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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan secara daring bagi guru-guru
Kimiase-NTT pada tahun 2022. Dasar pelaksanaannya adalah kebutuhan guru-guru Kimia akan
suatu panduan dalam pembelgaran dengan memanfaatkan teknologi yang inovatif guna
meningkatkan minat belgjar siswa seiring dengan perkembangan eradigital. Kegiatan ini bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi guna mendesain
pembelgaran yang menarik dan inovatif. Di era digital saat ini, guru-guru tidak hanya dituntut
untuk meningkatkan kemampuan mengajar berdasarkan pengetahuan materi yang dimiliki, namun
juga dituntut untuk dapat menerapkan pembelgaran yang interaktif dan inovatif guna mendorong
dan memotivasi siswadalam belgjar dan berpikir kritis. Media pembel g aran yang digunakan dalam
kegiatan ini yaitu pembuatan instrumen soal menggunakan quizizz dan wordwall. Biasanya guru-
guru di sekolah memberikan soal ujian kepada siswadalam bentuk manual, sehingga siswa merasa
bosan untuk menjawab pertanyaan dalam soal tersebut. Pembuatan soal menggunakan quizizz dan
wordwall akan memotivas siswa dalam mengerjakan soal karena disgjikan lebih menarik dan
interaktif. Layar akan menampilkan skor siswa secara reatime, sehingga siswa dapat melihat
urutan skor mereka dengan antusias. Mediaini juga cukup mudah untuk dikembangkan bagi guru
sehingga memudahkan guru untuk menerapkannya dalam pembelgaran. Guru juga akan lebih
mudah dan cepat dalam menyusun nilai ujian siswa.

Kata kunci: Quizizz, Wordwall, Media, Soal

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital terlihat begitu cepat di segala bidang, termasuk bidang
Pendidikan. Akibat dunia diserang pandemi Covid-19 , salah satu dampaknya yaitu percepatan
perkembangan teknologi. Seluruh aspek kehidupan baik bidang pendidikan memanfaatkan
teknologi dalam pelaksanaannya. Pembelgjaran yang semula dilakukan secara tatap muka di kelas
sudah sering dialihkan menjadi pembel gjaran secaradaring. Tentu untuk pelaksanaan pembelgjaran
daring, dituntut penggunaan teknologi yang modern, karena teknologi menjadi satu-satunya alat
dan fasilitas terbaik yang mendukung proses kegiatan belgar mengajar daring supaya proses
pembelgjaran tetap berjalan. Meskipun materi disampaikan secara daring, para siswa harus tetap
termotivasi untuk belgjar. Pembelgjaran daring merupakan suatu strategi pembelgjaran yang saat
ini pelaksanaannya sudah semakin berkembang dikarenakan tidak terbatas oleh ruang dan waktu.
Pembelgjaran dapat dilaksanakan di mana sgja dan kapan pun. Itu artinya pembelajaran daring
mudah untuk dilaksanakan dalam pembelgaran era digital saat ini. Hal tersebut sesuai dengan
pernyataan Christianto (2021) bahwa persentase tingkat kemudahan pelaksanaan pembelgaran
daring mencapai kategori mudah dengan nilai 45,1%.

Beberapa aplikas dengan fitur tertentu yang digunakan dalam pembelajaran secara daring
memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Melalui pembel gjaran secara daring tersebut
diharapkan peserta didik lebih terbantu dan tetap memperoleh pengetahuan tanpa harus bertatap
muka secaralangsung (M ulawarman, 2020). Sistem pembel gjaran secara daring menjadi salah satu
solusi untuk mengatasi kesulitan dalam pembelgaran tatap muka secara langsung terlebih pada
masa pandemi covid-19 (Yensy, 2020). Sistem pembelgjaran yang sangat berubah ini membawa
dampak besar dalam dunia pendidikan (Simatupang, dkk., 2020). Hal ini akan mampu menjawab
apakah penggunaan teknologi mampu mengganti kan peran pengajar atau justru pengajar tidak akan
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bisa digantikan oleh teknologi secanggih apapun (Dewantara, dkk., 2021). Terlepas dari itu,
pembelgjaran secara daring kini menjadi suatu kebutuhan terutama pada masa pandemi covid-19,
bukan lagi suatu pilihan dalam proses pembel g aran.

Pelaksanaan pembelgjaran secara daring pada masa penyebaran covid-19 menimbulkan
berbagal persoalan (Ahmad, 2020). Salah satunya yaitu baik guru maupun siswa masih kesulitan
dalam mengoperasikan aplikas daring tersebut. Kesulitan penguasaan dan pemahaman materi
disebabkan oleh gangguan pengiriman informasi guru kepada siswa akibat penggunaan media
pembelgaran yang kurang tepat (Ferdiana, 2020). Media pembelgaran yang menarik dan
menyenangkan akan mampu menghilangkan rasa bosan dalam pembel gjaran. Pembel gjaran daring
siswa memerlukan variasi tersendiri untuk menghilangkan kejenuhan. Selain penggunaan media
pembelgjaran yang menarik dalam pembel gjaran daring, kreativitas guru sangat diperlukan dalam
pembelgaran guna menghindari rasa bosan (Hikmat, dkk., 2020). Christianto (2021) juga
menyatakan bahwa penentuan media pembelgaran yang tepat sangat berpengaruh terhadap
aktivitas pembelgaran daring dan hasil belgjar pesertadidik.

Pembelgaran daring menggunakan media daring sebagai bentuk pemanfaatan teknologi
yang mempermudah guru maupun peserta didik dalam mengelola, menyampaikan informasi serta
memberikan pengalaman belgar yang berbeda dan tidak monoton (Nurseto, 2011). Media
pembelgjaran interaktif berbasis teknologi dapat membangkitkan keinginan dan minat baru,
meningkatkan motivas dan rangsangan kegiatan belgar, dan bahkan berpengaruh secara
psikologis terhadap siswa. Game education (permainan edukatif) merupakan pembel gjaran dengan
memusatkan pada sebuah permainan yang di dalamnya terkandung unsur mendidik atau nilai-nilai
pendidikan. Game-based-|earning atau pembel ajaran berbasis teknologi digital melibatkan peserta
didik, pada permainanannya peserta didik memiliki keinginan yang lebih besar dalam melanjutkan
proses pembelgaran berikutnya dibandingkan dengan pembelgaran yang bersifat konvensiona
(Sutirna, 2018).

Adanya perkembangan teknologi dan internet sebagai tenaga pendidik sudah sewagjarnya
memanfaatkan aplikasi-aplikasi pembelgjaran online berbasis teknologi, salah satunya adalah
aplikas Quizizz dan Wordwall. Aplikasi Quizizz merupakan media pembelgjaran online yang
berbasis permainan tidak berbayar, digunakan dalam kegiatan belgjar menggjar dalam rangka
meningkatkan semangat dan memberikan motivasi serta hasil dari proses belgar siswa, untuk
merangsang minat siswa mengulang kembali materi pelgaran dan melakukan diskus secara
kelompok. Aplikasi Quizizz menurut Y an (2018) mampu meningkatkan hasil belajar dan motivasi
peserta didik. Untuk mendukung semua ini, sekolah menyediakan fasilitas proyektor dan LCD di
setiap kelas, jaringan Wi-fi yang bisa diakses siswa dan guru, selain itu siswa juga memiliki
smartphone. Namun, belum semua guru memiliki kemampuan dalam memanfaatkan aplikasi
Quizizz pada pembelgjaran, baik secara luring maupun daring. Untuk itu perlu diadakan pelatihan
penggunaan aplikasi Quizizz pada guru-guru terutama dalam pembuatan soal-soal interaktif guna
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mengerjakan soal-soa yang diberikan guru.
Melalui Quizzz guru dapat merancang model kuis sesuai kebutuhan setelah mendaftar padalaman
sebagal pengguna. Pengguna bisa menambahkan gambar pada soal kuis, menambahkan video atau
rekaman suara percakapan, mengatur lamanya waktu untuk menjawab soal, dan sebagainya.
Setelah kuis selesai dilaksanakan pengguna bisamengunduh hasil penilaian yang direkap otomatis
dalam bentuk spreedsheet Microsoft excel.
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Tidak hanya aplikas Quizizz yang dapat dimanfaatkan dalam pembelgaran untuk
meningkatkan minat dan motivasi siswa, namun juga dapat memanfaatkan aplikasi Wordwall yang
memiliki fitur permainan yang lebih banyak dibandingkan Quizizz. Wordwall adalah sebuah media
pembelgaran permainan yang interaktif serta dapat diakses dengan online, dan memiliki
penampilan yang variatif serta menarik, permainan tersebut akan dijawab oleh siswa, sehingga
diharapkan dapat menarik motivasi siswa dalam pembelgjaran (Gandasari & Pramudiani, 2021).
Menurut pendapat lain yaitu dari Putra dkk., (2021) Wordwall merupakan sebuah aplikas digital
berbasis sebuah web yang telah menyediakan berbagai macam kuis serta permainan yang bisa
dipergunakan untuk menyampaikan materi ke siswa. Di dalam aplikass Wordwall ini terdapat
berbagai macam fitur yang bisa dimanfaatkan seperti crossword, quiz, random cards, dan lain-lain.
Dengan memanfaatkan media ini akan menciptakan sebuah suasana yang menarik karena dapat
mengkolaborasikan menggunakan aplikasi Wordwall yang akan membuat sikap disiplin siswa
sedikit demi sedikit dapat terbentuk. Kegiatan yang menyenangkan dan tidak terkesan kaku akan
membawa siswa jauh untuk bisa lebih disiplin sehingga diharapkan pada akhirnya bisa menjadi
kebiasaan yang baik untuk dirinya.

Didasari pada berbagar macam fakta dari penelitian relevan serta data-data permasalahan
terkait dengan tuntutan pembelgaran era digital saat ini maka inilah yang menjadi alasan dari
pentingnya kegiatan pelatihan ini dilakukan. Untuk memenuhi kebutuhan guru-guru maka penting
untuk dilakukan pelatihan penggunaan tekonologi pembelgjaran yang inovatif, sehingga penulis
tertarik untuk melakukan pelatihan pembuatan instrument soal menggunakan aplikasi Quizizz dan
Wordwall bagi guru-guru Kimia se-NTT. Kegiatan ini dilaksanakan untuk setidaknya menjadi
suatu cara untuk menimalisir permasalahan pembelgjaran yang terjadi. Dengan itu dibutuhkan
peran pendidikan yang selaras dengan zaman di era digital ini di mana dapat memanfaatkan
teknologi digital seperti Quizizz dan Wordwall di dalam pembelgaran untuk meningkatkan
efektivitas pembelgaran di kelas. Kegiatan pelatihan ini memiliki tujuan untuk mengembangkan
kemampuan guru-guru Kimia se-NTT dalam menerapkan aplikas Quizizz dan Wordwall pada
pembelgjaran. Sekiranya terdapat berbagai macam inovasi yang bisa dikreasikan oleh guru dalam
penerapan Quizizz dan Wordwall di dalam pembelgaran sebagai solusi untuk menimalisir
permasalahan pembelgjaran di eradigital sekaligus memenunhi tuntutan perkembangan tekonologi
dalam bidang pendidikan bahwa guru harus mampu beradaptasi dengan segala perubahan yang
ada.

KAJIAN TEORITIS

Sistem pembelgjaran daring merupakan sistem pembelgjaran tanpa tatap muka secara
langsung antara guru dan siswa tetapi dilakukan melalui online yang menggunakan jaringan
internet. Pada pembelgjaran daring, terdapat istilah pembelgjaran sinkron dan pembelgaran
asinkron. Dalam pembelgjaran sinkron, guru dan siswa berada di tempat yang sama pada waktu
yang sama (Chaeruman, 2017). Ini mirip dengan kelas tatap muka. Salah satu contoh pembelajaran
sinkron adalah ketika guru dan siswa berpartisipasi dalam kelas melalui aplikasi web conference,
seperti  zoom, google meet dan sebagainya. Ini menciptakan ruang kelas virtual yang
memungkinkan siswa mengagukan pertanyaan dan guru menjawab secara langsung. Secara
keseluruhan, pembel gjaran sinkron memungkinkan siswa dan guru untuk berpartisipas dan belgjar
secara langsung dan terlibat dalam diskusi langsung. Sedangkan pembelgaran asinkron adalah
pendekatan belgjar mandiri dengan interaksi asinkron untuk mendorong pembelgjaran melalui
email, papan diskusi online, Wikipedia, dan blog. Beberapa kegiatan pembel garan asinkron yang
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umum adalah berinteraksi dengan Learning Management System (LMS), berkomunikasi
menggunakan email, memposting di forum diskusi dan membaca artikel.

Salah satu aplikasi yang layak diterapkan dalam pembelgaran daring yaitu Quizizz. Quizizz
adalah laman edukatif online yang tersedia di aplikasi PlayStore berbasis android, secara resmi
laman Quizzz dipublikasi pada tahun 2017 (Official Website “Quizizz!”, 2017). Sampai saat ini
pengguna atau pengajar yang terdaftar padalaman Quizizz mencapai 20 jutauser, dan pesertadidik
yang memainkan permainan ini mencapa sekitar 100 juta siswa. Dengan jaringan internet guru
dan siswa bisa mengakses laman Quizizz dari komputer dan smartphone di mana pun dan kapan
pun secara gratis, termasuk semua fitur-fitur canggih yang tersedia. Pembelgjaran berbasis
teknologi menurut Arsyad (2013) seperti komputer yang mampu merangsang siswa untuk belagjar
dan mengerjakan Latihan dikarenakan terdapatnya berbaga animasi, ilustrasi grafik, dan warna
yang dapat menambah realisme. Quizzz bisamenjadi sarana pendukung kegiatan belgjar mengajar
yang relevan, baik di tingat sekolah menengah maupun perguruan tinggi. Laman Quizizz memiliki
dua alamat website yaitu https:/Quizizz.comV yang dikhususkan untuk pengajar sebagai tempat
untuk merancang kuis online, diskusi, ataupun survei. Sedangkan alamat https://Quizizz.it/ adalah
laman yang digunakan peserta didik untuk mengikuti game-based-learning, perangkat Quizizz
dapat diunduh dengan mudah pada smartphone masing-masing. Cara menggunakan Quizizz
sebagai media pembelgjaran ataupun evaluasi sangatlah mudah. Sebelum menggunakan aplikasi
ini, penggjar membuat akun terlebih dahulu, setelah membuat akun pada laman Quizizz, ia dapat
merancang kuis online dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada. Setelah itu, siswa diarahkan
untuk masuk ke jaringan internet dan mengakses laman Quizizz saat kegiatan pembelgaran
berlangsung. Kemudian siswa harus memasukan pin dan namamelalui smartphone masing-masing
terlebih dahulu. Jka sudah maka siswa akan terhubung dengan perangkat yang terdapat di
komputer penggjar yang juga ditampilkan di layar LCD. Perangkat utama penggjar akan
menampilkan pertanyaan- pertanyaan dari kuis yang sudah dirancang, siswa dapat memilih
jawaban yang sesuai dari smartphone mereka dengan durasi waktu yang telah ditentukan. Siswa
yang berhasil menjawab dengan benar dengan waktu paling cepat akan mendapatkan nilai yang
lebih tinggi. Di akhir kuis pengajar dapat menyimpan hasil perolehan nilai setiap siswadengan cara
mengunduhnya ke komputer atau menyimpannya di Google drive.

Aplikasi Wordwall juga sangat mudah untuk digunakan dalam pembelgaran. Media
Pembelgaran Wordwall merupakan sebuah inovasi media pembelgaran interaktif yang berbasis
teknologi. Beragam fitur yang bervarias telah tersedia di aplikasi ini. Adapun kelebihan dari
aplikasi ini yaitu terdapat fitur dengan beragam tema dan pengguna bisa menggunakan secara
gratis. Lalu, kelemahan pada aplikasi ini adalah font size tidak dapat dirubah oleh pengguna di
aplikas ini (Soesanto, 2022). Maka dari itu, disinilah kreativitas dan inovasi seorang guru
diperlukan agar penampilan game Wordwall ini jauh lebih menarik dan yang paling penting yaitu
bisa dipahami dengan baik oleh siswa isi dari materi yang disampaikan oleh siswa. Aplikas
Wordwall merupakan aplikasi teknologi digital yang dapat dimainkan melalui website. Fitur di
dalam Wordwall ini seperti kuis serta permainan yang bisa dipergunakan pendidik pada saat
menyampaikan materi (Olisna dkk., 2022). Aplikasi Wordwall ini juga bisa digunakan oleh siswa
untuk menjawab soal berbentuk permainan. Aplikas ini bisa diakses secara mudah serta online
disertai dengan penampilan bervariatif serta menarik melalui Wordwall.net (Gandasari &
Pramudiani, 2021). Guru bisa memanfaatkan fasilitas ini dengan sangat mudah. Selain menarik,
Wordwall juga bisa dimanfaatkan pada browser yang tentunya semua bisa mengaksesnya dengan
sangat mudah. Tujuan dibuatnya media pembelgjaran Wordwall ini yaitu sebagai alat penilaian,
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media, dan bisa sebaga sumber belgar menyenangkan untuk siswa. Dan tentunya aplikasi ini
banyak memberikan manfaat yang positif (Wafigni & Putri, 2021). Menurut Khairunisa (2021),
Wordwall merupakan sebuah aplikasi berbentuk game digital berbasis web yang bisa dipakal
pendidikan dalam penyampaian evaluasi materi dalam bentuk soal dan permainan. Wordwall
sendiri dikembangkan oleh perusahaan asal United Kingdom, Visual Education Ltd. Adanya
fasilitas Printable games serta dapat digunakan dengan offline merupakan kelebihan dari aplikasi
ini. Dengan memanfatkan fasilitas seperti game Wordwall ini maka secara tidak langsung akan
membentuk daya imajinatif siswa bahkan guru dan juga membuka kesempatan yang sangat luas
untuk mengetahui berbagai hal, karena siswa akan digjak untuk memadukan berbagai pengalaman
yang telah didapatkan untuk menghasilkan sesuatu yang lebih berkualitas serta menumbuhkan
kompetens siswa baik untuk pengetahuan ataupun karakter. Dengan itu bisa tersimpulkan bahwa
aplikas Wordwall adalah aplikasi game edukasi yang menyediakan beberapa fitur menarik dan
variatif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan kombinasi penelitian deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik
pengumpulan data menggunakan teknik observasi, wawancara, data angket, soal pretest/posttest
dan dokumentasi. Data penelitian kemudian dikumpulkan selama dan setelah kegiatan pelatihan
berlangsung. Setelah data angket terkumpul, maka dilakukan analisis deskriptif kualitatif. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh guru Kimia se-NTT dan sampel yang digunakan adalah
sebanyak 58 guru Kimiase-NTT.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Langkah-langkah dalam kegiatan ini meliputi: Studi Pendahuluan (Observasi, Wawancara,
Survey Angket, Identifikas Masadah dan Penentuan Solusi), Pelatihan Pengembangan
Kompetensi, dan Kesimpulan. Kegiatan pelatihan pengembangan kompetensi guru dilakukan
secara daring menggunakan platform Zoom. Waktu pel aksanaan kegiatan selama 1 bulan yaitu Mel
Tahun 2022.
Studi Pendahuluan

Padastudi pendahuluan dilakukan observasi, wawancaralangsung dan survey melalui angket
kepada sekelompok guru Kimia untuk mengetahui kesulitan-kesulitan atau permasalahan yang
dihadapi guru di sekolah. Hasilnya diperoleh beberapa permasalahan dalam pembelgaran di
sekolah khusunya bidang Kimia yaitu hasil belgar siswa terlihat menurun akibat pengalihan
pembelgjaran yang semula dilakukan secara luring kepada pembelgjaran daring yang dibuktikan
dengan siswa kurang termotivasi untuk mengerjakan soal-soa yang diberikan oleh guru. Tidak
jarang siswa mengalami kegagalan dalam melaksanakan tes atau ujian mata pelgjaran. Masalah
lainnya yaitu guru kesulitan untuk menerapkan pembelgaran yang inovatif seiring dengan
perkembangan teknologi di eradigital saat ini. Padahal guru sudah saatnya melangkah lebih maju
daam menyeimbangi perkembangan tekonologi yang semakin cepat dengan kegiatan
pembelgaran di sekolah. Tidak hanya itu, peneliti melakukan survey membagikan angket yang
diisi oleh guru untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi di sekolah dan kebutuhan guru
dalam mengatasi permasalahan tersebut. Berdasarkan survey awal menggunakan angket kepada
guru-guru kimia yang ada di Nusa Tenggara Timur tentang proses pembelgjaran di masa pandemi
covid-19 seperti pada Tabel 1 diperoleh informasi bahwa 84,4% guru melakukan proses
pembelgjaran di masa pandemi covid-19.
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Tabel 1. Tabulasi hasil survey dari guru kimiayang adadi NTT dalam proses pembelgaran di
masa pandemi covid-19
No | Indikator Pertanyaan Jawaban Angket (%)
1 | Pelaksanaan proses pembelgaran kimia di masa | Ya 84,4, tidak: 15,6%
pandemi covid-19
2 | Peaksanaan pembelgaran di pandemi covid-19 | Ya93,8%, tidak: 6,3%
sesual dengan kompetensi yang akan dicapai
3 | Keaktifan siswa dalam proses di erapandemi covid | Sangat aktif: 6,3;
19 Aktif:43,8; Kurang aktif:
16
4 | Penggunaan bahan gar digital (bahan gjar berbasis | Selau: 3,1%; Sering: 6,3;
web, games, animasi kimia) berbasis IT daam | Kadang-kadang: 46,9;
proses pembelgjaran Tidak pernah: 31,3%
5 | Guru memantau kemguan belgar siswa selama | 100%
masa pandemi covid-197?
6 | Penggunaan bahan ga kimia berbasis web | Tidak; 71,9%; Ya 28,1%
sederhana
7 | Guru Pernah mengikuti pelatihan pembuatan bahan | Y a; 18,8%; tidak: 81,3%
gar berbasis web sederhana
8 | Guru Pernah mengikuti pelatihan pembuatan | Ya; 6,2%; tidak: 93,8%
pembuatan animasi kimia

Proses pelaksanaan pembelgjaran kimia dimasa pandemi covid-19 yang diberikan oleh
responden (guru kimia) sesuai dengan kompetensi mencapai 93,8%. Walaupun guru menerapkan
pembelgjaran yang disesuaikan dengan situasi pandemi namun keaktifan siswa dalam proses
pembel g aran dengan kategori sangat aktif 6,3%, aktif 43,8%, kurang aktif 16%. Untuk membantu
siswa dalam proses pembel garan di masa pandemi covid-19 membutuhkan pembelgjaran berbasis
IT untuk memudahkan guru dalam memberi materi kepada siswa sesuai dengan tujuan dan
indikator yang hendak dicapai. Hasil survey juga diinformasikan bahwa penggunaan bahan gjar
digital (bahan gar berbasis web, games, animasi kimia) berbasis IT dalam proses pembelgjaran
yang sering digunakan hanya 6,3%; kadang-kadang: 46,9; tidak pernah: 31,3%. Hal ini dirasa
sangat kurang karena belgjar di masa pandemi sangat memerlukan teknologi berbasis IT. Survey
tentang kompetensi guru dalam pembuatan bahan gar berbasis web sederhana hanya 10% yang
bisa membuat bahan gjar, 90% tidak bisa membuat bahan g ar berbasisweb. Bahan gjar berbasiswa
web yang dibuat oleh guru akan sangat bermanfaat untuk meningkatkan keaktifan dan keefektifan
dalam proses pembel gjaran. Hasil responden tentang pel atihan yang pernah diikuti oleh guru dalam
pembuatan bahan gar berbasis web sederhana diperoleh 81,3% tidak pernah mengikuti pelatihan
pembuatan bahan gar. Sedangkan untuk pelatihan pembuatan animasi kimia hanya 6,2% yang
pernah mengikuti sedangkan 93,8% tidak pernah mengikuti pelatihan animasi-animasi kimia.
Dengan adanya pel atihan animasi maka akan meningkatkan kompetensi dan kreativitas guru dalam
proses pembelgaran di era pandemi covid-19.
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Dari beberapaidentifikasi permasal ahan tersebut, maka dirumuskan bahwa ada kaitan antara
hasil belgjar siswa dengan rendahnya kemampuan guru dalam menerapkan pembelgjaran berbasis
teknologi. Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan atau mengkreasikan pembelgjaran
menjadi lebih manarik dengan memanfaatkan teknologi menjadikan sebagai suatu kebutuhan yang
intensif bagi guru-guru Kimiadi NTT untuk mengembangkan kompetensi pemanfaatan tekonol ogi
dalam pembelgaran Kimia. Maka pada tahapan selanjutnya dilakukan penentuan solus atas
kebutuhan tersebut. Peneliti merancang suatu pelatihan pengembangan kompetensi guru dalam hal
pemanfaatan teknologi. Peneliti menentukan Quizizz dan Wordwall sebagai media yang akan
digjarkan kepada guru-guru Kimia se-NTT secara daring. Pemilihan media tersebut dikarenakan
tampilan yang dapat menarik minat siswa dalam mengerjakan soal berbasis permainan dan tingkat
kemudahan dalam proses pengembangannya.

Pelatihan Pengembangan Kompetensi

Sebelum dilakukan pelatihan pengembangan kompetensi guru terkait pelatihan pembuatan
instrumen soal menggunakan aplikas Quizizz dan Wordwall bagi guru-guru Kimia se-NTT,
dilakukan pemberian soal pretest langsung menggunakan aplikasi Quizizz untuk mengetahui
kemampuan awal guru-guru Kimia se-NTT terkait pemahaman penggunaan aplikasi Quizizz dan
Wordwall dalam pembelgaran. Setelah itu dilaksanakan pelatihan pengembangan kompetensi
terkait pelatihan pembuatan instrumen soal menggunakan aplikasi Quizizz dan Wordwall bagi
guru-guru Kimia se-NTT melalui daring menggunakan platform Zoom. Kegiatan pelatihan
pembuatan Quizizz dan Wordwall bagi guru-guru kimia dilaksanakan pada pukul 14.00-16.00
WITA melalui platform zoom yang sama. Pelatihan pembuatan Quizizz dan Wordwall diawali
dengan pemaparan materi, simulasi quizizcreator dan wordwall serta diskusi. Guru-guru kimia
sangat antusias dalam mengikuti materi ini karena dalam situasi pandemi covid-19, guru sangat
sulit dalam memberikan quis, ujian tengah semester dan ujian akhir semester kepada siswa. Adanya
materi pelatihan dalam kegiatan ini merupakan bahan informas bagi guru-guru kimia sehingga
guru dapat mendesain berbagai macam bentuk ujian yang akan diberikan kepada siswa. Quizizz
dan Wordwall sudah tersedia di internet dan tinggal didesain oleh siswa dengan berbagai macam
bentuk dan model ujian yang akan diberikan seperti pilihan ganda, isian singkat, uraian, pasangan
gambar, mencocokan gambar, ular tangga dan lainnya. Guru sangat antusias dalam mengikuti
pelatihan ini. Dokumentasi pelatihan pembuatan quiziz creator dan wordwall dapat dilihat pada
Gambear 1.
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Gambar 1. (a). Pemaparan materi, (b). Simulasi pembuatan quiziz creator dan
wordwall, (c). Diskusi
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Setelah kegiatan pelatihan meliputi pemaparan materi, simulasi pembuatan quizizz creator
dan wordwall, dilakukan posttest kepada guru-guru Kimia se-NTT untuk mengetahui perbedaan
hasil terkait kemampuan awa sebelum diberikan pelatihan pembuatan Quizizz dan Wordwall
dengan kemampuan akhir setelah pelatihan. Data pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 2.
Berdasarkan data, diperolen kemampuan awa guru terkait pemahaman tentang penggunaan
aplikasi Quizizz dan Wordwall masih tergolong rendah yaitu untuk Quizizz dengan nilai 34,4
sedangkan untuk Wordwall dengan nilai 30.07. Sementara setel ah pelatihan, diperol eh data posttest
terkait pemahaman guru tentang penggunaan aplikasi Quizizz sebesar 87,6 sedangkan untuk
Wordwall dengan nilai 85,4. Artinya kemampuan pemahaman guru terhadap penggunaan aplikasi
Quizizz dan Wordwall mengalami peningkatan. Terbukti selama kegiatan, guru sangat antusias
mengikuti pelatihan dan memberikan pertanyaan pada saat diskusi. Guru menyadari bahwa
pemanfaatan teknologi dalam pembelgjaran telah menjadi suatu kewajiban yang harus dilakukan.
Hal ini sesual dengan pernyataan Sailer, dkk., (2021) ketika guru mengajar menggunakan teknologi
maka prosesnya akan jauh memberikan lebih banyak kontribusi berkaitan dengan kemampuan
yang relevan dengan perkembangan zaman.

Tabel 2. Data Pretest dan Posttest Kemampuan Guru Kimia
Aplikasi | Pretest | Posttest
Quizizz 34,4 87,6
Wordwall | 30,07 | 85,4

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pembahasan yang dikemukakan, maka dapat dissmpulkan bahwa
ditemukan permasalahan pembelgaran di sekolah karena kurangnya kemampuan guru dalam
menerapkan pembelgaran dengan menggunakan teknologi. Setelah diberikan pelatihan
pengembangan kompetensi guru, terjadi peningkatan pemahaman guru terhadap pembuatan
instrument soal menggunakan Quizzz dan Wordwall. Disarankan untuk kegiatan pelatihan terkait
pengembangan kompetensi guru menggunakan aplikas lainnya dapat dilakukan secaraluring agar
penjelasan tidak terkendala jaringan internet atau gangguan teknis lainnya.
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