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ABSTRACT INFO ARTIKEL 

 
The use of interactive evaluation media in learning is very 
necessary. This is in order to provide skills to students as 
prospective teachers to support the implementation of learning 
and learning media that are favored by students today. The 
purpose of this training activity is to improve students' skills in 
developing interactive evaluation media. The participants of the 
training activities are students of the Chemistry Education 
Study Program consisting of 21 6th semester students. The 
training activities for developing interactive evaluation media 
include the preparation stage of the activity, the implementation 
stage of the activity, and the evaluation of the activity. Student 
trainees as prospective teachers need to be equipped with skills 
that support the implementation of learning and learning media 
that are favored by students today. The training activities that 
have been carried out show that students are interested in 
developing interactive evaluation media to make assessment 
activities more fun and less rigid.  
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PENDAHULUAN 

Dunia Pendidikan terus mengalami peningkatan kualitas dengan adanya 

perkembangan dan pemanfaatan teknologi. Adanya perkembangan teknologi dan 

informasi dapat menjadikan pertukaran pemikiran dan informasi, sehingga 

perkembangan penelitian menjadi lebih cepat (Purwanto et al., 2021). Informasi yang 

dapat diperoleh dengan cepat karena adanya teknologi, mejadikan kualitas 

pendidikan menjadi meningkat (Fuldiaratman et al., 2023). Pelibatan teknologi 

informasi dalam dunia pendidikan seperti penggunaan media pembelajaran dapat 

mengaktifkan peserta didik (Ekaputra, 2020). 

Berdasarkan hasil diskusi dengan mahasiswa menunjukkan bahwa pelatihan 

mahasiswa dalam mengembangkan media evluasi yang interaktif sangat diperlukan. 

Hal tersebut dalam rangka memberikan bekal keterampilan kepada mahasiswa 

sebagai calon guru untuk menunjang pelaksanaan pembelajaran dan media 

pembelajaran yang digemari oleh peserta didik saat ini. Setelah melakukan diskusi, 

disepakati bahwa media evaluasi interaktif yang akan digunakan sebagai materi 

pelatihan adalah media quizwhizzer. Hal itu dikarenakan media quizwhizzer 

memiliki banyak template yang dapat digunakan dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran. Aplikasi quizwhizzer merupakan suatu media pembelajaran berupa 

aplikasi memiliki fitur untuk membuat soal dalam bentuk permainan interaktif 

(Iskandar et al., 2023). Penggunaan aplikasi quizwhizzer dapat meningkatkan 

pemahaman terhadap materi yang diberikan, pembelajaran dapat berjalan dengan 

lebih interaktif dan menarik (Taqwa et al., 2024). 

Peningkatan kompetensi dapat dilakukan dengan memberikan pembekalan 

keterampilan kepada mahasiswa (Ekaputra & Widarwati, 2023). Peningkatan 

keterampilan mahasiswa dalam menggunakan aplikasi quizwhizzer dapat dilakukan 

dengan kegiatan pelatihan. Peningkatan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa 

dapat dilakukan melalui kegiatan pelatihan (Windarto et al., 2018). Oleh karena itu, 

pada kegiatan ini mahasiswa akan diberi pelatihan penggunaan media evaluasi 
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interaktif untuk meningkatkan kompetensi mahasiswa Program Studi Pendidikan 

Kimia dalam membentuk calon guru. 

 

METODE PENGABDIAN 

 Pelaksanaan kegiatan pelatihan pengembangan media evaluasi interaktif 

diikuti oleh 21 mahasiswa semester 6 Program Studi Pendidikan Kimia. Kegiatan 

pelatihan dilaksanakan di ruang L-107 FKIP Universitas Jambi. Kegiatan pelatihan 

meliputi tahap persiapan kegiatan, tahap pelaksanaan kegiatan, dan evaluasi 

kegiatan. Tahap persiapan kegiatan merupakan tahap analisis kebutuhan pelatihan 

pengembangan media evaluasi interaktif dan mempersiapkan materi pelatihan. 

Tahap pelaksanaan kegiatan merupakan tahap penyampaian dan pengembangan 

media evaluasi interaktif, sedangkan tahap evaluasi kegiatan merupakan tahap 

penyampaiaan saran dan masukan untuk kegiatan pelatihan yang lebih baik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Kegiataan pelatihan pengembangan media evaluasi interaktif terdiri dari 3 

tahap kegiatan yang meliputi tahap persiapan kegiatan, tahap pelaksanaan kegiatan, 

dan evaluasi kegiatan. 

1. Tahap Persiapan Kegiatan 

Tahap persiapan kegiatan meliputi kegiatan analisis kebutuhan pelatihan 

pengembangan media evaluasi interaktif dan mempersiapkan materi pelatihan. 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui pemhaman mahasiswa terhadap 

media evaluasi interaktif, proses pengembangan media evaluasi interaktif. Hasil 

diskusi dengan mahasiswa menunjukkan bahwa pelatihan mahasiswa dalam 

mengembangkan media evluasi yang interaktif sangat diperlukan. Hal tersebut 

dalam rangka memberikan bekal keterampilan kepada mahasiswa sebagai calon 

guru untuk menunjang pelaksanaan pembelajaran dan media pembelajaran yang 

digemari oleh peserta didik saat ini. Tahap persiapan juga dilakukan tahap 

mempersiapkan materi pelatihan, seperti media yang akan digunakan. Setelah 

melakukan diskusi, disepakati bahwa media evaluasi interaktif yang akan 
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digunakan adalah media quizwhizzer. Hal itu dikarenakan media quizwhizzer 

memiliki banyak template yang dapat digunakan dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran. Aplikasi quizwhizzer yang mampu memberikan beragam aktivitas 

pembelajaran menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

(Yanuarto & Susanti, 2023). 

2. Tahap pelaksanaan kegiatan 

Tahap pelaksanaan kegiatan diawali dengan penyampaian kelebihan media 

aplikasi quizwhizzer, penjelasan fitur-fitur yang dimiliki quizwhizzer, 

domonstrasi penggunaan aplikasi quizwhizzer, dan pengembangan media 

evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi quizwhizzer.  

 

Gambar 1. Pengembangan Media Quizwhizzer Oleh Mahasiswa 
Sumber : Dokumentasi foto, 2024 

3. Tahap evaluasi kegiatan 

Tahap evaluasi kegiatan merupakan kegiatan yang bertujuan untuk 

memfasilitasi mahasiswa menyampaikan kesan dan pesan mengenai kegiatan 

pelatihan yang telah dilakukan. Berdasarkan evaluasi kegiatan, mahasiswa merasa 

senang dengan adanya pelatihan penggunaan media evaluasi dengan aplikasi 

quizwhizzer. Pemanfaatan media aplikasi quizwhizzer dalam pembelajaran dapat 

membuat pembelajaran yang dilakukan menjadi menyenangkan karena 

memadukan unsur permainan ke dalam pembelajaran, sehingga pemahaman 

terhadap materi yang diberikan dapat meningkat (Ekaputra, 2023).  
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Aplikasi quizwhizzer yang memasukkan unsur permainan ke dalam evaluasi 

pembelajaran sangat disukai peserta didik, karena menjadikan kegiatan penilaian 

seperti kuis maupun ulangan harian menjadi lebih menyenangkan dan tidak 

membuat tegang. Pemanfaatan media yang mengandung permainan dan evaluasi 

pembelajaran sangat digemari oleh generasi muda (Ekaputra, 2024). Peningkatan 

pengetahuan dan keterampilan mahasiswa dalam mengembangkan media evaluasi 

interaktif seperti quizwhizzer sangat bermanfaat untuk pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan. Peningkatan dan kreativitas dapat difasilitasi 

melalui kegiatan pelatihan yang diikuti (Windarto et al., 2018). Oleh karena itu, 

kegiatan pelatihan dapat dilakukan kembali dengan tema pelatihan media 

pembelajaran yang lain dan digunakan pada kegiatan pembelajaran.    

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Berdasarkan evaluasi kegiatan pelatihan yang telah dilakukan, mahasiswa 

mahasiswa merasa senang dengan adanya pelatihan penggunaan media evaluasi 

dengan aplikasi quizwhizzer. Mahasiswa memahami setiap fitur yang tersedia pada 

aplikasi quizwhizzer dan pentingnya menggunakan media interaktif seperti aplikasi 

quizwhizzer. Peningkatan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa dalam 

mengembangkan media evaluasi interaktif seperti quizwhizzer sangat bermanfaat 

untuk pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. Oleh karena itu, 

kegiatan pelatihan dapat dilakukan kembali dengan tema pelatihan media 

pembelajaran yang lain dan digunakan pada kegiatan pembelajaran.    
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