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 Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi digital dan 
pedagogik guru dalam memanfaatkan Zep Quiz sebagai media 
pembelajaran matematika berbasis gamifikasi di SMAN 1 Darangdan, 
Purwakarta. Metode pengabdian yang digunakan adalah Participatory 
Action Research (PAR) melalui observasi awal dan analisis kebutuhan, 
workshop, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, pendampingan, serta 
evaluasi terhadap 40 orang guru. Hasil pengabdian menunjukkan 
adanya peningkatan pemahaman peserta setelah pelatihan, yaitu 
pemahaman tentang definisi Zep Quiz meningkat dari 45% menjadi 
90%, pemahaman elemen gamifikasi dari 20% menjadi 90%, 
kemudahan memahami materi dari 50% menjadi 90%, serta 
pemahaman terkait pengembangan kompetensi melalui Zep Quiz dari 
25% menjadi 95%. Simpulan pengabdian ini menunjukkan bahwa 
pelatihan JEMPOL mampu meningkatkan pemahaman dan 
keterampilan guru dalam memanfaatkan Zep Quiz untuk 
mengembangkan pembelajaran matematika yang lebih interaktif, 
inovatif, dan menarik, meskipun kendala jaringan internet masih 
memerlukan perhatian dalam implementasi selanjutnya. 
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PENDAHULUAN  
Secara umum, SMAN 1 Darangdan memiliki tenaga pendidik dengan latar 

belakang pendidikan yang memadai, serta jumlah siswa yang cukup signifikan. Namun, 
dalam konteks transformasi digital pendidikan (Dadang & Karep, 2025), pemanfaatan 
teknologi pembelajaran interaktif berbasis digital. Dari sisi fasilitas, sekolah telah 
memiliki akses terhadap perangkat teknologi seperti komputer dan jaringan internet, 
namun penggunaannya masih terbatas pada fungsi administratif dan belum 
dimanfaatkan secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran inovatif. Terdapat potensi 
produktifitas yang dapat di kembangkan, yaitu dalam bentuk peningkatan kompetensi 
digital guru sebagai model intelektual (human capital) (Maulana et al., 2025) . Beberapa 
potensi yang dimiliki mitra antara lain : 1. Ketersediaan SDM guru yang adaptif 
terhadap perubahan, 2. Akses terhadap perangkat teknologi dan internet, 3. Kurikulum 
yang mendukung integrasi teknologi pembelajaran, 4. Tingginya kebutuhan akan 
inovasi pembelajaran yang menarik bagi siswa (Zakariah et al., 2026).  

Kemudian peluang yang dapat dikembangkan melalui kegiatan ini meliputi: 1. 
Peningkatan kualitas pembelajaran berbasis digital, 2. Efisiensi dalam proses evaluasi 
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pembelajaran melalui titik analisa data, 3. Pengembangan model pembelajaran berbasis 
gamifikasi , 4. Potensi pengembangan konten pembelajaran digital sebagai produk 
edukatif (Firdaus, 2025). Meskipun tidak menghasilkan output ekonomi secara 
langsung, kegiatan ini memiliki dampak jangka panjang dalam meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia yang berimplikasi pada produktivitas pendidikan (Hidayah et al., 
2024). SMAN 1 Darangdan terletak di wilayah semi-perkotaan Kabupaten Purwakarta 
yang memiliki karakteristik sosial yang heterogen. Memiliki total siswa sekitar 1.185 
siswa dan total guru dan tenaga kependidikan 45 orang. Menyediakan rombongan 
belajar sebanyak 29 kelas dari kelas X sampai dengan kelas XII. Akses terhadap 
teknologi digital di wilayah ini sudah mulai berkembang, namun belum sepenuhnya 
diikuti oleh peningkatan kemampuan pada literasi digital, khususnya dalam konteks 
pendidikan.  

Permasalahan yang ditemukan berdasarkan observasi awal dan studi literatur 
meliputi: 1. Rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran di kelas, 2. Dominasi 
metode pembelajaran konvensional, 3. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif, 4. Motivasi belajar siswa yang cenderung menurun. Kecenderungan 
fenomena ini menunjukkan adanya kesenjangan antara perkembangan teknologi 
dengan implementasinya dalam praktik pembelajaran (Haniko et al., 2023). Dengan 
data observasi yang diperoleh di lapangan dalam 2 (dua) kelas di kelas 10 yang 
berjumlah 70 orang secara keseluruhan terhadap aktivitas pembelajaran di kelas, 
diperoleh gambaran tingkat keterlibatan siswa yang masih belum optimal. Sebagian 
besar siswa menunjukkan kecenderungan pasif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini 
dapat dilihat pada Gambar 1, dimana sekitar 60% siswa tergolong pasif (42 orang), 
sedangkan hanya 40% siswa aktif (28 orang) berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 
Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya 
mampu mendorong keterlibatan siswa secara aktif, sehingga diperlukan inovasi 
pembelajaran berbasis teknologi interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa 
(Bitu et al., 2024). 

Gambar 1. Persentase Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran 
Sumber : data diolah. 

 
Media pembelajaran berbasis teknologi memiliki peran penting dalam 

membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, kolaboratif, dan 
berpusat pada  peserta didik (Tampubolon & Rustini, 2022). Penelitian  terbaru 
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menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran mampu  meningkatkan  
motivasi belajar, partisipasi siswa, serta pemahaman konsep apabila didukung oleh 
kompetensi digital pedagogik guru yang baik (L. R. Sari, 2021). Selain itu pemanfaatan 
pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran juga dinilai efektif dalam meningkatkan 
keterlibatan siswa karena mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 
menyenangkan dan interaktif (Febriansah et al., 2024). Ditemukan bahwa pemanfaatan 
media pembelajaran digital interaktif dalam pembelajaran matematika masih belum 
optimal. Sebagian guru masih menggunakan metode pembelajaran konvensional, 
sehingga keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran belum maksimal. Selain 
itu, pemahaman guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi 
juga masih terbatas sehingga inovasi pembelajaran berbasis digital belum banyak 
diterapkan secara optimal (Hakeu et al., 2023). 

Berdasarkan analisis situasi tersebut dapat dirumuskan sebagai berikut: 1. 
Keterlibatan kompetensi digital pedagodik guru dalam memanfaatkan media 
pembelajaran berbasis teknologi (Bhismantara et al., 2024), 2. Kurangnya pemahaman 
terhadap pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran matematika (Amanda et al., 
2026), 3. Belum  optimal strategi evaluasi pembelajaran berbasis digital, 4. Rendahnya 
tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran matematika. Permasalahan ini 
menjadi fokus intervensi karena guru merupakan sasaran langsung kegiatan sekaligus 
pihak yang berperan penting dalam merancang pengalaman belajar di kelas.  Solusi 
yang ditawarkan adalah pelatihan dan pendampingan penggunaan Zep Quiz sebagai 
media pembelajaran interaktif (Mushfiroh & Mardliyah, 2026). Pemilihan Zep Quiz 
didasarkan pada potensinya untuk mendukung pembelajaran melalui aktivitas kuis, 
tantangan, dan umpan balik secara langsung dalam suasana yang lebih menarik dan 
partisipatif (Silaban et al., 2026). Dibandingkan dengan media presentasi konvensional, 
pendekatan berbasis kuis interaktif memungkinkan guru mengintegrasikan unsur 
permainan ke dalam kegiatan pembelajaran. Meskipun demikian, pemilihan Zep Quiz 
perlu didukung oleh pertimbangan kesesuaian fitur, kemudahan penggunaan, 
kebutuhan pembelajaran, serta ketersediaan akses perangkat dan internet, dan bukan 
semata-mata karena penggunaan teknologi digital (Nur & Jasiah, 2025). 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat membantu guru menciptakan 
suasana belajar yang lebih menarik, kolaboratif, dan sesuai dengan karakteristik 
peserta didik di era digital (Tupen et al., 2025). Penelitian terbaru menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan motivasi 
belajar, partisipasi siswa, serta pemahaman konsep melalui aktivitas pembelajaran 
yang lebih interaktif dan menyenangkan (Valentinna et al., 2024). Selain itu, integrasi 
teknologi dalam pembelajaran juga menjadi salah satu indikator penting dalam 
pengembangan kompetensi profesional guru pada era digital (Rosyidah, 2025). Oleh 
karena itu, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini menawarkan solusi berupa 
pelatihan dan pendampingan terarah penggunaan Zep Quiz sebagai media 
pembelajaran matematika berbasis digital (Tupen et al., 2025). Melalui pelatihan ini 
diharapkan guru mampu meningkatkan kompetensi digital pedagogik, 
mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, serta menciptakan 
pembelajaran matematika yang lebih aktif, menarik, dan menyenangkan bagi peserta 
didik (Devinra et al., 2024)(C. N. Sari & Prasetyo, 2025). 

 
METODE KEGIATAN 

Pelaksaan Pengabdian kepada Masyarakat menggunakan pendekatan metode 
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Participatory Action Research (PAR) (Rahmat & Mirnawati, 2020) yaitu suatu metode 
dimana kegiatan tersebut melibatkan secara aktif semua guru dalam bentuk workshop 
dengan cara penyampaian materi, praktik langsung, simulasi pembelajaran, serta 
pendampingan terarah sebanyak 40 (empat puluh) orang guru secara intensif dan aktif 
oleh tim pelaksana kegiatan. Masing-masing peserta wajib membawa perangkat berupa 
laptop dan  gawai. Peserta adalah semua guru yang terlibat dalam kegiatan belajar 
mengajar di SMAN 1 Darangdan. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 12 Juni 2026 
di Gedung Aula SMAN 1 Darangdan dan berlangsung selama 3 jam efektif dengan 2 sesi 
pertemuan, yaitu sesi pertama pada pagi hari dan sesi kedua setelah waktu Isoma.   
Melalui kegiatan ini, guru akan diberikan pemahaman mengenai konsep gamifikasi 
dalam pembelajaran, pengenalan fitur-fitur Zep Quiz (Liatul et al., 2026), serta 
pelatihan dalam menyusun kuis interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran 
matematika. Adapun pelaksanaan kegiatan yang dilakukan secara bertahap yaitu : 

1. Observasi Awal dan Analisi Kebutuhan 
Tahap awal kegiatan dilakukan melalui observasi dan koordinasi dengan pihak 

SMAN 1 Darangdan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran 
matematika serta kebutuhan guru terkait pemanfaatan media pembelajaran digital. 
Pada tahap ini tim melakukan diskusi dan penyebaran angket sederhana kepada guru 
guna mengetahui tingkat pemahaman serta pengalaman guru dalam menggunakan 
media pembejaran berbasis teknologi dan gamifikasi (Safitri & Pusparini, 2025). 

Kegiatan observasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa kegiatan Pengabdian 
kepada Masyarakat yang dilaksanakan sesuai dengan kebutuhan sekolah mitra. 
Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran digital 
interaktif dalam pembelajaran matematika masih belum optimal dan guru masih 
memerlukan pelatihan dalam penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi 
seperti Zep Quiz. 

2. Pelaksanaan Workshop dan Diskusi 
Kegiatan pelatihan dilaksanakan dalam bentuk workshop secara tatap muka di 

lingkungan sekolah mitra. Workshop dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu 
penyampaian materi, demonstrasi penggunaan aplikasi, praktik langsung, diskusi, dan 
tanya jawab. 

Adapun tahapan pelaksanaan kegiatan meliputi: 
a. Tim Pengabdian kepada Masyarakat melakukan koordinasi dengan Kepala 

Sekolah terkait pelaksanaan kegiatan. 
b. Tim menyusun materi pelatihan mengenai pembelajaran berbasis gamifikasi 

dan penggunaan Zep Quiz dalam pembelajaran matematika. 
c. Tim mempersiapkan perangkat pendukung seperti akun, jaringan internet, 

dan media presentasi. 
d. Narasumber menyampaikan materi mengenai konsep pembelajaran digital 

interaktif serta manfaat gamifikasi dalam pembelajaran matematika. 
e. Peserta diberikan pelatihan penggunaan fitur-fitur Zep Quiz dan praktik 

langsung membuat kuis digital matematika. 
f. Tim memberikan pendampingan terarah kepada peserta dalam proses 

pembuatan dan simulasi penggunaan kuis interaktif dalam pembelajaran 
g. Peserta melakukan diskusi dan refleksi terkait penerapan Zep Quiz dalam 

proses pembelajaran matematika. 
3. Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi kegiatan dilakukan untuk mengetahui efektivitas pelaksaaan program 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20230225152012041
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Pengabdian kepada Masyarakat. Evaluasi dilaksanakan melalui observasi selama 
kegiatan berlangsung, diskusi bersama peserta, serta penyebaran angket kepuasaan 
dan pemahaman peserta terhadap materi pelatihan. Evaluasi juga bertujuan untuk 
mengetahui sejauh mana peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dalam 
memanfaatkan Zep Quiz sebagai media pembelajaran matematika berbasis digital.  
Hasil evaluasi digunakan sebagai bahan refleksi dan membuat rencana tindak lanjut 
setelah pelatihan untuk penguasaan terhadap materi pelatihan agar guru dapat 
membiasakan menggunakan aplikasi gamifikasi Zep Quiz. Sehingga melalui kegiatan ini 
diharapkan guru mampu memahami serta mengimplementasikan penggunaan media 
pembelajaran berbasis gamifikasi secara mandiri. 

 
HASIL KEGIATAN DAN PEMBAHASAN   

Tabel 1.  
Data Pre Test dan Post Test 

No. Materi Jumlah 
Responden 

Pre-Test 

% Jumlah Responden 
Post-Test 

% 

1. Materi Kegiatan Pelatihan 18 45 36 90 
2. Materi Gamification Elements 8 20 32 80 
3. Kemudahan Memahami Materi 20 50 36 90 
4. Pengembangan Kompetensi/Zap Quiz 10 25 38 95 

 
Relevansi Materi Kegiatan 

Pada hasil Pre-Test dan Post-Test bahwa Pengenalan Materi Kegiatan Pelatihan 
Zep Quiz: Sebelum pelatihan, hanya 45% dari peserta yang memiliki pemahaman 
tentang definisi Zep Quiz. Namun,  setelah pelatihan, angka ini meningkat drastis 
menjadi 90%. Ini menunjukkan bahwa pelatihan efektif dalam menjelaskan materi 
kegiatan pelatihan kepada peserta. Pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi 
digital guru serta mendorong penerapan pembelajaran yang lebih terstruktur, 
kolaboratif, dan terdokumentasi.  Adapun rincian demografi peserta berdasarkan jenis 
kelamin disajikan pada Tabel. 2 berikut. 

Tabel 2.  
Peserta Pelatihan 

Jenis Kelamin Jumlah Peserta Persentase 

Laki-laki  15 Orang 37,5 % 

Perempuan 25 Orang 62,5 % 

Total  40 Orang 100 % 

 
Berdasarkan data tersebut, mayoritas peserta pelatihan adalah guru 

perempuan, yang menunjukkan antusiasme dan keterlibatan tinggi dari tenaga 
pendidik perempuan dalam upaya peningkatan kompetensi digital dan penguatan 
pembelajaran berbasis teknologi  (Kurniasih, 2023) di SMAN 1 Darangdan. Kegiatan ini 
sangat relevan dengan kondisi nyata yang dihadapi sekolah mitra yaitu SMAN 1 
Darangdan. Berdasarkan hasil observasi awal, ditemukan bahwa pemanfaatan media 
pembelajaran digital masih belum optimal, guru masih didominasi penggunaan metode 
pembelajaran konvensional, keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika masih 
rendah, kompetensi guru dalam memanfaatkan media berbasis gamifikasi masih 
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terbatas.  Pelatihan Zep Quiz menjadi solusi yang sesuai karena secara langsung 
menjawab permasalahan tersebut melalui peningkatan kompetensi digital guru (Hilda 
et al., 2026). 

 
Kejelasan Penyampaian Materi 

Pada hasil Pre-Test dan Post-Test bahwa Materi Gamification Elements: Hasil 
Pre Test menunjukkan bahwa sebanyak 20% peserta yang telah memahami 
Gamification Elements sebelum pelatihan. Namun, setelah kegiatan pelatihan 90% 
peserta dapat memahami Gamification Elements. Ini mencerminkan bahwa peserta 
telah menyadari secara lebih mendalam bagaimana Gamification Elements dapat 
mendukung kegiatan pembelajaran digital. Kejelasan penyampaian materi dalam 
kegiatan Pelatihan JEMPOL dinilai sangat baik. Materi disusun secara sistematis, 
disampaikan dengan bahasa yang mudah dipahami, memadukan teori dan praktik, 
serta didukung oleh demonstrasi, diskusi, dan pendampingan terarah langsung. 
Pendekatan tersebut membuat peserta mampu memahami penggunaan Zep Quiz secara 
efektif dan siap mengimplementasikannya dalam pembelajaran matematika. 

 
Kemudahan Memahami Materi 

Pada hasil Pre-Test dan Post-Test bahwa Kemudahan memahami Materi: Pre 
Test menunjukkan bahwa 50% peserta telah memahami materi tentang Zep Quiz. 
Setelah pelatihan, 90% peserta memahami peran ini. Ini menunjukkan bahwa pelatihan 
berhasil menggambarkan kemudahan materi yang diajarkan kepada peserta. 
Implementasi Zep Quiz dalam Pembelajaran Matematika di SMAN 1 Darangdan, aspek 
kemudahan memahami materi dan manfaat bagi pengembangan kompetensi guru 
menunjukkan hasil yang sangat baik (Ulfa et al., 2026).  Materi pelatihan dirancang agar 
mudah dipahami oleh peserta, baik guru yang sudah terbiasa menggunakan teknologi 
maupun yang masih memiliki keterbatasan dalam pemanfaatan media digital. 

 

Gambar 2.  Salah satu tampilan materi Implementasi Zep Quiz. 
 

Penyampaian materi dilakukan secara berurutan, dimulai dari pengenalan 
konsep pembelajaran digital, pengenalan Zep Quiz, demonstrasi penggunaan fitur, 
praktik pembuatan kuis, hingga simulasi penerapan dalam pembelajaran. Penyajian 
yang bertahap membantu peserta memahami setiap tahapan tanpa merasa terbebani. 
Selain memperoleh penjelasan teoritis, peserta langsung mempraktikkan penggunaan 
Zep Quiz. Pendekatan ini mempermudah guru memahami fungsi setiap fitur karena 
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mereka dapat mencoba sendiri proses pembuatan media pembelajaran dan 
memperoleh umpan balik secara langsung lihat pada Tabel 3. Narasumber tidak hanya 
menjelaskan materi, tetapi juga memberikan demonstrasi penggunaan aplikasi dan 
mendampingi peserta selama praktik. Pendampingan terarah ini membantu peserta 
yang mengalami kendala teknis sehingga seluruh peserta dapat mengikuti pelatihan 
dengan baik. Materi difokuskan pada penerapan Zep Quiz dalam pembelajaran 
matematika sehingga peserta dapat langsung menghubungkan materi pelatihan dengan 
praktik mengajar sehari-hari.  

Tabel 3. 
Umpan Balik Peserta terhadap Kegiatan Pelatihan 

No. Kriteria Penilaian Keterangan 
Skor 

1 
Skor 

2 
Skor 

3 
Skor 

4 
Skor 

5 

1. 
Konten dan Materi yang 
Disampaikan 

Apakah materi yang disampaikan 
informatif, berbobot, dan sesuai dengan 
tema? 

     

2. Kejelasan Penyampaian 
Seberapa jelas dan mudah dipahami 
penjelasan yang diberikan oleh presenter?      

3. Kredibilitas Audiens 
Sejauh mana presenter melibatkan audiens 
dalam presentasi (misalnya, diskusi, tanya 
jawab)? 

     

4. 
Inovasi dan Kreativitas 
dalam Penyampaian 

Seberapa inovatif dan kreatif cara 
penyampaian materi yang dilakukan?      

5. 
Penggunaan Media dan 
Alat Bantu 

Apakah media atau alat bantu yang 
digunakan mendukung pemahaman 
audiens? 

     

6. 
Penguasaan dan Sikap 
Presenter 

Apakah presenter menunjukkan sikap 
profesional dan percaya diri selama 
presentasi? 

     

7. 
Keberhasilan dalam 
Mencapai Tujuan 
Presentasi 

Sejauh mana tujuan presentasi berhasil 
tercapai melalui presentasi ini?      

8. 
Kesimpulan dan 
Rekomendasi 

Apakah kesimpulan yang disampaikan 
relevan dan ada rekomendasi yang jelas 
untuk tindak lanjut? 

     

Keterangan Skala: 1: Sangat Tidak Memadai, 2: Tidak Memadai, 3: Cukup Memadai, 4: 
Memadai, 5: Sangat Memadai 
 
Manfaat Kegiatan bagi Pengembangan Kompetensi Guru 

Pada hasil Pre-Test dan Post-Test bahwa Pengembangan Kompetensi Zep Quiz : 
Sebelum pelatihan, hanya 25% peserta yang memahami pengembangan kompetensi 
Zep Quiz. Setelah pelatihan, angka ini meningkat menjadi 95%. Pelatihan membantu 
peserta memahami bagaimana peserta meningkatkan kemampuan penggunakan 
teknologi digital menggunakan Zep Quiz. Pelatihan memberikan kontribusi nyata 
terhadap peningkatan kompetensi profesional guru, terutama dalam pemanfaatan 
teknologi pembelajaran, yaitu : 

a. Meningkatkan kompetensi digital 
Guru memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru dalam menggunakan 
platform Zep Quiz sebagai media pembelajaran interaktif. Kompetensi digital 
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ini menjadi bekal penting untuk menghadapi tuntutan pembelajaran di era 
transformasi digital . 

b. Meningkatkan kompetensi pedagogik 
Guru menjadi lebih mampu memilih dan memanfaatkan media pembelajaran 
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penggunaan gamifikasi 
melalui Zep Quiz membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih 
aktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik. 

c. Meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran 
Pelatihan mendorong guru untuk merancang kuis interaktif dan 
mengembangkan metode evaluasi yang lebih inovatif dibandingkan evaluasi 
konvensional. Kreativitas guru dalam mendesain pembelajaran menjadi 
semakin berkembang. 

 

Gambar 3. Penjelasan Materi dan Pendampingan Pelatihan 
d. Meningkatkan kemampuan menyusun evaluasi pembelajaran 

Melalui pelatihan ini, guru memperoleh keterampilan dalam membuat soal 
evaluasi berbasis digital yang dapat digunakan untuk penilaian formatif 
maupun sumatif secara lebih menarik dan efisien. 

e. Meningkatkan kepercayaan diri dalam menggunakan teknologi 
Setelah mengikuti pelatihan dan praktik langsung, guru menjadi lebih 
percaya diri dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses 
pembelajaran. Kepercayaan diri tersebut menjadi modal penting untuk terus 
berinovasi dalam kegiatan belajar mengajar. 

f. Mendukung implementasi Kurikulum Merdeka Kompetensi yang diperoleh 
membantu guru menerapkan pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, 
dan berpusat pada peserta didik, sejalan dengan prinsip-prinsip Kurikulum 
Merdeka. 

g. Mendorong pengembangan profesional berkelanjutan 
Pelatihan tidak hanya memberikan keterampilan teknis, tetapi juga 
memotivasi guru untuk terus mempelajari berbagai platform pembelajaran 
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digital lainnya. Dengan demikian, kegiatan ini menjadi bagian dari upaya 
pengembangan profesional guru secara berkelanjutan 

 

Gambar 4. 
Foto Bersama Tim Pengabdian kepada Masyarakat dan Mitra SMAN 1 

Darangdan, Purwakarta. 
 
KESIMPULAN   

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat melalui pelatihan JEMPOL (Jelajah 
Edukasi Pembelajaran Online): Implementasi Zep Quiz dalam Pembelajaran 
Matematika di SMAN 1 Darangdan, Purwakarta, berhasil meningkatkan pemahaman 
dan kompetensi digital guru dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis 
gamifikasi. Hal ini ditunjukkan oleh hasil pre-test dan post-test terhadap 40 peserta, 
yaitu pemahaman materi pelatihan meningkat dari 45% menjadi 90%, pemahaman 
elemen gamifikasi meningkat dari 20% menjadi 80%, kemudahan memahami materi 
meningkat dari 50% menjadi 90%, serta pemahaman mengenai pengembangan 
kompetensi melalui Zep Quiz meningkat dari 25% menjadi 95%. Pelatihan yang 
dilaksanakan melalui penyampaian materi, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, dan 
pendampingan membantu guru memahami penggunaan Zep Quiz untuk menyusun kuis 
interaktif dan mengembangkan evaluasi pembelajaran matematika yang lebih inovatif. 
Dengan demikian, pelatihan JEMPOL dapat menjadi salah satu upaya untuk mendukung 
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Namun, 
kendala jaringan internet selama kegiatan menunjukkan perlunya peningkatan kualitas 
akses internet serta pendampingan lanjutan agar guru dapat menerapkan Zep Quiz 
secara optimal dan berkelanjutan dalam kegiatan pembelajaran. 
 
Pernyataan mengenai Penggunaan Kecerdasan Buatan (AI) 
AI digunakan dalam penyusunan naskah ini untuk membantu perbaikan bahasa, 
pemeriksaan tata bahasa, serta penyuntingan demi meningkatkan kejelasan dan 
keterbacaan. Seluruh konten yang dibantu oleh AI telah ditinjau dan diverifikasi oleh 
penulis. Penulis bertanggung jawab penuh atas akurasi, orisinalitas, integritas, dan isi 
akademik naskah. 
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