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Guru sekolah dasar di Gugus Moa Barat yang terdiri atas enam SD masih
menghadapi keterbatasan dalam pemanfaatan teknologi digital, khususnya dalam
merancang evaluasi pembelajaran yang interaktif. Selama ini, proses evaluasi
cenderung menggunakan metode konvensional sehingga kurang menarik minat
belajar siswa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dilaksanakan kegiatan
pelatihan pemanfaatan Quizizz (Wayground) dan Kahoot! sebagai media evaluasi
pembelajaran interaktif. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital
guru sekaligus membekali mereka dengan keterampilan praktis dalam membuat
kuis digital yang menarik, mudah diakses, dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran abad 21. Pelaksanaan kegiatan dilakukan dalam dua tahap, yaitu
penyampaian materi pada 24 Juli 2025 dan praktik pembuatan evaluasi berbasis
Quizizz dan Kahoot! pada 29 Juli 2025. Metode yang digunakan adalah ceramah,
demonstrasi, dan praktik langsung agar guru memperoleh pengalaman aplikatif.
Hasil kegiatan menunjukkan bahwa peserta pelatihan antusias dalam mengikuti
setiap sesi, mampu membuat evaluasi digital secara mandiri, dan mulai
menerapkan media tersebut dalam pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan ini
berhasil meningkatkan literasi digital guru sekaligus memberikan kontribusi nyata
dalam pengembangan kompetensi pendidik untuk mendukung pembelajaran
interaktif yang lebih efektif.
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1. PENDAHULUA

N
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Guru sekolah dasar di Gugus Moa Barat yang terdiri dari enam sekolah masih menghadapi
keterbatasan dalam memanfaatkan teknologi digital, terutama dalam kegiatan evaluasi pembelajaran.

Selama ini, evaluasi cenderung dilakukan dengan cara konvensional yang kurang menarik minat siswa
dan tidak sepenuhnya mampu mendorong partisipasi aktif mereka. Kondisi ini menunjukkan perlunya
peningkatan literasi digital guru agar mereka mampu beradaptasi dengan tuntutan pembelajaran abad
21 yang semakin menekankan kreativitas, kolaborasi, dan pemanfaatan teknologi [1].

Pulau Moa sebagai lokasi kegiatan juga memiliki tantangan tersendiri. Meskipun akses transportasi
darat dari Tiakur relatif memadai, namun sarana dan prasarana penunjang pendidikan seperti
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komputer dan jaringan internet masih terbatas [2]. Keterbatasan ini membuat guru kesulitan
mengakses sumber belajar digital secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan strategi khusus agar
guru tetap dapat mengembangkan kompetensinya dalam memanfaatkan teknologi, termasuk dalam
merancang evaluasi pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, tim pengabdian mengusulkan pelatihan pemanfaatan
platform Quizizz (sekarang telah berganti nama menjadi Wayground) dan Kahoot! untuk guru sekolah
dasar di Gugus Moa Barat. Kedua aplikasi ini dipilih karena bersifat sederhana, mudah digunakan
[3][4], dan mampu menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan [5][6]. Melalui pelatihan ini,
guru diharapkan dapat menyusun kuis digital yang tidak hanya menilai pencapaian belajar siswa,
tetapi juga memotivasi mereka untuk belajar lebih aktif dan antusias.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pelatihan berbasis Quizizz dan Kahoot!
terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi digital guru dan kualitas evaluasi pembelajaran
[7][8]. Lebih lanjut, pelatihan penggunaan Quizizz berhasil meningkatkan literasi digital guru serta
kemampuan mereka dalam merancang evaluasi berbasis teknologi [9][10]. Sementara itu, penerapan
Quizizz dan Kahoot! juga terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih interaktif [11][12].

Berdasarkan kondisi faktual di lapangan serta dukungan temuan penelitian sebelumnya, pelatihan
ini diharapkan mampu menjadi langkah strategis dalam meningkatkan literasi digital guru di daerah
terpencil. Lebih jauh lagi, kegiatan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam
pengembangan kompetensi pendidik, memperbaiki kualitas evaluasi pembelajaran, dan mengurangi
kesenjangan digital di wilayah perbatasan seperti Pulau Moa.

. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di Aula Program Studi Diluar Kampus Utama (PSDKU),
Kampus Kabupaten maluku Barat Daya, Universitas Pattimura. Peserta kegiatan adalah guru-guru
Sekolah Dasar Gugus Moa Barat yang terdiri dari enam sekolah dasar, yaitu SD Negeri Tiakur, SD
Negeri 2 Tiakur, SD Negeri Wakarlely, SD Kristen Patti, SD Kristen Kaiwatu, dan SD Inpres
Werwaru. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada kebutuhan nyata guru terhadap peningkatan literasi
digital, khususnya dalam memanfaatkan teknologi sebagai media evaluasi pembelajaran. Peserta
pelatihan berjumlah 100 peserta, yang mewakili masing-masing sekolah dalam gugus tersebut.

Waktu pelaksanaan kegiatan dilakukan dalam dua tahap, yakni pada tanggal 24 Juli 2025 untuk
penyampaian materi dan 29 Juli 2025 untuk praktik langsung. Tahap pertama difokuskan pada
pengenalan literasi digital, konsep evaluasi interaktif, serta penjelasan fitur utama aplikasi Quizizz
dan Kahoot! melalui metode ceramah dan demonstrasi. Pada tahap kedua, guru diberi kesempatan
untuk berlatih membuat evaluasi pembelajaran interaktif secara mandiri dengan bimbingan tim
pengabdian.

Metode pelaksanaan yang digunakan adalah ceramah, demonstrasi, diskusi, dan praktik langsung
[13][14]. Ceramah digunakan untuk memberikan pemahaman teoretis, demonstrasi untuk
memperlihatkan langkah penggunaan aplikasi, diskusi untuk memberikan ruang tanya jawab, serta
praktik langsung agar guru memperoleh pengalaman aplikatif. Seluruh tahapan ini disusun dengan
pendekatan partisipatif, sehingga guru tidak hanya menjadi penerima informasi tetapi juga terlibat
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aktif dalam setiap sesi kegiatan.

Untuk mengukur keberhasilan kegiatan, dilakukan evaluasi melalui dua cara: (1) observasi
partisipasi guru selama kegiatan untuk melihat keterlibatan dan antusiasme, serta (2) penilaian produk
[15] berupa hasil kuis digital yang dirancang guru menggunakan Quizizz dan Kahoot!. Evaluasi ini
menjadi tolok ukur tercapainya tujuan pelatihan, yakni peningkatan literasi digital guru dalam
merancang evaluasi pembelajaran interaktif.

Tabel 1. Aspek Penilaian

Aspek Kompetensi Indikator Keberhasilan
Pemahaman Konsep Memahami fungsi, manfaat, dan perbedaan
Quizizz & Kahoot.!
Keterampilan Teknis Mampu membuat akun, membuat kuis, dan

mengatur game mode.

Kreativitas Desain Soal ~ Soal variatif, sesuai materi ajar, menggunakan
fitur (gambar, timer, dll.).

Partisipasi & Kolaborasi ~ Aktif bertanya, berdiskusi, mencoba fitur,
membantu rekan.

Pemanfaatan untuk Mampu merancang skenario pembelajaran
Pembelajaran dengan Quizizz/Kahoot.
Refleksi & Sikap Menunjukkan antusiasme, motivasi, dan sikap

positif terhadap inovasi.

Adapun pedoman penilaian partisipasi guru selama kegiatan untuk melihat keterlibatan dan
antusiasme guru serta penilaian produk berupa hasil kuis digital yang dirancang guru menggunakan
Quizizz dan Kahoot! dapat dilihat pada Tabel 1.

. HASIL & PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa pelatihan pemanfaatan Quizizz dan Kahoot! untuk
meningkatkan literasi digital guru pada Gugus SD Moa Barat dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu
penyampaian materi (24 Juli 2025) dan praktik penggunaan aplikasi (29 Juli 2025). Pada tahap
pertama, guru-guru diberikan pemahaman konseptual mengenai pentingnya literasi digital, peran
evaluasi interaktif dalam pembelajaran, serta pengenalan fitur-fitur utama kedua aplikasi. Kegiatan
ini berlangsung dengan metode ceramah, demonstrasi, dan diskusi. Proses kegiatan ini dapat dilihat
pada Gambar 1. Berdasarkan hasil observasi, sebagian besar guru menunjukkan antusiasme tinggi,
ditunjukkan melalui keaktifan bertanya serta keterlibatan dalam diskusi terkait penerapan aplikasi
dalam mata pelajaran yang mereka ampu.
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Gambar 1 Penyampaian Materi (kiri) dan Demonstrasi (kanan)

Tahap kedua berupa praktik langsung, di mana para guru secara individu maupun berkelompok
merancang instrumen evaluasi interaktif dengan menggunakan Quizizz dan Kahoot!. Produk yang
dihasilkan berupa kuis digital berisi soal-soal pembelajaran sesuai dengan materi ajar masing-masing
guru. Setelah praktik penggunaan Quizizz dan Kahoot!, peserta mempresentasikan hasilnya seperti
tampak pada Gambar 2. Hasil penilaian produk menunjukkan bahwa 85% guru berhasil membuat kuis
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, memanfaatkan variasi bentuk soal, serta mengintegrasikan
gambar maupun ilustrasi sederhana. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan keterampilan praktis
guru dalam menggunakan teknologi digital sebagai media evaluasi.
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Gambar 2 Praktik Penggunaan Kuizizz dan Kahoot! (kiri) dan Presentasi Hasil (kanan)

Ditinjau dari sisi sikap, kegiatan ini berdampak positif terhadap peningkatan kepercayaan diri guru
dalam memanfaatkan teknologi pendidikan. Beberapa guru yang sebelumnya menyatakan
keterbatasan pengetahuan digital kini lebih terbuka untuk mengintegrasikan aplikasi interaktif dalam
evaluasi pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian terdahulu bahwa pelatihan berbasis
praktik langsung mampu meningkatkan literasi digital sekaligus mengubah sikap guru terhadap
teknologi pendidikan [1][16].

Selain itu, faktor geografis dan keterbatasan sarana prasarana di Pulau Moa, seperti akses internet
yang kurang stabil, sempat menjadi tantangan dalam pelaksanaan kegiatan. Namun, guru tetap dapat
menyelesaikan produk evaluasi dengan memanfaatkan mode offline untuk perancangan soal,
kemudian mengunggahnya kembali ketika jaringan memungkinkan. Adaptasi ini menunjukkan
kemampuan guru untuk menyesuaikan diri dengan kondisi lingkungan sekaligus mengoptimalkan
pemanfaatan teknologi sesuai dengan ketersediaan infrastruktur.
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Dengan demikian, kegiatan pelatihan ini berhasil mencapai tujuan yang telah dicanangkan, yaitu
meningkatkan literasi digital guru, memperkaya metode evaluasi pembelajaran, serta menumbuhkan
sikap positif dalam menghadapi tantangan pembelajaran berbasis teknologi di daerah kepulauan.
Keberhasilan ini juga menguatkan pentingnya pelatihan berkelanjutan agar guru dapat terus
mengembangkan keterampilan digital sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan.

. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa pelatihan pemanfaatan aplikasi Quizizz dan Kahoot! bagi
guru sekolah dasar Gugus Moa Barat telah berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan yang ditetapkan.
Kegiatan ini mampu meningkatkan literasi digital guru sekaligus memberikan pengalaman aplikatif
dalam merancang evaluasi pembelajaran interaktif. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa guru
semakin antusias, aktif berpartisipasi, dan mampu menghasilkan produk kuis digital yang sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya memberikan
pemahaman konseptual, tetapi juga membangun sikap positif guru terhadap pemanfaatan teknologi
pendidikan. Kegiatan serupa diharapkan dapat dilanjutkan secara berkesinambungan dengan
dukungan sarana dan prasarana yang lebih memadai. Selain itu, kegiatan lanjutan seperti pelatihan
pemanfaatan aplikasi untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran sangat
diharapkan. Sehingga literasi digital guru di wilayah kepulauan seperti Moa dapat terus berkembang
dan berdampak nyata pada peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
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