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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article History:  Abstrak: Pelaksanaan program Pengabdian kepada Masyarakat 

(PkM) oleh mahasiswa Universitas HKBP Nommensen Medan 

dilaksanakan di lingkungan Huria Kristen Batak Protestan Sidorame 

Ressort Medan Timur dengan memanfaatkan media pembelajaran 

digital Quizizz untuk meningkatkan pemahaman Alkitab pada 

anak-anak sekolah minggu. Kegiatan ini dilatarbelakangi oleh 

kebutuhan akan metode pembelajaran yang lebih interaktif, 

menarik, serta sesuai dengan perkembangan teknologi, sehingga 

mampu meningkatkan minat belajar sekaligus mendukung literasi 

anak. Program ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan kegiatan, 

yaitu tahap pembekalan, penerjunan ke lokasi, observasi kondisi 

pembelajaran, perencanaan program, serta pelaksanaan bimbingan 

belajar dengan memanfaatkan media Quizizz dalam sesi 

pembelajaran yang terstruktur di lingkungan gereja. Media Quizizz 

digunakan sebagai sarana evaluasi pembelajaran yang bersifat 

interaktif dan dilakukan secara real time, sehingga memungkinkan 

anak-anak untuk terlibat secara aktif dalam kegiatan kuis dan sesi 

tanya jawab yang berkaitan dengan materi Alkitab. Hasil 

pelaksanaan kegiatan menunjukkan adanya peningkatan partisipasi, 

motivasi belajar, serta pemahaman anak-anak terhadap materi yang 

disampaikan. Meskipun demikian, masih ditemukan beberapa 

tantangan, terutama kecenderungan anak-anak menggunakan gawai 

lebih banyak untuk hiburan seperti media sosial dibandingkan 

untuk kegiatan pembelajaran. Selain memberikan manfaat bagi 

peserta, kegiatan ini juga memberikan pengalaman langsung bagi 

mahasiswa dalam mengaplikasikan ilmu yang diperoleh selama 

perkuliahan. Melalui kegiatan ini, mahasiswa dapat 

mengembangkan sikap empati, tanggung jawab sosial, serta 

kemampuan berkomunikasi dengan masyarakat. Oleh karena itu, 

pemanfaatan media Quizizz diharapkan dapat terus dikembangkan 

oleh guru sekolah minggu serta didukung oleh orang tua agar 

penggunaan teknologi digital dapat diarahkan pada kegiatan yang 

lebih positif dan edukatif. 

Abstract:  The implementation of the Community Service Program 

(PkM) by students of Universitas HKBP Nommensen Medan was 
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carried out at Huria Kristen Batak Protestan Sidorame Ressort 

Medan Timur through the utilization of the learning media Quizizz 

to improve Bible comprehension among Sunday school children. 

This activity was motivated by the need to enhance the quality of 

learning to be more interactive, engaging, and relevant to 

technological developments, while also fostering students’ interest 

in learning and literacy. The program was conducted through 

several stages, including preparation, field deployment, observation, 

program planning, and the implementation of tutoring sessions 

using Quizizz in structured learning sessions within the church 

environment. Quizizz was used as an interactive real-time 

evaluation platform that allows children to actively participate in 

quizzes and question-and-answer activities related to Bible lessons. 

The results of the activity showed an increase in children’s 

participation, learning motivation, and understanding of the 

material being taught. However, several challenges were still 

encountered, particularly the tendency of children to use their 

gadgets for entertainment purposes such as social media rather than 

for learning activities. In addition to benefiting the participants, this 

activity also provided practical experience for university students in 

applying their academic knowledge. Through this program, 

students were able to develop empathy, social responsibility, and 

communication skills in interacting with the community. It is 

expected that the use of Quizizz will continue to be developed by 

Sunday school teachers and supported by parents in order to 

encourage the positive and educational use of technology. 
 

                                                           
                                                                                       This is an open access article under the CC–BY-SA license 

 

A. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah 

membawa perubahan yang sangat signifikan dalam berbagai aspek kehidupan 

masyarakat, termasuk dalam bidang pendidikan dan pembelajaran keagamaan 

(Sinurat et al., 2024). Kehadiran teknologi digital memberikan kemudahan dalam 

mengakses informasi, berkomunikasi, serta memperoleh berbagai sumber 

pengetahuan secara cepat dan luas (Alexander et al., 2025). Perubahan ini mendorong 

berbagai lembaga pendidikan, baik formal maupun nonformal, untuk mulai 

memanfaatkan teknologi sebagai bagian dari proses pembelajaran (Sirait, 2025). 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran diharapkan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan perkembangan 

zaman sehingga dapat meningkatkan motivasi serta pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang dipelajari (Pardede et al., 2026). Dalam konteks pendidikan 

keagamaan, sekolah minggu memiliki peran yang sangat penting dalam menanamkan 

nilai-nilai iman serta memberikan pemahaman dasar mengenai ajaran Alkitab kepada 

anak-anak sejak usia dini (Pane et al., 2025). Sekolah minggu tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana pembelajaran rohani, tetapi juga sebagai wadah pembentukan karakter, 

penanaman nilai moral, serta pengembangan sikap sosial bagi anak-anak dalam 

kehidupan sehari-hari (Larisu et al., 2023). Melalui kegiatan sekolah minggu, anak-

anak diperkenalkan pada kisah-kisah Alkitab, nilai-nilai kasih, kejujuran, tanggung 

jawab, serta sikap saling menghargai yang menjadi dasar dalam pembentukan 

karakter Kristiani (Pardede et al., 2024). 
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Namun demikian, dalam praktiknya proses pembelajaran di sekolah minggu 

masih sering menggunakan metode konvensional seperti ceramah, membaca teks 

Alkitab, serta penyampaian materi secara satu arah oleh pengajar (Pardede et al., 2026). 

Metode pembelajaran yang kurang variatif terkadang membuat anak-anak merasa 

cepat bosan dan kurang tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran (Siahaan et al., 

2023). Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi para pengajar sekolah minggu untuk 

dapat menciptakan metode pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, serta sesuai 

dengan karakteristik anak-anak pada era digital saat ini (Siahaan et al., 2026). Di sisi 

lain, perkembangan teknologi digital telah memengaruhi pola aktivitas dan kebiasaan 

anak-anak dalam kehidupan sehari-hari (Alexander et al., 2023). Anak-anak masa kini 

umumnya telah terbiasa menggunakan perangkat digital seperti telepon pintar, tablet, 

maupun komputer untuk berbagai keperluan, terutama untuk hiburan seperti bermain 

gim, menonton video, maupun mengakses media sosial (Sirait et al., 2023). Jika tidak 

diarahkan dengan baik, penggunaan teknologi tersebut berpotensi memberikan 

dampak negatif terhadap perkembangan anak, seperti menurunnya minat belajar atau 

penggunaan teknologi yang kurang produktif (Sinaga et al., 2024). Oleh karena itu, 

diperlukan upaya untuk mengarahkan pemanfaatan teknologi digital agar dapat 

digunakan sebagai sarana pembelajaran yang bermanfaat dan edukatif (Sinaga et al., 

2026). 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan mengintegrasikan 

media pembelajaran berbasis teknologi dalam kegiatan sekolah minggu (Putri et al., 

2024). Media pembelajaran digital dapat membantu menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran (Sirait et al., 2024). Salah satu platform pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan adalah Quizizz. Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis 

permainan (game-based learning) yang memungkinkan pengajar untuk membuat kuis 

interaktif yang dapat diakses oleh peserta didik secara daring menggunakan perangkat 

digital (Safitri et al., 2025). Penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran memiliki 

beberapa keunggulan, di antaranya mampu meningkatkan partisipasi peserta didik 

melalui tampilan kuis yang menarik, memberikan umpan balik secara langsung (real 

time), serta menciptakan suasana belajar yang kompetitif namun tetap menyenangkan 

(Sitinjak et al., 2024). Melalui fitur-fitur yang tersedia, pengajar dapat menyajikan 

materi dalam bentuk pertanyaan yang berkaitan dengan kisah atau ajaran Alkitab 

sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan cara yang lebih interaktif 

(Simatupang et al., 2025). Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan juga dapat membantu meningkatkan motivasi belajar anak-anak karena 

mereka merasa sedang bermain sekaligus belajar (Harita et al., 2025). 

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

dilaksanakan oleh mahasiswa Universitas HKBP Nommensen Medan di lingkungan 

Huria Kristen Batak Protestan Sidorame Ressort Medan Timur. Program ini bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman Alkitab anak-anak sekolah minggu melalui 

penerapan media pembelajaran digital berbasis Quizizz dalam kegiatan bimbingan 

belajar yang dilakukan secara terstruktur di lingkungan gereja (Sirait et al., 2026). 

Kegiatan ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan menyenangkan bagi anak-anak sehingga mereka dapat memahami materi Alkitab 

dengan lebih baik (Alexander et al., 2024). Selain memberikan manfaat bagi peserta 

didik, kegiatan ini juga menjadi sarana bagi mahasiswa untuk mengimplementasikan 

ilmu pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan melalui kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat (Sibarani et al.,, 2023). Program ini merupakan salah satu bentuk 
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pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi, khususnya dalam bidang pengabdian 

kepada masyarakat, yang bertujuan untuk memberikan kontribusi nyata bagi 

masyarakat melalui penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi (Sirait et al., 2021). 

Melalui kegiatan ini, diharapkan tercipta sinergi antara perguruan tinggi dan 

lembaga keagamaan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah minggu. 

Pemanfaatan media pembelajaran digital seperti Quizizz diharapkan dapat menjadi 

salah satu alternatif metode pembelajaran yang inovatif dalam kegiatan pendidikan 

keagamaan, sehingga anak-anak tidak hanya memperoleh pemahaman yang lebih baik 

mengenai ajaran Alkitab, tetapi juga mampu memanfaatkan teknologi digital secara 

positif dan produktif dalam kehidupan sehari-hari (Silaban, et al., 2024). 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di lingkungan Huria 

Kristen Batak Protestan Sidorame Ressort Medan Timur dengan sasaran utama anak-

anak sekolah minggu. Program ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman 

Alkitab melalui penerapan media pembelajaran digital berbasis kuis interaktif 

menggunakan Quizizz (Samosir et al., 2026). Metode pelaksanaan kegiatan dirancang 

secara sistematis melalui beberapa tahapan yang melibatkan mahasiswa sebagai 

pelaksana kegiatan serta pengajar sekolah minggu sebagai mitra dalam pelaksanaan 

program (Pasaribu et al., 2024) . 

 

• Tahap Pembekalan 

Tahap pembekalan merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum mahasiswa 

melaksanakan kegiatan di lokasi pengabdian. Pada tahap ini, mahasiswa diberikan 

arahan dan pembekalan mengenai tujuan kegiatan, strategi pelaksanaan program, 

serta metode pembelajaran yang akan digunakan dalam kegiatan sekolah minggu 

(Silaban et al., 2020). Selain itu, mahasiswa juga diberikan pelatihan mengenai 

penggunaan media pembelajaran digital, khususnya pemanfaatan platform Quizizz 

dalam menyusun dan mengelola kuis interaktif yang berkaitan dengan materi Alkitab. 

Pembekalan ini bertujuan untuk mempersiapkan mahasiswa agar memiliki 

pemahaman yang cukup mengenai konsep pembelajaran yang akan diterapkan serta 

mampu mengelola kegiatan pembelajaran secara efektif selama pelaksanaan program 

(Silaban et al., 2021). 

 

• Tahap Observasi dan Identifikasi Kebutuhan 

Tahap observasi dilakukan setelah mahasiswa diterjunkan ke lokasi kegiatan. Pada 

tahap ini, mahasiswa melakukan pengamatan terhadap proses pembelajaran yang 

berlangsung di sekolah minggu serta mengidentifikasi kebutuhan peserta didik terkait 

metode pembelajaran yang digunakan (Silaban et al., 2021). Observasi juga dilakukan 

untuk mengetahui tingkat pemahaman anak-anak terhadap materi Alkitab serta 

bagaimana pola penggunaan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari. Hasil 

observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran di sekolah minggu masih 

didominasi oleh metode konvensional, sehingga diperlukan pendekatan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menarik bagi anak-anak (Alexander, et al., 2025). 

 

• Tahap Perencanaan Program 

Berdasarkan hasil observasi, tim pelaksana kemudian menyusun perencanaan 

program kegiatan yang akan dilaksanakan selama pengabdian kepada masyarakat. 
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Pada tahap ini, mahasiswa menyusun materi pembelajaran Alkitab yang akan 

disampaikan kepada anak-anak sekolah minggu serta merancang soal-soal kuis 

interaktif yang akan digunakan dalam platform Quizizz (Sirait et al., 2025). Materi 

yang disusun disesuaikan dengan tingkat pemahaman peserta didik dan berkaitan 

dengan kisah-kisah Alkitab yang umum diajarkan dalam kegiatan sekolah minggu. 

Perencanaan program juga mencakup penyusunan jadwal kegiatan bimbingan belajar 

serta pembagian tugas di antara anggota tim pelaksana (Sigiro et al., 2024). 

 

• Tahap Pelaksanaan Kegiatan 

Tahap pelaksanaan merupakan inti dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat. 

Pada tahap ini, mahasiswa melaksanakan kegiatan bimbingan belajar bagi anak-anak 

sekolah minggu dengan memanfaatkan media pembelajaran digital berbasis Quizizz 

(Gajah et al., 2023). Kegiatan pembelajaran dilakukan secara interaktif dengan 

menggabungkan penyampaian materi Alkitab, diskusi singkat, serta pelaksanaan kuis 

interaktif melalui Quizizz. Anak-anak sekolah minggu mengikuti kuis menggunakan 

perangkat digital seperti telepon pintar secara bersama-sama. Melalui kuis tersebut, 

peserta dapat menjawab berbagai pertanyaan yang berkaitan dengan materi Alkitab 

yang telah disampaikan (Alexander et al., 2025). Sistem penilaian yang ditampilkan 

secara langsung memberikan umpan balik kepada peserta sehingga mereka dapat 

mengetahui hasil jawaban mereka secara real time. Pendekatan pembelajaran ini 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan kompetitif, 

sehingga mendorong anak-anak untuk lebih aktif dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran (Saragih et al., 2025). 

 

• Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas pelaksanaan program 

dalam meningkatkan pemahaman Alkitab anak-anak sekolah minggu. Evaluasi 

dilakukan melalui pengamatan terhadap partisipasi peserta selama kegiatan 

berlangsung, diskusi dengan pengajar sekolah minggu, serta refleksi bersama antara 

mahasiswa dan peserta mengenai pengalaman belajar yang diperoleh (Samosir et al., 

2026). Selain itu, hasil kuis yang diperoleh melalui platform Quizizz juga digunakan 

sebagai indikator untuk melihat tingkat pemahaman peserta terhadap materi yang 

telah disampaikan. Hasil evaluasi ini kemudian digunakan sebagai bahan refleksi dan 

perbaikan untuk pelaksanaan kegiatan serupa di masa yang akan datang (Sinurat et 

al., 2026). 

 

• Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh selama pelaksanaan kegiatan dianalisis menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif. Analisis dilakukan dengan menggambarkan proses 

pelaksanaan kegiatan, tingkat partisipasi peserta, serta perubahan pemahaman anak-

anak terhadap materi Alkitab setelah mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan 

media Quizizz. Data diperoleh melalui hasil observasi, dokumentasi kegiatan, serta 

hasil evaluasi kuis yang dilakukan selama program berlangsung (Alexander et al., 

2025). 

Melalui tahapan metode pelaksanaan tersebut, diharapkan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat ini dapat berjalan secara sistematis dan memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan pemahaman Alkitab anak-anak sekolah minggu. 
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pelaksanaan Kegiatan 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan oleh 

mahasiswa Universitas HKBP Nommensen Medan di lingkungan Huria Kristen Batak 

Protestan Sidorame Ressort Medan Timur berjalan dengan baik dan mendapat respons 

positif dari anak-anak sekolah minggu maupun pengajar. Kegiatan ini difokuskan 

pada pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis kuis interaktif menggunakan 

Quizizz untuk meningkatkan pemahaman Alkitab anak-anak. 

 

• Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Quizizz 

Kegiatan pembelajaran dilaksanakan melalui beberapa sesi yang terstruktur. Pada 

tahap awal, mahasiswa menyampaikan materi Alkitab kepada anak-anak sekolah 

minggu dengan metode yang sederhana dan mudah dipahami. Materi yang diberikan 

berkaitan dengan kisah-kisah Alkitab serta nilai-nilai moral yang dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari. Setelah penyampaian materi, kegiatan dilanjutkan 

dengan pelaksanaan kuis interaktif menggunakan media Quizizz. Anak-anak 

mengikuti kuis secara bersama-sama dengan menggunakan perangkat digital seperti 

telepon pintar. Setiap peserta menjawab pertanyaan yang muncul pada layar 

perangkat masing-masing, sementara hasil jawaban dan skor dapat dilihat secara 

langsung. Penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran membuat suasana belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Anak-anak terlihat antusias dalam 

mengikuti kuis serta berusaha menjawab setiap pertanyaan dengan baik. Sistem 

peringkat yang ditampilkan secara langsung juga mendorong peserta untuk lebih aktif 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. 

 
Gambar 1. Para Peserta PkM sedang mendengarkan pemaparan dari Tim PkM 

 

• Peningkatan Partisipasi dan Motivasi Belajar 

Selama pelaksanaan kegiatan, terlihat adanya peningkatan partisipasi anak-anak 

dalam mengikuti kegiatan sekolah minggu. Anak-anak yang sebelumnya cenderung 

pasif menjadi lebih aktif dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi, serta mengikuti kuis 

yang diberikan. Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan juga mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta. Anak-anak menunjukkan ketertarikan yang 

lebih besar terhadap materi yang disampaikan karena proses pembelajaran dilakukan 

dengan cara yang lebih menarik dan tidak monoton. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media digital dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan bagi anak-anak sekolah minggu. 



  Carolina Pakpahan, Edukasi Penguatan Media...    133 
 

• Peningkatan Pemahaman Materi Alkitab 

Hasil kegiatan juga menunjukkan adanya peningkatan pemahaman anak-anak 

terhadap materi Alkitab yang disampaikan selama kegiatan berlangsung. Hal ini 

terlihat dari kemampuan peserta dalam menjawab pertanyaan kuis yang berkaitan 

dengan materi yang telah dipelajari.Melalui kuis interaktif, peserta dapat mengingat 

kembali materi yang telah disampaikan serta memahami hubungan antara kisah 

Alkitab dengan nilai-nilai kehidupan sehari-hari. Selain itu, umpan balik yang 

diberikan secara langsung melalui sistem penilaian Quizizz membantu peserta 

mengetahui kesalahan jawaban sehingga mereka dapat memperbaiki pemahaman 

mereka. 

 
Gambar 2. Tim PkM sedang memandu penggunaan aplikasi Quizizz 

 

• Tantangan dalam Pelaksanaan Kegiatan 

Meskipun kegiatan berjalan dengan baik, terdapat beberapa tantangan yang 

ditemui selama pelaksanaan program. Salah satu tantangan utama adalah 

kecenderungan anak-anak menggunakan perangkat digital lebih banyak untuk 

kegiatan hiburan seperti bermain gim atau mengakses media sosial dibandingkan 

untuk kegiatan pembelajaran. Selain itu, tidak semua peserta memiliki perangkat 

digital pribadi sehingga dalam beberapa sesi kegiatan perlu dilakukan secara 

bergantian atau menggunakan perangkat yang tersedia secara bersama-sama. Namun 

demikian, tantangan tersebut tidak mengurangi antusiasme peserta dalam mengikuti 

kegiatan yang dilaksanakan. 

 

• Dampak Kegiatan bagi Mahasiswa 

Selain memberikan manfaat bagi peserta sekolah minggu, kegiatan ini juga 

memberikan pengalaman yang berharga bagi mahasiswa dalam menerapkan ilmu 

pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan. Melalui kegiatan ini, mahasiswa 

belajar untuk berinteraksi langsung dengan masyarakat, merancang kegiatan 

pembelajaran yang kreatif, serta mengembangkan kemampuan komunikasi dan kerja 

sama dalam tim. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini juga membantu 

mahasiswa dalam menumbuhkan sikap empati dan tanggung jawab sosial terhadap 

masyarakat. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya memberikan manfaat bagi 

peserta sekolah minggu, tetapi juga berkontribusi dalam pengembangan kompetensi 

mahasiswa sebagai bagian dari pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi. 
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Gambar 3. Sesi tanya jawab dengan peserta PkM 

Pembahasan 

Hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat menunjukkan 

bahwa pemanfaatan media pembelajaran digital dapat memberikan kontribusi positif 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah minggu. Penggunaan media 

kuis interaktif melalui Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi anak-anak. Hal ini terlihat dari 

meningkatnya partisipasi peserta selama kegiatan berlangsung serta antusiasme anak-

anak dalam mengikuti setiap sesi pembelajaran yang diberikan. Pemanfaatan media 

berbasis permainan (game-based learning) dalam proses pembelajaran memiliki 

potensi yang besar untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik  (Siagian et al., 

2023). Anak-anak cenderung lebih tertarik pada aktivitas yang melibatkan unsur 

permainan dan kompetisi. Dengan adanya fitur peringkat, skor, serta tampilan visual 

yang menarik pada Quizizz, peserta merasa tertantang untuk menjawab pertanyaan 

dengan benar sehingga mereka lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat 

membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan 

bagi peserta didik (Pardede, et al., 2026). 

Selain meningkatkan motivasi belajar, penggunaan Quizizz juga memberikan 

dampak terhadap peningkatan pemahaman anak-anak terhadap materi Alkitab yang 

diajarkan di sekolah minggu. Melalui kuis interaktif yang disajikan setelah 

penyampaian materi, peserta dapat mengulang kembali informasi yang telah dipelajari 

sekaligus menguji tingkat pemahaman mereka. Proses ini membantu peserta untuk 

mengingat kembali isi materi serta memperkuat pemahaman terhadap kisah-kisah 

Alkitab yang telah disampaikan. Umpan balik yang diberikan secara langsung oleh 

sistem juga memungkinkan peserta mengetahui jawaban yang benar sehingga mereka 

dapat memperbaiki pemahaman mereka terhadap materi yang dipelajari. Pelaksanaan 

kegiatan ini juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital dalam 

pembelajaran keagamaan dapat menjadi salah satu alternatif metode pembelajaran 

yang inovatif. Dalam konteks sekolah minggu, metode pembelajaran yang kreatif 

sangat diperlukan agar anak-anak tidak merasa bosan dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Dengan memanfaatkan media digital, pengajar dapat menyampaikan 

materi secara lebih variatif sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

mudah dipahami oleh peserta didik (Silaen et al., 2025). 
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Gambar 4. Doa Pembuka sebelum memulai kegiatan PkM 

 

Di sisi lain, kegiatan ini juga menunjukkan bahwa penggunaan perangkat 

digital oleh anak-anak perlu diarahkan secara positif. Sebagian besar anak-anak pada 

masa kini telah terbiasa menggunakan gawai dalam kehidupan sehari-hari, namun 

penggunaannya seringkali lebih banyak untuk hiburan seperti bermain gim atau 

mengakses media sosial. Melalui kegiatan ini, anak-anak diperkenalkan pada 

pemanfaatan teknologi sebagai sarana pembelajaran yang dapat membantu mereka 

memahami materi dengan cara yang lebih menarik (Silaban, Sijabat, et al., 2025). 

Dengan demikian, kegiatan ini juga berperan dalam membentuk pola penggunaan 

teknologi yang lebih positif di kalangan anak-anak. Pelaksanaan kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat ini juga memperlihatkan pentingnya kolaborasi antara perguruan 

tinggi dan lembaga keagamaan dalam meningkatkan kualitas pendidikan masyarakat. 

Mahasiswa dari Universitas HKBP Nommensen Medan dapat berperan sebagai 

fasilitator yang membantu mengembangkan metode pembelajaran yang lebih inovatif 

di lingkungan Huria Kristen Batak Protestan Sidorame Ressort Medan Timur. Melalui 

kolaborasi tersebut, pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki oleh mahasiswa 

dapat diterapkan secara langsung untuk memberikan manfaat kepada masyarakat 

(Alexander et al., 2024). 

Selain memberikan manfaat bagi peserta sekolah minggu, kegiatan ini juga 

memberikan pengalaman praktis bagi mahasiswa dalam menerapkan ilmu 

pengetahuan yang diperoleh selama proses perkuliahan. Mahasiswa tidak hanya 

belajar mengenai konsep pembelajaran secara teoritis, tetapi juga memperoleh 

pengalaman nyata dalam merancang kegiatan pembelajaran, berinteraksi dengan 

masyarakat, serta mengelola kegiatan pendidikan di lingkungan gereja. Secara 

keseluruhan, hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

digital seperti Quizizz dapat menjadi salah satu strategi yang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman Alkitab anak-anak sekolah minggu. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi diharapkan dapat terus 

dikembangkan oleh para pengajar sekolah minggu sebagai bagian dari inovasi 

pembelajaran yang mampu menyesuaikan dengan perkembangan teknologi dan 

kebutuhan generasi muda saat ini (Silaban et al., 2025). 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN. 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan di 

lingkungan Huria Kristen Batak Protestan Sidorame Ressort Medan Timur 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis kuis interaktif 
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menggunakan Quizizz dapat memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan 

pemahaman Alkitab anak-anak sekolah minggu. Melalui penerapan metode 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, anak-anak menjadi lebih aktif 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran serta menunjukkan motivasi belajar yang 

lebih tinggi. Penggunaan Quizizz dalam kegiatan bimbingan belajar mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton, sehingga 

membantu peserta dalam memahami materi Alkitab dengan lebih baik. Selain itu, 

sistem kuis yang bersifat interaktif dan memberikan umpan balik secara langsung 

memungkinkan peserta untuk mengetahui tingkat pemahaman mereka terhadap 

materi yang telah dipelajari. 

Kegiatan ini juga memberikan dampak positif dalam mengarahkan pemanfaatan 

teknologi digital secara lebih produktif dan edukatif bagi anak-anak. Meskipun masih 

terdapat tantangan terkait kecenderungan penggunaan gawai untuk hiburan, kegiatan 

ini menunjukkan bahwa teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

yang efektif apabila digunakan dengan pendekatan yang tepat. Selain memberikan 

manfaat bagi peserta sekolah minggu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

juga memberikan pengalaman berharga bagi mahasiswa dalam menerapkan ilmu 

pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan, sekaligus mengembangkan 

kemampuan komunikasi, kerja sama, serta kepedulian sosial terhadap masyarakat. 

Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran digital seperti Quizizz dapat 

menjadi salah satu alternatif inovasi dalam kegiatan pembelajaran sekolah minggu 

untuk meningkatkan pemahaman Alkitab anak-anak. Oleh karena itu, diharapkan 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat terus dikembangkan oleh 

para pengajar sekolah minggu serta didukung oleh orang tua agar teknologi digital 

dapat dimanfaatkan secara positif dalam kegiatan pendidikan dan pembinaan iman 

anak-anak. 
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