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ABSTRAK 

Kegiatan pembelajaran pada anak usia dini membutuhkan metode yang menyenangkan, 

interaktif, dan mudah dipahami agar dapat menumbuhkan minat belajar sejak dini. Namun, di 

KB TK Taruna Prima Jagakarsa, proses pengenalan buah-buahan masih dilakukan secara 

konvensional, seperti menggunakan gambar cetak dan metode ceramah, yang kurang 

melibatkan partisipasi aktif anak. Melalui Program Kreativitas Masyarakat (PKM) ini, 

dilakukan pelatihan dan pendampingan kepada para guru dalam memanfaatkan aplikasi Quizizz 

sebagai media kuis pembelajaran interaktif. Aplikasi ini memungkinkan guru menyampaikan 

materi pengenalan buah secara visual dan audio dengan cara bermain kuis yang menarik. 

Kegiatan PKM meliputi sosialisasi, pelatihan penggunaan Quizizz, pembuatan soal kuis 

bertema buah, hingga implementasi di kelas. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan 

kreativitas guru dalam menyusun media ajar digital, serta meningkatnya antusiasme anak-anak 

dalam mengikuti kegiatan belajar. Pemanfaatan teknologi sederhana seperti Quizizz terbukti 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran di jenjang pendidikan anak usia dini 

Kata Kunci:  pembelajaran interaktif, pengenalan buah, anak usia dini dan Quiziz 

 

ABSTRACT  

Learning activities for early childhood require fun, interactive, and easy-to-understand methods 

to foster interest in learning from an early age. At KB TK Taruna Prima Jagakarsa, the 

introduction of fruits has mostly been conducted using conventional methods such as printed 

pictures and lectures, which tend to lack active student participation. Through this Community 

Service Program (PKM), training and assistance were provided to teachers in utilizing the 

Quizizz application as an interactive quiz-based learning tool. This application enables teachers 

to present fruit recognition material in a visually and auditorily engaging way through fun 

quizzes. The PKM activities included socialization, training on how to use Quizizz, the creation 

of fruit-themed quiz questions, and classroom implementation. The results of the program 

showed increased teacher creativity in developing digital teaching media and higher enthusiasm 

among children during learning sessions. The use of simple technologies like Quizizz has 

proven effective in improving the quality of early childhood education. 

Keywords: interactive learning, fruit recognition, early childhood and Quiziz 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran pada anak usia dini memiliki peran penting dalam membentuk dasar 

pengetahuan, karakter, dan minat belajar anak ke jenjang yang lebih tinggi. Oleh karena itu, 

metode dan media pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan dengan karakteristik anak, 

yaitu bersifat konkret, menarik, dan menyenangkan. Pentingnya pendekatan yang sesuai dengan 

perkembangan anak ini didukung oleh teori Developmentally Appropriate Practice (DAP), 

yang menekankan bahwa pengalaman belajar harus bermakna dan relevan dengan kehidupan 

anak, seringkali melalui permainan dan eksplorasi objek nyata (Hedges & Cooper, 2018). Salah 

satu tema yang diajarkan di tingkat Kelompok Bermain (KB) dan Taman Kanak-Kanak (TK) 
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adalah pengenalan buah-buahan, yang tidak hanya mengenalkan jenis dan warna buah, tetapi 

juga melatih kemampuan kognitif, visual, serta bahasa anak. 

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran pengenalan buah di KB TK Taruna Prima 

Jagakarsa masih cenderung dilakukan secara konvensional, seperti melalui gambar tempel atau 

penjelasan lisan dari guru. Metode tersebut sering kali membuat anak cepat merasa bosan dan 

kurang aktif dalam proses belajar. Kondisi ini kurang mendukung keterlibatan aktif siswa, 

padahal penelitian menunjukkan bahwa metode pembelajaran pasif seringkali kurang efektif 

dalam mempertahankan perhatian dan memotivasi anak usia dini dibandingkan pendekatan 

yang lebih mendorong partisipasi aktif dan interaksi (Pasternak & Silhavy, 2017). Selain itu, 

para guru belum banyak memanfaatkan teknologi sebagai media bantu pembelajaran yang 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara langsung. 

Seiring berkembangnya teknologi digital, tersedia berbagai aplikasi edukatif yang dapat 

dimanfaatkan untuk menunjang pembelajaran interaktif, salah satunya adalah Quizizz. Aplikasi 

ini memungkinkan guru membuat kuis bergambar, suara, dan pilihan ganda yang bisa 

dimainkan oleh siswa secara langsung melalui layar atau proyektor kelas. Format kuis yang 

berbentuk permainan dapat meningkatkan minat anak untuk belajar sambil bermain. 

Pendekatan Game-Based Learning (GBL) seperti yang ditawarkan Quizizz terbukti dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa karena memanfaatkan elemen permainan 

yang disukai anak-anak, sekaligus berpotensi mengembangkan keterampilan abad ke-21 (Qian 

& Clark, 2016). 

Melalui Program Kreativitas Masyarakat (PKM) ini, dilakukan pelatihan dan 

pendampingan kepada guru-guru KB TK Taruna Prima Jagakarsa dalam menggunakan aplikasi 

Quizizz sebagai media kuis pembelajaran mengenal buah. Diharapkan kegiatan ini dapat 

meningkatkan keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran serta 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan bagi anak-anak. Upaya peningkatan 

kompetensi guru ini krusial, karena keberhasilan integrasi teknologi sangat bergantung pada 

pengetahuan, keyakinan, dan keterampilan guru dalam memadukan aspek teknologi, pedagogi, 

dan konten (TPACK) secara efektif (Chai et al., 2013). 

 

METODE PELAKSANAAN 

Metode pelaksanaan Program Kreativitas Masyarakat (PKM) ini menggunakan 

pendekatan partisipatif dan edukatif, yang melibatkan guru secara aktif sejak tahap awal. 

Kegiatan dimulai dengan observasi dan identifikasi masalah di KB TK Taruna Prima Jagakarsa, 

yang menemukan dominasi metode konvensional dalam pengenalan buah dan minimnya 

pemanfaatan teknologi interaktif. Selanjutnya, dilakukan sosialisasi dan koordinasi dengan 

pihak sekolah sebelum menggelar pelatihan intensif dalam bentuk workshop interaktif. 

Pelatihan ini membekali guru dengan keterampilan teknis penggunaan aplikasi Quizizz, mulai 

dari pengenalan fitur, pembuatan akun, penambahan elemen multimedia (gambar buah dan 

suara), pengaturan kuis, hingga simulasi langsung. 

Tahap berikutnya berfokus pada implementasi dan evaluasi. Para guru, dengan 

pendampingan tim pelaksana, merancang kuis tematik pengenalan buah yang sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini dan kurikulum PAUD. Kuis yang telah dibuat kemudian diuji coba 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas, dengan pemantauan dan umpan balik dari tim PKM. 

Evaluasi dilakukan melalui pengumpulan tanggapan dari guru dan siswa mengenai pengalaman 

belajar menggunakan Quizizz untuk mengukur keberhasilan dan mengidentifikasi area 

perbaikan. Sebagai tindak lanjut, tim memberikan rekomendasi untuk penggunaan Quizizz 

pada tema pembelajaran lain guna memastikan keberlanjutan program. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Kegiatan Program Kreativitas Masyarakat (PKM) yang dilaksanakan di KB TK Taruna 

Prima Jagakarsa dapat dikategorikan berhasil dan diterima dengan baik oleh para guru. Seluruh 

rangkaian acara, mulai dari sesi pelatihan hingga penerapan langsung di ruang kelas, berjalan 

lancar sesuai dengan rencana yang telah disusun sebelumnya. 

Pelatihan penggunaan aplikasi Quizizz memberikan hasil yang memuaskan, terbukti 

dari peningkatan pemahaman dan keterampilan para guru peserta. Kesepuluh guru yang 

mengikuti pelatihan menunjukkan penguasaan yang baik terhadap platform tersebut. Mereka 

semua berhasil membuat akun pribadi, merancang kuis bertema pengenalan buah, 

mengintegrasikan elemen visual seperti gambar, menambahkan audio sederhana pada soal, 

serta mampu menjalankan kuis dalam mode langsung (live) maupun mode penugasan. 

Tingginya antusiasme peserta juga terlihat jelas melalui banyaknya pertanyaan yang diajukan 

dan minat mereka untuk mengeksplorasi fitur-fitur lain yang ditawarkan oleh Quizizz. 

Selanjutnya, kuis yang telah dirancang oleh para guru diimplementasikan dalam 

kegiatan belajar mengajar di kelas. Dengan menggunakan proyektor dan laptop guru sebagai 

media utama, suasana pembelajaran menjadi lebih interaktif. Anak-anak menunjukkan 

antusiasme yang tinggi saat mengikuti kuis, terutama karena tampilan visual buah-buahan yang 

menarik dan format kuis yang disajikan seperti permainan edukatif. Pengamatan selama 

implementasi menunjukkan peningkatan ketertarikan anak terhadap materi, partisipasi aktif di 

mana mereka berlomba menjawab, serta terciptanya suasana kelas yang lebih hidup dan 

menyenangkan. Selain itu, guru juga merasakan manfaat langsung dari fitur evaluasi Quizizz 

yang menyajikan hasil secara real-time, memudahkan penilaian pemahaman anak secara 

kolektif. 

Dalam sesi refleksi dan evaluasi pasca-implementasi, para guru memberikan tanggapan 

positif mengenai penggunaan Quizizz. Mereka merasa metode ini mempermudah penyampaian 

materi pelajaran, membuat kegiatan belajar menjadi lebih bervariasi dan tidak monoton, serta 

meningkatkan interaksi antara guru dan siswa. Para guru juga melihat potensi penerapan 

metode ini untuk tema-tema pembelajaran lainnya di luar pengenalan buah. Meskipun 

demikian, beberapa tantangan diidentifikasi, terutama terkait keterbatasan ketersediaan 

perangkat digital seperti proyektor di setiap kelas dan kebutuhan akan pendampingan lebih 

lanjut untuk memanfaatkan fitur Quizizz yang lebih kompleks, seperti mode kompetisi. 

Secara keseluruhan, kegiatan PKM ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi 

sederhana seperti Quizizz dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap proses 

pembelajaran di tingkat pendidikan anak usia dini. Pengenalan dan pemanfaatan aplikasi ini 

menjadi langkah awal yang menjanjikan dalam upaya membangun literasi digital, baik bagi 

guru maupun siswa di lingkungan KB TK Taruna Prima Jagakarsa. 

 

Pembahasan 

Kegiatan Program Kreativitas Masyarakat ini memberikan sejumlah manfaat signifikan 

bagi para guru peserta. Secara nyata, terjadi peningkatan kompetensi digital yang membuat 

guru menjadi lebih percaya diri dalam mengoperasikan aplikasi pembelajaran berbasis 

teknologi seperti Quizizz. Selain itu, guru juga memperoleh kemampuan praktis dalam 

mendesain kuis tematik yang interaktif dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini, 

termasuk keahlian memanfaatkan fitur gambar dan suara untuk memperkaya soal. Pelatihan 

dan implementasi ini turut mendorong peningkatan kreativitas dalam mengajar, memberikan 

inspirasi serta ide-ide baru bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan jauh dari kesan monoton. Lebih jauh lagi, kegiatan ini berhasil 

meningkatkan kesadaran guru akan pentingnya peran media interaktif, di mana mereka 
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menyadari bahwa pemanfaatan platform digital seperti Quizizz terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif anak selama proses pembelajaran. 

Penggunaan Quizizz dalam pembelajaran juga membawa dampak positif yang nyata 

bagi peserta didik di KB TK Taruna Prima Jagakarsa. Hasil yang paling menonjol adalah 

peningkatan antusiasme belajar, di mana anak-anak menunjukkan ketertarikan dan semangat 

yang lebih besar saat mengikuti kuis interaktif untuk mengenal buah. Selain itu, kemampuan 

mereka dalam mengenali jenis-jenis buah pun tampak meningkat, terbukti dari kemampuan 

menyebutkan dan membedakan beberapa buah dengan bantuan visual menarik yang disajikan 

pada kuis. Format kuis yang menyerupai permainan juga berkontribusi pada peningkatan fokus 

dan responsivitas anak, membuat mereka lebih terkonsentrasi dan cepat dalam menjawab soal. 

Secara keseluruhan, metode ini berhasil menciptakan pengalaman belajar yang sangat 

menyenangkan, di mana anak merasa seperti sedang bermain sambil belajar, sesuai dengan 

prinsip pembelajaran yang efektif untuk anak usia dini. 

Kegiatan PKM ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media 

pembelajaran interaktif memberikan dampak positif terhadap proses belajar mengajar di 

jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), khususnya dalam tema pengenalan buah. 

Berdasarkan hasil pelaksanaan, baik guru maupun siswa menunjukkan respons yang sangat 

baik terhadap pendekatan pembelajaran berbasis teknologi ini. 

Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran yang baik harus mampu merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. Quizizz memenuhi kriteria tersebut karena menyajikan materi dalam bentuk kuis yang 

interaktif, penuh warna, dan dapat disertai suara. Ini sangat sesuai dengan karakteristik anak 

usia dini yang belajar secara konkret, visual, dan kinestetik. 

Dari sisi guru, kegiatan ini menjadi momentum penting untuk meningkatkan literasi 

digital. Sebelumnya, sebagian besar guru masih menggunakan metode ceramah atau alat bantu 

gambar tempel. Setelah pelatihan, guru mulai memahami bahwa teknologi dapat digunakan 

sebagai sarana mendekatkan materi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan mudah 

dicerna oleh anak. Peningkatan literasi digital guru melalui pelatihan terbukti efektif dalam 

meningkatkan kompetensi mereka dalam memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran yang 

lebih inovatif dan menarik perhatian siswa (Wijaksono, 2023; Julita & Purnasari, 2022). 

Peningkatan partisipasi dan antusiasme siswa selama sesi kuis membuktikan bahwa 

anak-anak lebih menyukai pembelajaran yang menyerupai permainan. Hal ini mendukung teori 

belajar Piaget yang menyatakan bahwa anak-anak usia dini berada pada tahap praoperasional, 

di mana mereka belajar melalui eksplorasi dan aktivitas simbolik. Oleh karena itu, pembelajaran 

berbasis game seperti Quizizz dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan pemahaman 

dan keterlibatan siswa, sejalan dengan temuan bahwa game-based learning efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar dan partisipasi aktif peserta didik (Efendi & Prasetiyo, 2024; Jannah 

& Zaini, 2022). 

Selain itu, hasil evaluasi menunjukkan bahwa guru merasa terbantu dalam proses 

penilaian karena Quizizz menyediakan hasil kuis secara otomatis. Ini tidak hanya menghemat 

waktu, tetapi juga memungkinkan guru melakukan refleksi terhadap capaian pembelajaran 

secara lebih objektif. Pemanfaatan aplikasi seperti Quizizz sebagai media penilaian berbasis 

digital memang mampu memberikan kemudahan dalam membuat soal dan penyediaan hasil 

skor secara instan, yang berkontribusi pada efisiensi dan objektivitas penilaian (Maelasari & 

Safitri, 2022; Fitriani & Fatmasari, 2022). 

Namun, pelaksanaan kegiatan ini juga menemukan beberapa tantangan, seperti 

keterbatasan alat teknologi di sekolah dan kebutuhan pelatihan lanjutan bagi guru. Oleh karena 

itu, kesinambungan program pelatihan dan dukungan infrastruktur sangat diperlukan agar 

pemanfaatan teknologi pembelajaran dapat berjalan optimal. Tantangan implementasi 
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teknologi pendidikan di sekolah, terutama di daerah dengan keterbatasan, meliputi akses 

internet yang tidak merata, kurangnya perangkat yang memadai, serta perlunya pelatihan guru 

yang berkelanjutan untuk meningkatkan keterampilan teknologi mereka (Fauzi & Sulaiman, 

2024; Purwanto et al., 2024). 

Secara keseluruhan, pembelajaran dengan Quizizz bukan hanya menambah variasi 

metode mengajar, tetapi juga mengubah paradigma guru tentang pentingnya teknologi dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi anak usia dini. 

Perubahan paradigma guru dalam era digital ini penting untuk mengintegrasikan teknologi 

sebagai alat yang dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kreatif, dan 

berpusat pada siswa, terutama di tingkat pendidikan anak usia dini (Septiandari & Zuhri, 2024; 

Julita & Purnasari, 2022). 

 

 

 
Gambar 1. Kegiatan Pelatihan  

 

s  

Gambar 2. Pemaparan Materi oleh Tim Pengabdian Kepada Masyaraka 

 

Implikasi Dari Temuan 

Berdasarkan hasil kegiatan PKM yang dilakukan, ditemukan beberapa implikasi 

penting terhadap praktik pembelajaran, profesionalitas guru, kebijakan sekolah, dan 

pengembangan kurikulum. Temuan ini diperkuat dengan landasan teori dan literatur yang 

relevan, sebagai berikut: 

1. Implikasi terhadap Praktik Pembelajaran 

Penggunaan media digital seperti Quizizz terbukti meningkatkan partisipasi siswa 

dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2019) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran yang tepat dapat menumbuhkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa 

secara aktif dalam proses belajar. Pada jenjang PAUD, media visual-interaktif sangat penting 
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karena anak usia dini belajar melalui pengalaman konkret dan visualisasi yang menyenangkan 

(Suyadi, 2015). 

2. Implikasi terhadap Peran Guru 

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru mampu beradaptasi dengan media digital jika 

diberikan pelatihan yang sesuai. Ini mendukung pandangan Munir (2017), bahwa penguasaan 

teknologi pendidikan menjadi bagian dari kompetensi abad 21 yang harus dimiliki oleh 

pendidik agar pembelajaran menjadi relevan dan efektif di era digital. 

3. Implikasi terhadap Kebijakan Sekolah 

Temuan ini juga menunjukkan pentingnya dukungan sarana dan prasarana dari pihak 

sekolah agar inovasi pembelajaran dapat berjalan optimal. Dalam konteks ini, sekolah perlu 

mengambil peran aktif dalam menyediakan pelatihan serta infrastruktur teknologi sebagai 

bagian dari manajemen mutu pendidikan (Kemendikbud, 2020). 

4. Implikasi terhadap Pengembangan Kurikulum 

Dengan pendekatan berbasis game edukatif seperti Quizizz, kurikulum PAUD dapat 

diperkaya dengan metode yang menyenangkan dan interaktif. Hal ini mendukung pembelajaran 

tematik terpadu yang menekankan pada eksplorasi dan pengalaman langsung, sesuai dengan 

pendekatan Kurikulum Merdeka dan prinsip pembelajaran holistik untuk anak usia dini 

(Suyanto, 2005). 

 

KESIMPULAN 

Program Kreativitas Masyarakat (PKM) yang dilaksanakan bersama guru-guru KB TK 

Taruna Prima Jagakarsa ini telah berhasil mencapai tujuannya dan memberikan dampak positif 

yang signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, khususnya dalam tema 

pengenalan buah. Melalui serangkaian pelatihan dan pendampingan yang terstruktur, para guru 

kini menunjukkan peningkatan kompetensi dalam mengintegrasikan teknologi, secara spesifik 

aplikasi Quizizz, ke dalam proses belajar mengajar. Kemampuan ini memungkinkan mereka 

untuk menyajikan materi dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan, sesuai dengan 

kebutuhan belajar anak usia dini. 

Keberhasilan implementasi program ini juga tercermin jelas pada respons peserta didik. 

Anak-anak menunjukkan antusiasme yang sangat tinggi dan keterlibatan aktif selama 

mengikuti pembelajaran menggunakan kuis interaktif yang telah dirancang. Di sisi lain, para 

guru tidak hanya berhasil mengaplikasikan teknologi baru tetapi juga memperoleh pengalaman 

berharga dalam menyusun media ajar berbasis digital. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa Quizizz terbukti menjadi sebuah solusi teknologi yang sederhana namun efektif untuk 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan tetap edukatif bagi 

anak-anak di tingkat pendidikan usia dini. 
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