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Kata Kunci : Abstrak :

Kahoot, Peran teknologi informasi dalam penyusunan bank soal saat ini memang sangat
Literasi, dibutuhkan dan diharuskan. Mengingat di era sekarang teknologi menjadi pokok
Numerasi, utama dalam berbagai aktivitas. Teknologi dapat mempermudah implementasi

Pembelajara  proses pembelajaran serta evaluasi yang berbasis literasi dan numerasi.
n, Wordwall Kemampuan guru dalam penguasaan teknologi khususnya dalam penyusunan
bank soal berbasis literasi dan numerasi menjadi kendala yang dialami oleh
Yayasan Pendidikan Nasional (YPN) Belinyu saat ini. Guru dituntut harus memiliki
pemahaman dan kemampuan dalam mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran. Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pelatihan kepada para
guru dalam menyusun bank soal berbasis literasi dan numerasi dengan
memanfaatkan teknologi Wordwall dan Kahoot. Teknologi tersebut merupakan
media pembelajaran berbasis permainan. Metode yang digunakan dalam
pengabdian ini adalah ceramah dan praktik. Pemaparan materi berbasis literasi
dan numarasi dipaparkan terlebih dahulu agar para guru mendapat pemahaman
terkait materi tersebut. Setelah itu materi teknologi Wordwall dan Kahoot
langsung dipraktikkan pada komputer masing-masing guru. Berdasarkan hasil
kegiatan melalui simulasi dan praktik, terlihat perbedaan antara sebelum materi
disampaikan dan setelah materi disampaikan. Hal ini terlihat dari hasil pre-test
(45%) dengan responden menjawab belum sering menggunakan teknologi dalam
penyusunan bank soal dan hasil post-test (65%) menunjukkan responden setuju
dan tertarik adanya pelatihan tersebut. Para guru mulai tertarik dengan teknologi
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Wordwall dan Kahoot yang berbasis permainan seperti yang dipaparkan. Selain itu,
para guru juga langsung dapat membuat soal-soal berbasis literasi dan numerasi
yang kemudian disajikan dalam media Wordwall dan Kahoot. Berdasarkan hasil
pre-test dan post-test, Wordwall dan Kahoot menjadi salah satu inovasi
pembelajaran yang dapat diterapkan dalam proses belajar mengajar.

Key word : Abstract :

Kahoot, The role of information technology in the preparation of the question bank at this
Literacy, time is really needed and required. Considering that in the current era technology
Numeracy, has become the main subject in various activities. Technology can facilitate the
Learning, implementation of literacy and numeracy-based learning and evaluation
Wordwall processes. The ability of teachers in mastering technology, especially in preparing

literacy and numeracy-based question banks, is currently an obstacle experienced
by the Belinyu National Education Foundation (YPN). Teachers are required to
have understanding and ability to integrate technology in the learning process.
This activity aims to provide training to teachers in compiling literacy and
numeracy-based question banks by utilizing Wordwall and Kahoot technology.
This technology is a game-based learning media. The method used in this service
is lecture and practice. Presentation of literacy and numeracy-based material is
presented first so that teachers get an understanding of the material. After that,
the Wordwall and Kahoot technology materials were immediately practiced on
each teacher's computer. Based on the results of the activities through simulations
and practice, there is a difference between before the material is delivered and
after the material is delivered. This can be seen from the results of the pre-test
(45%) where respondents answered that they did not often use technology in
compiling the question bank and the results of the post-test (65%) showed that
respondents agreed and were interested in the training. The teachers are starting
to be interested in game-based Wordwall and Kahoot technologies as described.
In addition, teachers can also directly create literacy and numeracy-based
guestions which are then presented in Wordwall and Kahoot media. Based on the
results of the pre-test and post-test, Wordwall and Kahoot are learning
innovations that can be applied in the teaching and learning process.
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PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan di Indonesia kian meningkat pesat selaras dengan perkembangan
teknologi di Indonesia. Pendidikan memainkan peran penting dalam menciptakan anak bangsa yang
memiliki karakter Pelajar Pancasila (Ardellea & Hamdu, 2022). Namun, keberhasilan pendidikan
tersebut tidak akan pernah lepas dari peran seorang guru. Guru merupakan bagian terpenting dalam
penentu keberhasilan pendidikan. Dalam penguasaan keterampilan mengajar yang baik bagi seorang
guru haruslah mempunyai empat kompetensi dasar, diantaranya kompetensi sosial, pedagogik,
kepribadian, dan profesional. Keterampilan mengajar merupakan bagian dari kompetensi pedagogik
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yang wajib dimiliki oleh tenaga pendidik profesional agar terciptanya suasana pembelajaran yang baik.
Karena, keberhasilan maupun kegagalan siswa dalam menangkap materi yang diberikan tidak lepas
dari kemampuan guru dalam mengajar siswanya (Faridah, Afifah, & Lailiyah, 2022; Musyrifah,
Dwirahayu, & Satriawati, 2022).

Sejak tahun 2020 Ujian Nasional (UN) telah digantikan dengan Asesmen Kompetensi Minimum
(AKM). AKM merupakan bentuk penilaian yang terdiri dari tiga bagian yaitu survey karakter, survey
lingkungan belajar dan asesmen kompetensi minimum (Purwanto, 2021). Inti dari AKM itu sendiri lebih
menekankan pada dua kompetensi peserta didik yaitu literasi dan numerasi. Kompetensi literasi yang
harus dimiliki siswa antara lain kemampuan membaca dan menulis serta kemampuan dalam mengolah
informasi yang dapat diterapkan pada kehidupan sehari-hari. Sedangkan kompetensi numerasi
meliputi kemampuan berfikir menggunakan konsep, prosedur, fakta dan alat matematika untuk
menyelesaiakan masalah sehari-hari (Ardellea & Hamdu, 2022).

Meskipun pendidikan di Indonesia kian meningkat, namun kemampuan peserta didik di
Indonesia terkait literasi dan numerasi masih tergolong rendah. Hal tersebut terbukti dari hasil survey
Evaluasi Hasil Pendidikan yang dikeluarkan oleh PISA (Programme for International Student
Assessment) pada peserta didik dengan usia 15 Tahun (Afriyanti, Wardono, & Kartono, 2018). Survey
pertama dilakukan pada tahun 2009, Indonesia berada diposisi 68 dari 74 negara. Survey selanjutnya
tahun 2012, dari 65 negara, Indonesia menempati peringkat 64, dan survey di tahun 2015, Indonesia
berada diurutan 63 dari 72 negara. Hasil dari ketiga survey tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa
tingkat kemampuan peserta didik di Indonesia dalam memahami literasi dan numerasi sangatlah
rendah. Oleh sebab itu, perlu adanya peningkatan kualitas pendidikan yang dimulai dengan
membiasakan peserta didik untuk memecahkan persoalan terkait literasi dan numerasi (Ardellea &
Hamdu, 2022; Hartono, Indra Putri, Inderawati, & Ariska, 2022). Namun, hal tersebut nyatanya masih
belum terlaksana dengan baik. Banyak guru-guru yang belum membiasakan peserta didiknya untuk
mengerjakan persoalan terkait literasi dan numerasi dikarenakan masih kesulitan dalam penyusunan
soal terkait literasi dan numerasi(Sulistyani & Kusumawardana, 2022). Tentu hal tersebut akan
mengakibatkan pandangan terhadap guru sebagai pendidik yang memberikan pengenalan
pemahaman tingkat pertama terhadap soal literasi dan numerasi dirasa kurang optimal (Napiah,
Raharjo, Putra, Heristian, & Leksono, 2020).

Evaluasi terhadap proses pembelajaran peserta didik perlu dilakukan secara rutin sebagai media
penilaian dalam pendidikan (assessment in education), diantaranya untuk mengetahui masalah dalam
pembelajaran (assessment as learning), penelitian pada saat proses pembelajaran (assessment for
learning), maupun alat pengukur pencapaian pembelajaran (assessment of learning) (Faridah et al.,
2022). Berdasarkan penilaian tersebut, diperlukan sebuah metode penilaian yang memuat kompetensi
yang diperlukan seperti tes tulis, lisan, serta penugasan. Penyusunan bank soal merupakan salah satu
solusi evaluasi terhadap proses pembelajaran peserta didik dengan tujuan untuk memonitoring
proses, perkembangan, serta memperbaiki hasil pembelajaran agar terciptanya kemampuan peserta
didik dalam memahami persoalan literasi dan numerasi kian meningkat. Namun, tidak hanya ditujukan
untuk peserta didik saja, melainkan juga bermanfaat bagi para pendidik itu sendiri. Karena dengan
adanya bank soal, para guru menjadi terlatih dan terbiasa untuk berhadapan dengan persoalan literasi
dan numerasi (Widana, 2014).

Bank soal merupakan sekumpulan pertanyaan-pertanyaan yang tersistem, termonitoring, dan
tersimpan sebagai informasi yang relevan, yang dapat dikembangkan dengan mudah, cepat, serta
efisien (Ilmiyah & Sumbawati, 2021). Dengan keberadaan bank soal, kualitas butir-butir soal pada saat
perancangan dapat diakui kualitasnya. Dengan adanya bank soal, akan mampu meningkatkan
kreatifitas serta imajinasi dari para peserta didik terlebih terhadap persoalan literasi dan numerasi
(Widana, 2014).

Peran teknologi informasi dalam penyusunan bank soal dapat mempermudah implementasi
proses pembelajaran serta evaluasi yang berbasis literasi dan numerasi (Sari et al., 2023). Dengan

(@NeIel 1273



begitu, guru mampu memberikan evaluasi dengan baik dan terjadwal sehingga mempunyai dampak
yang positif dalam proses pembelajarannya (Bunyamin, Juita, & Syalsiah, 2020). Disamping itu, peserta
didik juga dapat menelusuri bank soal dimanapun dan kapanpun, meski sedang tidak berada di
lingkungan sekolah (Hartanti, 2019). Adapun contoh dari bank soal berbasis teknologi informasi yaitu
Kahoot dan Wordwall (Safitri et al., 2022; Wirani, Nabarian, & Romadhon, 2021).

Berdasarkan hasil survey dan wawancara dengan kepala sekolah YPN Kecamatan Belinyu para
pendidik atau para guru dari YPN Kecamatan Belinyu belum begitu memahami mengenai
pembelajaran berbasis literasi dan numerasi. Hal tersebut, mengakibatkan kurangnya kecakapan
dalam berpikir kiritis, berkomunikasi, berkolaborasi, berinovasi, serta dalam pemecahan suatu
masalah, dan kecakapan dalam kreativitas para peserta didiknya. Sehingga, guru-guru yang ada di YPN
membutuhkan pelatihan dalam penyusunan soal-soal sesuai AKM terkait literasi dan numerasi.
Dengan demikian, diperlukan motivasi, bimbingan, serta informasi kepada guru di YPN Kecamatan
Belinyu agar mereka dapat meningkatkan profesionalisme serta kualitas dalam menyusun bank soal
sebagai media dalam proses belajar mengajar berbasis literasi dan numerasi dengan memanfaatkan
teknologi.

Untuk mendukung hal tersebut, maka Fakultas Teknik Universitas Bangka Belitung melalui
program Pengabdian Masyarakat Tingkat Fakultas akan mengusungkan pelatihan guna meningkatkan
profesionalisme guru di lingkungan YPN Kecamatan Belinyu dalam menggunakan teknologi pada
penyusunan bank soal berbasis literasi dan numerasi. Penyusunan bank soal berbasis teknologi yang
akan diajarkan dalam pelatihan ini antara lain penggunaan Kahoot dan juga Wordwall. Dengan
menyelenggarakan kegiatan ini, nantinya diharapkan dapat meningkatkan kualitas para guru dan
peserta didiknya dalam proses belajar mengajar berbasis literasi dan numerasi. Dengan begitu, peserta
didik juga dapat meningkatkan kecakapan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, inovasi, pemecahan
masalah, dan juga kreativitasnya.

METODE KEGIATAN

Kegiatan pengabdian masyarakat ini akan dilaksanakan di Yayasan Pendidikan Nasional (YPN)
Kecamatan Belinyu, Kabupaten Bangka pada Hari Kamis, 15 Juni 2023. Adapun peserta dari kegiatan
ini diikuti oleh 20 guru dari berbagai tingkatan sekolah di YPN yaitu SMP, SMA, dan SMK. Prosedur
pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini dilakukan dalam tiga tahapan sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan

Tahap persiapan merupakan tahap awal yang dilakukan dalam program pengabdian
masyarakat. Adapaun tahap persiapan yang dilakukan sebagai berikut:

a. Tahap Observasi merupakan tahapan yang dilakukan untuk melihat lokasi yang akan menjadi
titik pusat pelaksanaan pengabdian. Tahap observasi bertujuan untuk menyiapkan kebutuhan
kegiatan dan apa saja yang akan dilakukan agar kegiatan pengabdian yang dilakukan lebih
tepat sasaran. Pada tahap observasi ini, tim pengabdian berdiskusi bersama guru-guru di YPN
Belinyu untuk menentukan hal apa saja yang mereka butuhkan.

Penentuan tema pengabdian yang sesuai dengan kebutuhan dari YPN Belinyu

c. Proses penandatangan surat pernyataan kesediaan mitra untuk menjadi mitra dari skema

pengabdian yang diusulkan.
2. Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan tahapan inti dari program pengabdian ini. Adapun tahap
pelaksanaan yang dilakukan pada program pengabdian ini sebagai berikut:

a. Peserta mengisi survei pengetahuan dasar pemanfaatan teknologi Kahoot dan Wordwall pada
penyusunan bank soal berbasis literasi dan numerasi
Pemaparan materi dan praktik pembuatan bank soal berbasis literasi dan numerasi

c. Pemaparan materi dan praktik teknik penyajian bank soal berbasis literasi dan numerasi
menggunakan Kahoot dan Wordwall.
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3. Tahap Evaluasi

Tahap ini bertujuan untuk melakukan evaluasi terhadap keseluruhan program pengabdian yang
telah dilakukan. Tahap evaluasi dilakukan dengan memberikan post test via Google Form untuk
mengukur tingkat pemahaman guru setelah mengikuti pelatihan pemanfaatkan teknologi Kahoot dan
Wordwall pada penyusunan bank soal berbasis literasi dan numerasi.

\%
\%

Gambar 1. Diagram Alir Kegiatan Pengabdian Masyarakat

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilakukan di Yayasan Pendidikan Nasional (YPN)
Kecamatan Belinyu, Kabupaten Bangka pada Hari Kamis, 15 Juni 2023 mendapat sambutan positif dari
kepala yayasan dan para guru YPN Belinyu. Kegiatan ini diawali dengan tahapan observasi, penentuan
tema pengabdian, dan tanda tangan mitra bersama pihak YPN Belinyu. Setelah berdiskusi panjang
bersama kepala sekolah YPN, maka disepakati tema dari kegiatan pengabdian ini adalah “Peningkatan
Profesionalisme Guru dalam Pemanfaatan Teknologi pada Penyusunan Bank Soal Berbasis Literasi dan
Numerasi”. Kemudian, dilanjutkan dengan tanda tangan mitra bersama YPN Belinyu.

(a) Survey ke YPN Belinyu (b) Koordinasi Bersama Kepala Sekolah

Gambar 2. Survey dan Koordinasi Bersama Kepala Sekolah YPN Belinyu
Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat dilaksanakan di salah satu laboratorium

komputer YPN Belinyu pada hari Kamis, 15 Juni 2023 pukul 08.00 — 14.00 WIB. Kegiatan pengabdian
diawali dengan peserta mengisi kuisoner survey pengetahuan dasar melalui Google Form tentang

m Open access article under the CC—BY-SA license. Copy right © 2023, Prayanti et al., 275



pemanfaatan teknologi Kahoot dan Wordwall pada penyusunan bank soal berbasis literasi dan
numerasi. Hasil survey pengetahuan dasar dapat di lihat pada gambar berikut:

Saya sudah pernah menyusun Bank Soal Saya yakin soal yang saya buat berbasis literasi dan
o numerasi
0,
14 65%
10 45%
12 40%
10 8
8 6
6
4 0,
4 10% 10% 10% 10%
) 5% 2 5%
s m H W = B o .
Sangat Tidak Tidak Setuju Kurang Setuju  Sangat Setuju Sangat Tidak Tidak Setuju Kurang Setuju  Sangat Setuju
Setuju Setuju Setuju Setuju

Gambar 3. Kemampuan Menyusun Bank Soal Berbasis Literasi dan Numerasi

Gambar 3 menunjukan 75% para guru sudah pernah menyusun Bank Soal dan 50% merasa yakin
bahwa soal-soal yang disusun berbasis literasi dan numerasi.

Saya memahami konsep literasi dan numerasi Saya belum menggunakan media berbasis digital untuk
12 menambah bahan literasi atau numerasi
50% 50%

10

8 Sangat Setuju [ 5%

6 Setuju I 35%

4 Kurang Setuju I 40%

2 0 0 0 Tidak Setuju NG 20%

0 Sangat Tidak Setuju 0

Sangat Tidak Tidak Setuju  Kurang Setuju Sangat

Setuju Setuju Setuju

0 5 10
Gambar 4. Pemahaman Konsep Literasi-Numerasi dan Penggunaan Media Digital
Gambar 4 menunjukan bahwa 50% para guru sudah memahami konsep literasi dan numerasi,

50 % kurang memahami konsep literasi dan numerasi, dan 40 % para guru sudah menggunakan media
berbasisi digital untuk menambah bahan pengetahuan literasi dan numerasi.

Apakah anda pernah memanfaatkan teknologi dalam penyusunan

bank soal
10 45%
8 35%
6
20%
4
2
0 0
0
Tidak Pernah Kadang-Kadang Pernah Sering Selalu

Gambar 5. Pemanfaatan Teknologi dalam Penyusunan Bank Soal
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Gambar 5 menunjukan bahwa 35% para guru sudah pernah memanfaatkan teknologi dalam
penyusunan bank soal, 45% kadang-kadang, dan 20% tidak pernah.

Apakah anda pernah menggunakan aplikasi Kahoot Seberapa sering anda menggunakan aplikasi Kahoot
dalam proses belajar mengajar dalam proses belajar mengajar
0,
20  90% 20 — 90%
15 15
10 10
5 10% 5 10%
0 0 0 0
0 - 0 |
X % X & N X B & N
QQ}& @a@o Q“é@ "’éo ° Qe@ @&Q <z°& =i °
N\ > >
<& & <& &0
%’b >

Gambar 6. Kemampuan Penggunaan Media Pembelajaran Kahoot

Gambar 6 menunjukan 90% para guru belum pernah menggunakan Kahoot dalam proses belajar
mengajar dan 10% sudah pernah.

Apakah anda pernah menggunakan aplikasi Wordwall Seberapa sering anda menggunakan aplikasi
dalam proses belajar mengajar Wordwall dalam proses belajar mengajar
90% 0
20 20 90%
15 15
10 10% 10
5 (o]
0 — 0 0 5 5% 5% 0 0
0 — —
F & 2 ‘\(\% %\Q - Lo
< é\(\ \gbb’b < Q}k‘ ¢ c,e\ b,s& (\% ,SQ . \Q% \%\)
NS % B\ E}’b < & 2
P o & Q@ S ©
%’b

Gambar 7. Kemampuan Penggunaan Media Pembelajaran Wordwall

Gambar 7 menunjukan 90% guru belum pernah menggunakan Wordwall dalam proses belajar
mengajar, 5% kadang-kadang, dan 5% pernah.

Dari hasil survei di atas menunjukan bahwa sebagaian besar para guru belum memanfaatkan
teknologi dalam penyusunan bank soal berbasis literasi dan numerasi. Sehingga, kegiatan pengabdian
ini sangat relevan untuk dilakukan. Selanjutnya, tim pengabdian melaukan pemaparan materi yang
diawali dengan materi literasi, numerasi, penggunaan aplikasi Wordwall, dan materi terakhir
penggunaan aplikasi Kahoot.

Gambar 8. Pemaparan'VMateri Literasi dan Numerasi
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Gambar 9. Pemaparan Materi Peh'gg'unaan Media Pembelajaran Wordwall dan Kahoot

Setelah itu, untuk melihat pemahaman terkait empat materi yang telah dipaparkan, pemateri
meminta para guru untuk membuat soal berbasis literasi dan numerasi yang disajikan delam media
pembelajaran Wordwall dan Kahoot. Selanjunya, pemateri memeriksa satu persatu untuk melihat
berapa banyak guru yang berhasil menyajikan soal berbasisi literasi dan numerasi ke dalam aplikasi
Wordwall dan Kahoot.

Setelah mengikuti kegiatan ini, para guru mendapatkan e-sertifikat dan modul yang dapat
digunakan sebagai bahan belajar untuk menambah pengetahuan para guru dalam memanfaatkan
media pembelajaran Wordwall dan Kahoot dalam menyusun bank soal. Diakhir kegiatan, tim
pengabdian membagikan kuisoner evaluasi melalui Google Form untuk mengukur pemahaman dan
kemampuan peserta setelah kegiatan.

Indikator utama yang menjadi kriteria evaluasi adalah kemampuan memahami dan
menerapakan konsep numerasi dalam penyusunan bank soal, didapatkan hasil sebagai berikut:

Kemampuan untuk menerapkan konsep bilangan dan Bank soal berbasis literasi dan numerasi sangat
keterampilan berhitung dalam kehidupan sehari-hari penting dibuat untuk melatih siswa terbiasa dengan
sangatlah penting o soal-soal ANBK
60% 55% 10 45% 45%
40% 35% 8
6
20% 109 4
% 10%
2
o . 0% 0%
Sangat Tidak Tidak Setuju Kurang Setuju Sangat Setuju 0
Setuju Setuju Sangat Tidak Setufidak Setuju Kurang Setuju ~ Setuju  Sangat Setuju

(a) (b)

Saya akan membuat soal berbasis literasi dan numerasi
untuk mendukung kegiatan AKM maupun ANBK

15
60%
10
30%
10%
o - 0% 0%

Sangat Tidak Tidak Setuju Kurang Setuju Setuju Sangat Setuju
Setuju

(c)

Gambar 10. Kemampuan Memahami dan Menerapkan Konsep Numerasi pada Penyusunan Bank Soal
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Gambar 10 (a) menunjukan 35% sangat setuju, 55% setuju menerapkan konsep bilangan dan
berhitung dalam kehidupan sehari-hari, 10% tidak setuju. Grafik (b) menunjukan 45% sangat setuju,
45% setuju bahwa bank soal berbasis literasi dan numerasi sangat penting untuk melatih siswa terbiasa
dengan soal-soal ANBK, dan 10% tidak setuju. Selanjutnya, grafik (c) menunjukan 30% sangat setuju,
60% setuju untuk membuat soal berbasis literasi dan numerasi dalam mendukung kegiatan AKM
ataupun ANBK, dan 10% tidak setuju.

Indikator kedua yang menjadi kriteria evaluasi adalah kemampuan memahami dan menerapkan
konsep literasi dalam penyusunan bank soal, didapatkan hasil sebagai berikut:

Setelah mengikuti kegiatan, konsep literasi dan Kegiatan literasi di sekolah perlu diadakan secara
numerasi sangat mudah rutin
15 60% m Sangat Tidak
Setuju
10 m Tidak Setuju
0,
25% 40% Kurang Setuju
5
10% 1%
0% ° 60% Setuju
0 - |
Sangat TidakTidak Setuju  Kurang Setuju Sangat M Sangat Setuju
Setuju Setuju Setuju
(a) (b)

Media kahoot dan wordwall memudahkan penyusunan bank soal
berbasis literasi dan numerasi

75%

= Sangat Tidak Setuju = Tidak Setuju Kurang Setuju Setuju = Sangat Setuju

(c)

Gambar 11. Kemapuan Memahami dan Menerapkan Konsep Literasi dalam Penyusunan Bank Soal

Gambar 11, grafik (a) menunjukan 25% sangat setuju, 60% setuju bahwa konsep literasi sangat
mudah, 5% kurang setuju, dan 10% sangat tidak setuju. Grafik (b), menunjukan bahwa 40% sangat
setuju dan 60% setuju untuk menerapakan kegiatan literasi disekolah secara rutin. Selanjutnya, grafik
(c) menunjukan 25% sangat setuju dan 75% setuju bahwa media Kahoot dan Wordwall memudahkan
dalam penyajian bank soal berbasis literasi.

Indikator ketiga yang menjadi kriteria evaluasi adalah kemampuan memahami dan menerapkan
media pembelajaran Wordwall dan Kahoot dalam penyusunan bank soal, didapatkan hasil sebagai
berikut:

Kemampuan melakukan pembuatan akun pada

media pembelajaran Kahoot atau Wordwall Kemampuan melakukan pembuatan soal pada media

pembelajaran Kahoot atau Wordwall
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15 15
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Gambar 12. Kemampuan Menggunakan Media Wordwall dan Kahoot pada Penyusunan Bank Soal
Berbasis Literasi dan Numerasi

Setuju

Gambar 12, grafik (a) menunjukan bahwa 15% sangat bisa, 80% bisa, dan 5% cukup melakukan
pembuatan akun pada media Wordwall dan Kahoot. Grafik (b) menunjukan 10% sangat bisa, 85% bisa,
dan 5% cukup bisa melakukan pembuatan soal pada media Wordwall dan Kahoot. Grafik(c)
menunjukan bahwa 15% sangat setuju, 75% setuju, 5% kurang setuju, dan 5% tidak setuju untuk
menggunakan Kahoot dan Wordwall pada kegiatan pembuka pembelajaran. Selanjutnya, grafik (d)
menunjukan bahwa 10% sangat setuju, 70% setuju, dan 20% kurang setuju untuk menggunakan
Kahoot dan Wordwall pada kegiatan inti pembelajaran. Grafik (e) menunjukan bahwa 25% sangat
setuju, 70% setuju, dan 5% kuraung setuju menggunakan media Wordwall dan Kahoot pada kegiatan
penutup pembelajaran. Grafik terakhir (f) menunjukan bahwa 15% sangat setuju, 70% setuju, dan 15%
kurang setuju untuk menerapakan media Wordwall atau Kahoot dalam proses belajar mengajar.

Program kegiatan pengabdian ini memberikan manfaat secara langsung berupa pemahaman
dan pengetahuan bagi para guru. Hasil evaluasi via Google Form menunjukan terjadi peningkatan
pemahaman guru khusunya pada penggunaan media Wordwall dan Kahoot pada penyusunan bank
soal berbasis literasi dan numerasi. Selain itu, terjadi peningkatan kemampuan guru dalam
menggunakan media Wordwall dan Kahoot, dimana para guru mampu menyajikan soal-soal ke dalam
media Wordwall dan Kahoot yang dapat diaplikasikan pada proses pembelajaran.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian masyarakat dengan tema pengabdian “Peningkatan Profesionalisme Guru
dalam Memanfaatkan Teknologi pada Penyusnan Bank Soal Berbasis Literasi dan Numerasi” telah
dilaksanakan secara offline dan berjalan lancar. Berdasarkan kegiatan pengabdian ini dapat
disimpulkan bahwa terjadi peningkatan pemahaman dan kemampuan para guru dalam menggunakan

(@NeIel 1280



media Wordwall dan Kahoot. Pada sesi latihan, para guru mampu menyajikan soal berbasis literasi dan
numerasi ke dalam media Wordwall dan Kahoot.
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Kami ucapkan terima kasih pada Universitas Bangka Belitung yang telah mendukung program
kegiatan pengabdian ini melalui hibah pendanaan Pengabdian Masyarakat Tingkat Fakultas (PMTF)
2023. Selain itu, kami ucapkan terima kasih kepada Kepala Yayasan, Kepala Sekolah, dan Bapak/Ibu
guru YPN Belinyu yang telah berpartisipasi pada kegiatan pengabdian ini. Semoga kegiatan ini dapat
memberikan dampak positif bagi sekolah, guru, dan proses pembelajaran di YPN Belinyu.
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