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Abstrak

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu faktor terpenting dalam menentukan keberhasilan
belajar siswa. Penguasaan guru terhadap teknologi informasi untuk membuat dan memanfaatkan media
interaktif dalam pembelajaran adalah kegiatan yang penting untuk mencapai keberhasilan pembelajaran
tersebut. Guru-guru di Indonesia banyak yang belum maksimal dalam penguasaan teknologi seperti
pembuatan media interaktif literasi numerasi secara khusus di kecamatan Mapilli Kabupaten Polewali Mandar.
Belum maksimalnya penguasaan teknologi tersebut akan berpengaruh dalam ketercapaian pembelajaran.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka pengabdian ini dilakukan untuk memberi pelatihan kepada
guru-guru dalam pembuatan media interaktif literasi numerasi berbasis kahoot. Kegiatan pelatihan ini
diberikan kepada guru-guru di Kelompok Kerja Madrasah Ibtidaiyah (KIKMI) Wilayah Kecamatan Mapilli
vang hadir sebanyak 21 orang. Metode pelatihan yang diberikan dengan penjelasan tentang aplikasi kahoot,
pelajaran literasi numerasi dan mempraktekkan langsung pembuatan soal-soal literasi numerasi dengan
penggunaan aplikasi kahoot. Pengabdian ini sangat membantu guru dalam pembuatan aplikasi kahoot untuk
pembelajaran di kelas. Aplikasi kahoot sebagai media interaktif sangat cocok digunakan dalam pembelajaran
literasi numerasi. Penggunaan aplikasi kahoot membuat pembelajaran semakin menyenangkan dan
memotivasi siswa untuk belajar.
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1. Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini berkembang sangat maju dan pesat
yang memengaruhi terhadap seluruh aspek kehidupan masyarakat dan juga dunia pendidikan.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) memberikan tantangan tersendiri bagi
dunia pendidikan untuk menciptakan media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan mutu
pendidikan yang lebih baik. Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) mendorong
guru untuk menghasilkan dan menguasai media pembelajaran interaktif berbasis komputer dan
android. Dengan kemajuan teknologi tersebut dapat memudahkan guru membuat media
pembelajaran menyenangkan untuk pelajaran berbasis literasi numerasi.

Literasi numerasi adalah pengetahuan dan kecakapan untuk menggunakan berbagai macam
angka dan simbol-simbol yang terkait dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah praktis
dalam berbagai macam konteks kehidupan sehari-hari dan menganalisis informasi yang ditampilkan
dalam berbagai bentuk seperti grafik, tabel, bagan serta menggunakan interpretasi hasil analisis
tersebut untuk memprediksi dan mengambil keputusan.
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Pada umumnya terdapat masalah dalam pemahaman siswa terhadap pelajaran berbentuk literasi
numerasi. Siswa sangat sulit memahami soal-soal literasi numerasi sehingga siswa cenderung tidak
tertarik dan tidak termotivasi dalam menyelesaikan soal-soal literasi numerasi tersebut. Pemanfaatan
media interaktif merupakan solusi untuk menciptakan pembelajaran tersebut menjadi menarik dan
siswa dapat termotivasi untuk belajar. Penggunaan media interaktif aplikasi kahoot dalam pelajaran
soal literasi numerasi menjadikan pembelajaran tersebut lebih menarik karena aplikasi kahoot
menampilkan soal-soal literasi numerasi berbasis game (permainan) dan kuis. Tampilan pembelajaran
yang menggunakan media interaktif aplikasi kahoot sangat bervariasi dan menarik, sehingga
mendorong siswa untuk mengetahui dan mempelajari pembelajaran tersebut.

Kemampuan pemahaman dan penguasaan guru terhadap teknologi haruslah mendukung agar
mampu menciptakan pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot. Penggunaan media pembelajaran
interaktif literasi numerasi aplikasi kahoot diharapkan membuat proses pembelajaran yang efisien
kondusif dan menyenangkan para siswa. Namun tidaklah semua guru mampu menguasai teknologi
dalam pengelolaan media interaktif. Ketidak mampuan penggunaan teknologi tersebut membuat
pembelajaran secara manual yang cenderung membosankan dan siswa kurang aktif.

Untuk mengatasi hal tersebut maka  pengabdian masyarakat ini dilaksanakan dengan
memberikan pelatthan kepada guru di Kelompok Kerja Madrasah Ibtidaiyah (KIKMI) Wilayah
Kecamatan Mapilli agar menambah pemahaman dan penguasaan guru terhadap media interaktif
aplikasi kahoot dan menjadi peningkatan kualitas dalam pendidikan di wilayah kecamatan Mapilli.

2. Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan. Peserta pelatthan
kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah guru-guru di Kelompok Kerja Madrasah Ibtidaiyah (KIKMI)
Wilayah Kecamatan Mapilli Kabupaten Polewali Mandar. Narasumber dalam pelatihan ini adalah dosen
Program Studi Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sulawesi
Barat. Kegiatan pelatihan ini diikuti oleh 21 orang guru dan pelaksanaannya dilakukan pada tanggal
03 November 2022 di gedung pertemuan MI DDI Lampa.

Adapun dalam kegiatan pelatthan membahas tentang : (a) pentingnya penguasaan teknologi
media interaktif bagi guru-guru dalam pembelajaran, (b) penjelasan aplikasi kahoot dan panduan
penggunaannya, (c) pemahaman soal berbentuk literasi numerasi, dan (d) penerapan pembuatan soal
literasi numerasi dalam aplikasi kahoot.

Implementasi aplikasi kahoot dalam pelatthan ini akan terbagi ke beberapa tahapan yaitu: (1)
membuat akun tetlebih dahulu pada website https://kahoot.com, (2) memasukkan email dan
password, (3) memilih teacher (guru) sebagai pengguna aplikasi kahoot (Memilih sesuai profesi
pengguna: sebagai guru, siswa, masyarakat umum atau pekerja) (4) mengisi identitas sesuai dengan
kolom yang telah disediakan. Lalu klik join kahoot (5) pilih quiz, (6) mengisi identitas quis yang
dibuat. Mulai dari: judul quis, deskripsi singkat, penggunanya (dalam contoh ini everyone), credit
(identitas pembuat quis), bahasa yang digunakan, dan sasaran quis (sekolah), jika sudah klik Ok, Go
pada pojok kanan atas untuk melanjutkan ke laman berikutnya, (7) memasukkan butir soal dengan
cara mengklik tanda plus, (8) membuat quiz, (9) menyimpan dan publikasi quiz, dan (10) membuat
PIN dan membagikan kepada siswa. Soal dalam aplikasi kahoot masih bisa diedit walaupun sudah
tersimpan dan terpublikasi.



Bentuk evaluasi untuk melihat tingkat keberhasilan pelatihan media pembelajaran interaktif
aplikasi kahoot ini adalah berdasarkan hasil interview yang dilakukan kepada siswa dan guru.
Keberlanjutan program ini di sekeloah setelah pengabdian kepada masyarakat selesai sepenuhnya
dikembalikan kepada pihak sekolah untuk melanjutkan implementasi media pembelajaran interaktif
ini.

3. Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat yang diikuti oleh guru-guru Kelompok Kerja
Madrasah Ibtidaiyah (KKMI) di Wilayah Kecamatan Mapilli melalui pelatihan adalah untuk
mendapatkan pemahaman mengenai aplikasi kahoot, dan penggunaan aplikasi kahoot dalam
pembelajaran literasi numerasi yang akan diterapkan nantinya dalam pembelajaran di kelas.

Kegiatan pengabdian masyarakat ini ini terdiri dari tiga tahapan, yaitu:

1. Tahap Persiapan

Pada tahap ini merupakan tahap analisis permasalahan serta kebutuhan guru yang dilakukan

dengan survei yaitu dengan cara mewawancara dengan ketua Kelompok Kerja Madrasah
Ibtidaiyah (KKMI) Wilayah Kecamatan Mapilli terkait dengan permasalah yang ada dalam
kegiatan pembelajaran.. Setelah itu tim pengabdian mengkaji mengenai solusi yang akan
digunakan untuk memecahkan permasalahan tersebut. Solusi yang digunakan adalah dengan
memberi  pelatthan mengenai pembuatan media interaktif literasi numerasi berbasis aplikasi
kahoot. Pelatihan ini sebagai mempersiapkan kemampuan pemahaman guru dalam membuat
media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan secara khusus membuat soal-soal
pelajaran literasi numerasi. Pada tahap ini tim pengabdian juga mebuat serta menyiapkan
instrumen dan soal-soal tentang literasi pada aplikasi kahoot.

2. Tahap Pelaksanaan
Tahap ini merupakan tahap pelatihan pemanfaatan teknologi yaitu menggunakan media
interaktif aplikasi kahoot. Sebagai media pembelajaran dalam penyelsaian soal-soal berbentuk
literasi numerasi. Narasumber memberikan pelatithan dengan dua cara, yaitu:
a. Pemaparan Materi
Kegiatan ini berisi penjelasan teori tentang aplikasi kahoot dan pemanfaatan media aplikasi
kahoot yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran penyelesaian soal-soal berbentuk
literasi numerasi. Kegiatan ini diisi oleh dosen Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan Universitas Sulawesi Barat. Materi yang disampaikan meliputi:
1) Kegunaan teknologi dalam dunia pendidikan

2) Pengenalan dan manfaat aplikasi kahoot

3) Menampilkan contoh penggunaan aplikasi kahoot dalam pembelajaran

4) Membuat akun aplikasi kahoot

5) Cara mendesain, membuat, dan mengembangkan soal-soal literasi numerasi pada
aplikasi kahoot

6) Menjelaskan langkah- langkah pembuatan soal literasi numerasi pada aplikasi kahoot



Gambar 1. Narasumber menjelaskan tentang aplikasi kahoot
dan langkah pembuatan soal dalam aplikasi
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Gambar 2. Slide PPT penjelasan penggunaan aphka51 kahoot

7) Narasumber mempraktekan cara membuat soal ujian di aplikasi kahoot kepada
para pesertapelatihan dan dibantu oleh tim.



Gambar 3. Narasumber mempraktekkan cara pembuatan
soal dalam aplikasi

b. Praktek Penggunaan Aplikasi
Pada kegiatan ini narasumber meminta para peserta pelatihan untuk membuat soal-soal
literasi numerasi yang sudah disediakan ke dalam aplikasi kahoot.

Gambar 4. Guru-guru mempraktekan cara pembuatan soal

literasi numerasi dalam aplikasi kahoot.

Dalam tahapan pelaksanaan ini memiliki beberapa kendala yang dihadapi oleh peserta
diantaranya adalah jaringan internet yang kurang stabil sehingga mengakibatkan aplikasi
mengalami error ketika membuat soal dalam aplikasi kahoot. Tidak meratanya pemahaman dan
penggunaan teknologi yang dimiliki peserta mengakibatkan beberapa diantara peserta yang
lambat, dan tidak mengerti sehingga terdapat kesalahan-kesalahan dalam pembuatan soal.
Seluruh tim melakukan pendampingan kepada seluruh peserta dalam pembuatan soal literasi
numerasi sampai seluruh peserta berhasil menggunakan dan membuat soal tersebut ke aplikasi
kahoot.



3. Tahap Evaluasi
Pada tahap ini narasumber meminta kepada seluruh peserta pengabdian untuk mengisi
lembar form evaluasi kegiatan mengenai respon peserta terhadap seluruh kegiatan pelatihan
yang telah dilaksanakan baik berupa pelaksanaan, sarana dan prasana, materi, narasumber,
kebermanfataan serta pencapaian dalam pelatihan.
Adapun capaian dalam pelaksanaan pelatihan ini adalah:
a. Menambah pengetahuan dan wawasan guru terhadap pengusaan teknologi pembelajaran
secara khusus penguasaan media interaktif aplikasi kahoot.
b. Menjadinya pembelajaran literasi numerasi yang menyenangkan melalui pembuatan soal-
soal literasi numerasi dalam bentuk kuis di aplikasi kahoot.
c. Membangkitkan motivasi bagi guru dan siswa dalam pembelajaran di kelas.
d. Meningkatan pemahaman siswa terhadap pelajaran literasi numerasi.
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Gambear 5. Foto bersama setelah selesai pelatihan

4. Kesimpulan dan Saran

Aplikasi kahoot merupakan media pembelajaran interaktif yang sangat cocok diterapkan dalam
pembelajaran di kelas secara khusus dalam pembelajaran berbasis literasi numerasi. Penerapan media
pembelajaran interaktif aplikasi kahoot menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan
membangkitkan motivasi belajar siswa dalam pelajaran berbasis literasi numerasi. Tingkat
pemahaman siswa terhadap pelajaran literasi numerasi cenderung meningkat ketika menggunakan
media interaktif aplikasi kahoot.

Kegiatan pengabdian masyarakat ini yang diwujudkan dalam pelatihan pembuatan media
interaktif literasi numerasi aplikasi kahoot tentu memberikan wawasan dan pengetahuan bagi guru-
guru di Kelompok Kerja Madrasah Ibtidaiyah (KIKKXMI) Wilayah Kecamatan Mapilli tentang media interaktif
aplikasi kahoot. Guru-guru sangat antusias untuk menguasai dan memahami aplikasi kahoot
tersebut. Penguasaan guru dalam pembuatan soal-soal di aplikasi kahoot akan sangat membantu guru
pembelajaran dan penyampaian materi berbentuk literasi numerasi.

Saran untuk pengabdian masyarakat berbentuk pelatihan terhadap guru-guru sangat perlu
dilakukan secara berkelanjutan dan terjadwal rutin dengan memberikan pelatihan media



pembelajaran interaktif lainnya, schingga pemahaman dan penguasaan guru terhadapa teknologi
semakin baik yang mendorong peningkatan kualitas pendidikan.

Kami mengucapkan terima kasih banyak kepada seluruh peserta pelatthan guru-guru di
Kelompok Kerja Madrasah Ibtidaiyah (KKMI) Wilayah Kecamatan Mapilli yang telah mengikuti kegiatan
pelatihan ini dari awal sampai selesainya, kepada MI DDI Lampa yang bersedia menyediakan tempat
dalam kegiatan pelatihan ini dan juga kepada seluruh TIM pengabdian masyarakat dari program studi
pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Sulawesi Barat yang menyukseskan
kegiatan ini.
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