interactive learning to train students' 

creative thinking skills; c) Increase knowledge related to how to compile 

evaluation questions with PISA creative thinking indicators. 
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Pendahuluan 

 
Berdasarkan teori Cognitive Flexibility, pembelajaran yang efektif bergantung pada konteks. Oleh karena 

itu, penting untuk membangun pengetahuan peserta didik berdasarkan representasi informasi yang mereka 

kuasai (Çıkrıkçı, 2018; Laureiro-Martínez & Brusoni, 2018; Zajączkowska & Abbot-Smith, 2020). 
Sayangnya, pertukaran informasi dari guru ke siswa pada prakteknya seringkali hanya melalui satu 

representasi saja, verbal atau oral (Rajendra & Sudana, 2018; Rachmadtullah et al., 2018; Su, 2017). 
Akibatnya, siswa cenderung tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Keterlibatan siswa yang pasif 
tentu berpengaruh negatif terhadap hasil belajar siswa (Rahman et al., 2020; Mulyono et al., 2018; Saregar, 

2020). Terutama pada era Covid-19 pandemi ini, proses transfer informasi dari guru kepada siswa tidak 
dapat terlaksana dengan maksimal karena terbatasnya proses sosial tatap muka (Harianja et al., 2021; Helma 

& Murni, 2021; Talidong & Toquero, 2021). Oleh karena itu, dibutuhkan pemanfaatan teknologi digital 
untuk membantu melancarkan proses pembelajaran. 

Pemanfaatan pembelajaran berbasis teknologi digital dapat menjadi pilihan untuk mengaktifkan minat 
belajar siswa terutama dalam pembelajaran online (Cahyati, 2020; Irwandani et al., 2019). Salah satu bentuk 

pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran adalah penggunaan web-based learning dan media 

pembelajaran digital. Pembelajaran berbasis web dan media pembelajaran berbasis teknologi digital mampu 
menyediakan informasi sekaligus aktivitas pembelajaran secara menarik (Komalasari & Saripudin, 2017; 

Rajendra & Sudana, 2018; Saputri et al., 2018). Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, terbukti bahwa 
pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital mampu membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna 

(Al-Momani, 2019; Rajendra & Sudana, 2018; Sari, 2020), membuat siswa lebih aktif belajar (Kurniawan, 
2020; Rachmadtullah, Zulela et al., 2018; Syafitri, et al., 2018), dan melatihkan kemandirian belajar siswa 

(Çıkrıkçı, 2018; Laureiro-Martínez & Brusoni, 2018; Saputri et al., 2018).   

Pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan website dan berbagai media dapat membantu 

menstimulasi keterampilan berpikir siswa (Hakim et al., 2017; Kartika et al., 2019). Pembelajaran di dalam 

multimedia interaktif dengan memanfaatkan web memuat berbagai representasi konsep yang dapat 
memudahkan siswa untuk belajar sesuai dengan preferensi belajar masing-masing (Rachmadtullah  et al., 

2018; Solcova & Magdin, 2016). Pembelajaran interaktif berbasis web biasanya memuat materi dan berbagai 
jenis media pendukung materi yang disusun secara interaktif sehingga memungkinkan siswa untuk 

mempelajari konsep-konsep yang abstrak (Irwandani et al., 2019; Kartika et al., 2019; Pricilia et al., 2020).  
Fisika merupakan salah satu ilmu yang banyak memuat konsep-konsep yang abstrak. Dalam memahami 

konsep fisika, siswa harus bisa menggunakan imajinasinya dengan baik agar konsep fisika dapat tergambar 

secara tepat dalam pikirannya sebab konsep fisika akan menjelaskan fenomena alam melalui bukti empiris. 
Bagaimana pembelajaran interaktif berbasis web mampu membantu siswa untuk memahami konsep fisika 

dan melatihkan kemampuan berpikir siswa dideskripsikan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Web-based interactive learning untuk melatih kemampuan berpikir kreatif. 

 
Terdapat banyak platform website yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik untuk merancang pembelajaran 

interaktif, salah satunya adalah Quizizz. Quizizz merupakan platform pembelajaran yang menyediakan 

berbagai tools untuk merancang pembelajaran yang interaktif, termasuk pemberian materi, game, hingga 
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evaluasi (Zhao, 2019). Selain itu, Quizizz juga memungkinka guru untuk memberikan berbagai sumber 

pembelajaran dari berbagai platform lainnya seperti virtual lab kemendikbud, video pembelajaran dari youtube, 

bacaan dari jurnal dan masih banyak lagi.  
Hingga saat ini, masih banyak guru di Indonesia yang belum menguasai cara merancang pembelajaran 

interaktif berbasis teknologi digital. Padahal, di era pandemi ini pembelajaran sangat bergantung pada 
teknologi digital. Hal ini menyebabkan banyak ditemukan kasus penurunan performa dan hasil 

pembelajaran di era pandemi (Angrist et al., 2020; Assiddiqi & Soeryanto, 2021; Daniati et al., 2020; Engzell 
et al., 2021). 

Banyak pelatihan telah diadakan untuk meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan 
teknologi digital dalam pembelajaran, seperti melatih guru untuk menggunakan Google Sites sebagai media 

pembelajaran (Mardin & Nane, 2020), memanfaatkan media berbasis daring untuk menunjang 

pembelajaran (Astuti et al., 2021), menggunakan aplikasi animaker sebagai media pembelajaran interaktif 
(Purwaningrum & Ahyani, 2021), memanfaatkan edmodo untuk pembelajaran berbasis web (Purwaningrum 

& Ahyani, 2021), dan banyak pelatihan lainnya. Namun, belum ada pelatihan dengan menggunakan 
platform quizizz yang ditujukan untuk meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi 

digital untuk melatih kemampuan berpikir kreatif siswa. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk 
meningkatkan keahlian pemanfaatan teknologi digital guru fisika di Indonesia dengan Quizizz Training For 

Teacher sehingga guru dapat merancang pembelajaran berbasis teknologi digital untuk melatih kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 

 

Metode 

 
Kegiatan ini merupakan kegiatan pelatihan dan pendampingan yang bertujuan untuk meningkatkan 

keahlian pemanfaatan teknologi digital guru fisika di Indonesia dengan Quizizz Training For Teacher, sehingga 

guru dapat merancang pembelajaran berbasis teknologi digital untuk melatih kemampuan berpikir kreatif 

siswa. Kegiatan pelatihan ini diinisiasi oleh mahasiswa magister pendidikan fisika Universitas Pendidikan 
Indonesia tahun 2020 dengan bantuan dari Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (LPPM) UPI 
dan bekerjasama dengan Quizizz. Pelatihan dilakukan selama empat minggu, dimulai pada tanggal 25 

September 2021 hingga 25 Oktober 2021. Alur pelatihan ini digambarkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Alur pelatihan. 

Kegiatan pelatihan ini merupakan serangkaian kegiatan yang diawali dengan seminar online (webinar) dan 

dilanjutkan dengan pelatihan intensif hingga praktik perancangan pembelajaran interaktif dengan platform 

Quizizz. Selama satu bulan, sebanyak 160 guru fisika diberikan berbagai materi terkait pentingnya 
pemanfaatan teknologi digital untuk pembelajaran di abad 21. Kemudian 160 guru fisika yang mengikuti 
pelatihan diseleksi berdasarkan minat terhadap kemampuan berpikir kreatif hingga terpilih 25 guru fisika 

untuk dilatih merancang pembelajaran interaktif yang dapat melatih kemampuan berpikir kreatif siswa 
dengan platform Quizizz. Secara lengkap, demografi peserta yang terlibat dalam pelatihan ini ditampilkan 

pada Tabel 1. 

Table 1. Demografi responden penelitian. 

Kategori 

Sampel 

Jenis Kelamin Usia 

  
20-30 30-40 >40 

N = 25 6 19 6 5 14 

 

Sementara sebaran peserta pelatihan ditinjau berdasarkan provinsi ditunjukkan oleh Gambar 

3. 
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Gambar 3. Sebaran sampel penelitian berdasarkan provinsi. 

 

Detail materi pelatihan dideskripsikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kegiatan pelatihan. 

Tanggal Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

25 September 
2021 

Materi learning loss dan pembelajaran di 

abad 21 

 

Sebanyak 160 guru fisika mengikuti webinar 
terkait learning loss dan pembelajaran di abad 

21. Pada materi pembelajaran abad 21, 
diberikan materi terkait keterampilan abad 
21 yang harus dilatihkan dalam 

pembelajaran, yaitu berpikir kreatif, berpikir 
kritis, kolaborasi, komunikasi, problem 

solving, dan berpikir komputasi.  

02 Oktober 2021 Materi media pembelajaran dan 

pemanfaatan teknologi digital 

 
 

Pada sesi ini, peserta mendapatkan materi 

terkait pentingnya pemanfaatan teknologi 
digital dalam pembelajaran. Selain itu, 
peserta juga mendapat kesempatan untuk 

mengakses berbagai media pembelajaran 
berbasis digital yang dikembangkan oleh 

mahasiswa magister pendidikan fisika. 

09 Oktober 2021 Pelatihan Quizizz 

 
 

Pada sesi pelatihan Quizizz, peserta 
mendapat materi terkait bagaimana 

memanfaatkan Quizizz untuk membuat 
pembelajaran interaktif, mulai dari cara 

merancang presentasi materi, membuat 
games, membuat soal dalam berbagai bentuk, 

hingga cara memberikan feedback. Pada 

pertemuan ini, para guru juga diarahkan 
untuk memilih keterampilan abad 21 yang 

mereka inginkan. Kemudian guru-guru yang 
memilih keterampilan yang sama 

dikelompokkan dalam satu kelompok. 
 

10-15 Oktober 
2021 

Pre-test dan pelatihan perancangan 

pembelajaran interaktif 

Guru-guru yang memilih keterampilan 
berpikir kreatif sebagai peminatannya 
dikumpulkan dalam satu kelompok 
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Tanggal Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

 
 

kemudian melakukan pre-test yang ditujukan 

untuk melihat bagaimana pemahaman dan 
pengetahuan awal guru terkait cara 
merancang pembelajaran interaktif untuk 

melatih kemampuan berpikir kreatif dengan 
platform Quizizz. Kemudian, guru-guru 

diberikan pelatihan dan pendampingan lebih 
lanjut terkait bagaimana memanfaatkan 

fitur-fitur Quizizz untuk membuat 
pembelajaran interaktif yang dapat melatih 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Guru-
guru juga diberikan modul yang berisi 
panduan cara membuat presentasi materi 

dan soal untuk menguji kemampuan berpikir 
kreatif siswa. 

 
16 Oktober 2021 Pengumpulan tugas Guru-guru mengumpulkan tugas yang terdiri 

dari: 

1. presentasi materi fisika dengan Quizizz 

yang mengandung games dan praktikum 

virtual; 

2. membuat evaluasi untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif siswa; dan 
3. menerapkan materi presentasi dan soal 

evaluasi yang dibuat ke dalam kelas. 

17-24 Oktober 
2021 

Revisi tugas Tugas yang dikumpulkan diperiksa terlebih 
dahulu oleh para mentor, kemudian 

diberikan saran perbaikan. 
 

25 Oktober 2021 Pengumpulan tugas final dan post-test Tugas yang telah diperbaiki sesuai saran 
kemudian dikumpulkan kembali. Peserta 

pelatihan diberikan post-test untuk melihat 

bagaimana perkembangan kemampuan guru 

dalam mengembangkan pembelajaran 
interaktif setelah menempuh pelatihan. 

 
Hasil dan Pembahasan 

 
Angket pre-test terdiri dari 15 pertanyaan dan pernyataan yang tersusun dari 10 pernyataan dengan Skala 

Likert dan 5 pertanyaan open-ended. Berdasarkan hasil angket pre-test, dari 25 guru yang mengikuti pelatihan 

dan pendampingan 56% di antaranya mengaku belum menerapkan pembelajaran interaktif berbasis web 
dan 44% mengaku sudah menerapkan pembelajaran interaktif di kelas. Sementara terkait kemampuan 
merancang pembelajaran interaktif untuk melatih kemampuan berpikir kreatif, 60% guru mengaku belum 

memiliki kemampuan yang cukup untuk merancang pembelajaran interaktif. Hasil ini ditunjukkan pada 
Gambar 4 (a) dan (b). 

Gambar 4 menunjukkan bahwa sebelum mengikuti pelatihan dan pendampingan, mayoritas guru belum 
menerapkan pembelajaran interaktif di kelas dan belum bisa merancang pembelajaran interaktif dengan 

teknologi digital. Dalam pertanyaan lebih lanjut, guru-guru menyatakan sulit untuk menerapkan 
pembelajaran interaktif secara daring, sementara mereka belum memiliki keahlian yang mumpuni untuk 
merancang sendiri pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan teknologi digital. 

Pada pertanyaan terkait pentingnya melatih kemampuan berpikir kreatif  dalam pembelajaran, 85% guru 
setuju bahwa sangat penting melatih kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran. Namun, 70% guru 

menyatakan belum memiliki keahlian untuk merancang pembelajaran yang dapat melatih kemampuan 
berpikir kreatif siswa. 
 



Nur Endah Susilowati, et al. / Jurnal Pengabdian Isola 4 (1) (2025) 

 

14 

 

 
a. Penerapan pembelajaran interaktif di kelas. 

 
b. Kemampuan merancang pembelajaran interaktif. 

Gambar 4. Hasil pre-test. 

Keterangan: 

SS = Sangat Setuju; S = Setuju; TS = Tidak Setuju; STS = Sangat Tidak Setuju 

 
Dalam pelatihan ini, 25 guru fisika diberikan pelatihan dan pendampingan untuk merancang 

pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif siswa. Dalam 

prosesnya, guru tidak hanya diberikan materi namun didampingi untuk mempratikkan langsung materi 
yang diberikan. Guru-guru fisika merancang presentasi yang berisi materi fisika yang disertai dengan games, 

gambar, video simulasi, dan praktik. Selanjutnya, guru juga dilatih untuk membuat soal evaluasi yang sesuai 

dengan indikator-indikator berpikir kreatif PISA (OECD, 2021). 
Quizizz merupakan platform pembelajaran yang menyediakan berbagai tools untuk merancang 

pembelajaran yang interaktif, termasuk pemberian materi, game, hingga evaluasi (Zhao, 2019). Selain itu, 

Quizizz juga memungkinka guru untuk memberikan berabagai sumber pembelajaran dari berbagai platform 

lainnya seperti virtual lab kemendikbud, video pembelajaran dari youtube, bacaan dari jurnal dan masih 

banyak lagi. Sehingga dengan memanfaatkan platform quizizz, guru dapat merancang dan melaksanakan 

pembelajaran tepat seperti di dalam kelas namun secara virtual. Siswa tetap dapat mengakses presentasi 

materi seperti yang dilakukan guru dalam kelas, mengikuti kuis yang dibuat oleh guru, mendapat feedback 

dari hasil pengerjaan, dan tetap bisa bertanya secara langsung dengan guru. Beberapa hasil rancangan 
peserta dari pelatihan ini dapat dilihat pada Tabel 3. 

Melalui pelatihan dan pendampingan, peserta mampu merancang pembelajaran interaktif dengan 

memanfaatkan teknologi digital melalui platform Quizizz. Selain itu, dalam perancangan aktivitas dan 

evaluasinya, guru-guru juga mempertimbangkan indikator-indikator berpikir kreatif sehingga pembelajaran 

interaktif yang dihasilkan dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif. 

 

Tabel 3. Rancangan pembelajaran interaktif oleh peserta pelatihan. 

Hasil 

Rancangan 

Materi presentasi interaktif oleh peserta 

 

 
 

 
 

  

 

Keterangan Pada presentasi interaktif yang dibuat oleh peserta, peserta merancang presentasi yang 
mengandung: 

1. video terkait fenomena fluida statis sebagai apersepsi;  

12%

32%

36%

20%

Penerapan pembelajaran interaktif

SS

S

TS

STS

8%

32%
60%

Kemampuan untuk merancang pembelajaran 
interaktif untuk melatih kemampuan berpikir kreatif

SS

S

TS

STS
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2. bahan bacaan dari website lain; 

3. materi dan aktivitas yang harus dilakukan siswa; dan 

4. kuis cepat interaktif. 

Pada rancangan ini, siswa tidak hanya sekedar membaca materi, namun karena materi 

disajikan dengan tuntutan aktivitas siswa, sehingga presentasi ini melibatkan keaktifan siswa 
secara penuh, sementara guru hanya bertugas sebagai fasilitator. 

 

Hasil 

Rancangan 

Contoh tampilan evaluasi rancangan peserta 
 

 

 
 

Keterangan Pada evaluasi interaktif, peserta bisa membuat berbagai jenis soal, pilihan ganda, fill in the 

blank, pemilihan jawaban lebih dari satu, hingga open-ended question. Setelah selesai 

menjawab, siswa juga bisa langsung mendapatkan feedback yaitu nilai dari semua hasil 

pengerjaan mereka. Soal yang dibuat juga mengikuti indikator keterampilan berpikir kreatif 
PISA, yaitu generate new ideas, generate creative ideas, dan science problem solving (OECD, 2021). 

 

 

Setelah mengumpulkan tugas berupa rancangan presentasi materi dan evaluasi, peserta pelatihan 
diarahkan untuk mengerjakan post-test guna melihat pendapat guru terkait pelatihan ini dan melihat 

perkembangan skill guru dalam merancang pembelajaran interaktif untuk melatih kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Berdasarkan hasil post-test, semua guru menyatakan puas pada pelatihan dan pendampingan 

ini dan juga merasa mampu merancang pembelajaran interaktif untuk diterapkan di kelas. Hasil post-test 

ditampilkan pada Gambar 5 (a) dan (b). 

 

 
a. Peningkatan keahlian merancang pembelajaran 

guru 

 
b. Peningkatan kemampuan guru dalam 

mengembangkan pembelajaran untuk melatih KBK  

Gambar 5. Hasil post-test. 

Keterangan:  
SB = Sangat Berkembang; B = Berkembang; TB = Tidak Berkembang; SBK = Semain Buruk 

 

       Berdasarkan gambar 5 (a) dan (b), terlihat bahwa tidak satupun guru memilih tidak berkembang atau 
semakin buruk. Ini membuktikan bahwa keahlian guru dalam memanfaatkan teknologi digital untuk 

merancang pembelajaran interaktif guna melatih kemampuan berpikir kreatif siswa meningkat. Dalam open-

ended question, peserta C11 juga mengungkapkan bahwa pelatihan ini sangat membantu peserta dalam 

memahami fitur-fitur Quizizz untuk merancang pembelajaran interaktif yang baik. Peserta C03 

mengungkapkan bahwa melalui pelatihan ini, ia menjadi lebih paham cara merancang pembelajaran 

interaktif yang baik untuk melatih kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran blended maupun 

100% online. Selain itu, peserta C24 juga menambahkan melalui pendampingan dari fasilitator, peserta 

76%

24%

0%

0%

0 5 10 15 20

S B

B

T B

S B K

K E A H L I A N  G U R U  D A L A M  M E R A N C A N G  
P E M B E L A J A R A N  I N T E R A K T I F

64%

32%

0%

0%

0 5 10 15 20

SB

B

TB

SBK

Kemampuan guru mengembangkan pembelajaran 
untuk melatih kemampuan berpikir kreatif
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menjadi tidak hanya sekedar bisa merancang pembelajaran interaktif namun mampu merancang 
pembelajaran interaktif yang baik dan tepat sesuai tujuan (untuk melatih kemampuan berpikir kreatif), 

karena fasilitator mendampingi hingga akhir dan memberikan masukan apabila ada materi yang kurang 
tepat. 

 

Simpulan 

 

Melalui program pelatihan dan pendampingan Quizizz Training for Teacher, 100% peserta menyatakan 

bahwa keahlian mereka dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai pembelajaran interaktif meningkat. 
Dari total 25 peserta, 76% mengaku sangat berkembang dan 24% lainnya menyatakan keahliannya dalam 
merancang pembelajaran interaktif berkembang. Guru-guru fisika selaku peserta pelatihan juga 

menunjukkan beberapa capaian, yaitu: a) peserta mampu merancang pembelajaran interaktif dengan 
memanfaatkan teknologi digital dengan platform Quizizz; b) peserta mampu merancang pembelajaran 

interaktif untuk melatih kemampuan berpikir kreatif siswa; dan c) menambah pengetahuan terkait cara 
menyusun soal evaluasi dengan indikator berpikir kreatif PISA. Sebagai tindak lanjut dari kegiatan ini, guru-

guru diarahkan untuk menerapkan pembelajaran interaktif yang telah dibuat dalam pembelajaran blended 

maupun online. 
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