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Abstrak. Praktik asesmen pembelajaran daring yang dilakukan oleh guru-guru Sekolah Dasar selama pandemi Covid-

19 tidak efektif dalam mengukur perkembangan belajar peserta didik. Kurangnya kecakapan digital mengakibatkan 

guru kesulitan dalam merencanakan dan melaksanakan asesmen pembelajaran daring (Rohmatika et al., 2021). Karena 

itu, penulis berinisiatif melakukan pengabdian masyarakat melalui pelatihan intensif penggunaan Google Form 

sebagai aplikasi asesmen pembelaran daring kepada guru SDN 67/5 Ta’ Kabupaten Bone yang merupakan salah satu 

mitra PGSD UNM Kampus VI Bone. Pelatihan dilaksanakan secara daring dengan metode ceramah, demonstrasi, dan 

diskusi. Kegiatan pengabdian dilaksanakan dalam tiga tahap, yakni tahap perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. 

Goggle Form dipilih sebagai materi pelatihan karena bersifat open source, mudah dioperasikan dan dapat 

diintegrasikan dengan layanan Google terkait. Selain itu Google Form lebih tepat dalam mengukur pencapaian belajar 

siswa yang sebenarnya disbanding aplikasi serupa seperti Quiziz, Kahoot dan Wordwall. Hasil pengabdian 

menunjukkan seluruh peserta memiliki kecakapan di atas 80 persen dalam mengoperasikan Goggle Form dan layanan 

Google lainnya. Disimpulkan peserta pelatihan telah mencapaikan kompetensi yang cukup untuk dapat melatih rekan 

guru sejawat. 

 

Kata kunci: asesmen pembelajaran daring, google form, pandemi 

 

Abstract. The practice of online learning assessments carried out by elementary school teachers during the Covid-19 

pandemic is not effective in measuring the learning progress of students. The lack of digital skills makes it difficult 

for teachers to plan and carry out online learning assessments (Rohmatika et al., 2021). Therefore, the author took the 

community service initiative by conducted intensive training on the use of Google Forms as an online learning 

assessment tool for teachers at SDN 67/5 Ta' Bone Regency, partners of PGSD UNM Kampus VI Bone. The training 

is carried out online using lecture, demonstration, and discussion methods. These activities are carried out in three 

stages, namely the planning, implementation and evaluation stages. Goggle Form was chosen as the training material 

because it is open source, easy to operate and can be integrated with other related Google services. In addition, Google 

Form is more precise in measuring student learning achievement compared to similar applications such as Quiziz, 

Kahoot and Wordwall. The results showed that all participants have skills above 80 percent in operating Goggle Forms 

and other Google services. It was concluded that the participants had achieved sufficient competence in order to train 

their fellow teachers. 
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I. PENDAHULUAN 

Praktik asesmen pembelajaran daring yang 

dilakukan oleh guru-guru Sekolah Dasar selama 

pandemi Covid-19 tidak efektif dalam mengukur 

perkembangan belajar peserta didik. 

Guru dominan memanfaatkan layanan 

perpesanan seperti Whatsapp sebagai kanal utama 

penyampaian materi sekaligus asesmen (Prawanti & 

Sumarni, 2020). Adapula yang memadukan dengan 

conference virtual meeting, dimana asesmen 

disampaikan via whatsapp dan pengawasan 

dilakukan via zoom meeting ataupun google meet 

(Fitrah & Ruslan, 2020). 

Sementara penggunaan kanal whatsapp lebih 

cocok untuk penilaian produk ataupun portofolio 

(Subakti et al., 2021). Meskipun akan lebih baik bila 

memanfaatkan web based portfolio (Hanifah & 

Hamid, 2021).  

Beberapa sekolah bahkan hanya memberikan 

salinan soal kepada siswa untuk dikerjakan secara 

mandiri tanpa pengawasan (Ardianti & Ulya, 2021). 

Bahkan ada yang memperkirakan nilai dengan 

berpatokan pada nilai rapor pada semester 

sebelumnya (Afrilia, 2021). 
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Persoalan ini tentu berdampak langsung pada 

kualitas produk yang dihasilkan oleh sekolah. 

Masalah utama dari seluruh kasus tersebut adalah 

kurangnya penguasaan keterampilan digital oleh 

guru (Fadlilah et al., 2021; Prastitasari & Purwanti, 

2020). 

Karenanya, guru mengalami kesulitan dalam 

merencanakan dan melaksanakan asesmen 

pembelajaran daring (Rohmatika et al., 2021). 

Sementara di era 4.0, sudah tersedia banyak 

aplikasi digital yang dapat membantu pembelajaran 

daring, serta asesmen pembelajaran daring. 

Beberapa diantara alat bantu asesmen digital 

adalah Google Form, Kahoot, Quizizz, dan 

Wordwall. Penggunaan aplikasi-aplikasi tersebut 

sebenarnya mudah untuk diterapkan, asalkan guru 

mau belajar (Su’niyah, 2020). 

Rendahnya penguasaan keterampilan asesmen 

digital juga dialami oleh sekolah dasar mitra PGSD 

UNM Kampus VI Bone. 

Karena itu, penulis berinisiatif melakukan 

pengabdian masyarakat melalui pelatihan intensif 

penggunaan aplikasi asesmen berbasis digital demi 

memaksimalkan proses asesmen pembelajaran 

daring selama pandemi Covid-19. 

Aplikasi yang dipilih adalah Google Form, 

karena kemudahan pengoperasian dan relevansinya 

dengan ilmu pengukuran. Pengabdian dilaksanakan 

melalui kegiatan “Workshop Evaluasi Pembelajaran 

Daring Bagi Guru Sekolah Dasar Mitra PGSD UNM 

Kampus VI Bone”. 

Sasaran dalam pengabdian masyarakat ini adalah 

guru-guru SDN 67/5 Ta’ Kabupaten Bone yang 

merupakan salah satu sekolah dasar mitra PGSD 

UNM Kampus VI Bone. Guru yang menjadi peserta 

dalam kegiatan ini berjumlah 10 orang yang terdiri 

dari guru kelas dan guru mata pelajaran. 

 

II.  METODE YANG DIGUNAKAN  

Workshop evaluasi pembelajaran daring 

dilakukan dengan metode ceramah, demonstrasi, 

dan diskusi. Kegiatan ini dilaksanakan dalam tiga 

tahap, yakni tahap perencanaan, pelaksanaan dan 

evaluasi. 

Pada tahap perencanaan, diidentifikasi masalah 

yang dihadapi mitra, khususnya pada evaluasi 

pembelajaran daring. Riset awal ini dilakukan 

dengan langkah 1) kunjungan sekolah, 2) analisis 

kebutuhan dengan guru dan kepala sekolah, 3) 

perumusan rencana program prioritas, dan 4) 

kerjasama pelaksanaan workshop evaluasi 

pembelajaran daring di masa pandemi. 

 

Gambar 1. Kunjungan ke sekolah mitra 

 

Tahap pelaksanaan terdiri atas empat bagian 

yakni pengenalan aplikasi asesmen daring, edukasi, 

workshop, dan uji coba penggunaan Google Form. 

Pada tahap ini guru diperkenalkan dengan berbagai 

jenis aplikasi asesmen daring, seperti Kahoot, 

Quiziz, dan Wordwall, serta dilakukan edukasi 

dalam menentukan aplikasi yang paling tepat untuk 

tujuan pengukuran pencapaian belajar yakni Google 

Form. Workshop pembelajaran daring bagi guru 

yang dilakukan melalui video conference dan 

pendampingan melalui group WhatsApp. Uji coba 

dan diskusi dilakukan untuk menilai ketepatan 

penggunaan. 

Pada tahap terakhir, dilakukan evaluasi terhadap 

kecakapan mitra dalam mengembangkan instrumen 

asesmen pembelajaran daring.  Target yang 

diharapkan dari pelatihan ini adalah 80% guru cakap 

dalam memanfaatkan aplikasi asesmen 

pembelajaran daring dan mampu melatih guru 

sejawat. 

 

III. PELAKSANAAN DAN HASIL 

KEGIATAN  
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Workshop diikuti oleh 10 orang tenaga pendidik 

SD Inpres 67/5 Ta. Peserta terdiri dari kepala 

sekolah dan guru. 

Workshop dilaksanakan secara daring dengan 

memanfaatkan media Google Meet, Google Form, 

Google Classroom, dan WhatsApp Group dengan 

jumlah penyajian 38 jam. 

Materi yang dilatihkan adalah (a) pengenalan 

berbagai aplikasi pembelajaran daring seperti 

Google Classroom dan Google Meet; (b) 

pengenalan beberapa aplikasi asesmen 

pembelajaran daring seperti Quizizz, Kahoot, 

Wordwall, dan Google Form; (c) penggunaan 

Goggle Form untuk asesmen pembelajaran; dan (d) 

mengintegrasikan materi dalam aplikasi 

pembelajaran daring. 

 

Gambar 2. Pengenalan aplikasi pembelajaran daring 

 

Goggle Form dipilih sebagai materi pelatihan 

karena bersifat open source atau gratis serta mudah 

dioperasikan. Selain itu Goggle Form juga dapat 

diintegrasikan dengan layanan Google lainnya, 

seperti Google Classroom dan Google Meet. 

Meskipun Goggle Form lebih dikenal sebagai 

alat pengukuran non-tes (kuesioner/angket), namun 

juga dapat digunakan untuk kepentingan tes dengan 

mengaktifkan fitur kuis. 

Dalam workshop ini, peserta dilatih mengatur 

Goggle Form sebagai kuis, menyisipkan soal 

gambar atau persamaan, menyisipkan soal dari 

Google Docs, menyisipkan dan mengatur soal 

uraian, mengatur soal fill the blank, mengatur bobot 

nilai, dan membagikan tautan form yang telah 

dibuat, serta melihat hasil tes dan mengimpor dalam 

bentuk spreadsheet Excel. 

Demi memaksimalkan kecakapan peserta juga 

dilakukan demonstrasi penggunaan aplikasi 

tersebut. Hasil pelatihan menunjukkan peserta 

mampu mengoperasikan Goggle Form dan 

mengintegrasikannya dengan layanan Google lain 

yang terkait. 

 

Gambar 3. Demontrasi pengoperasian Google Form sebagai 

aplikasi asesmen pembelajaran daring 

 

Salah satu poin penting menjadi pembahasan 

dalam proses diskusi dengan peserta adalah 

kelebihan Goggle Form dibanding aplikasi asesmen 

pembelajaran daring lainnya. 

Baik Quizizz, Kahoot, dan Wordwall sama-sama 

menyediakan layanan gratis meskipun terbatas. 

Namun adanya fitur game seperti menggandakan 

poin, imunitas terhadap jawaban salah, poin bonus, 

dan fitur-fitur gaming lainnya mengakibatkan poin 

yang diperoleh peserta tes (siswa) tidak 

menunjukkan pencapaian sebenarnya. 
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Gambar 4. Sesi diskusi atau tanya jawab 

 

Dengan kata lain, aplikasi-aplikasi tersebut tidak 

mengukur pencapaian belajar dengan tepat. 

Melainkan lebih cocok dimanfaatkan sebagai media 

latihan bagi siswa, mengingat manfaatnya dalam 

meningkatkan motivasi dan minat belajar 

(Damayanti & Dewi, 2021; Khairunisa, 2021; Nissa 

& Renoningtyas, 2021; Nurhayati, 2020; Putri & 

Muzakki, 2019; Salsabila et al., 2020; Sari & Yarza, 

2021; Setiani & Firmansyah, 2021; Vinet & 

Zhedanov, 2010; Wahyudi et al., 2020; Zulkifli et 

al., 2019). 

Namun tidak berarti prinsip gaming tidak dapat 

diterapkan asesmen pembelajaran. Beberapa 

aplikasi game kuis (Turnip & Cendana, 2021) yang 

dikembangkan sesuai dengan prinsip dasar evaluasi 

tentu dapat mengukur pencapaian pembelajaran 

yang sebenarnya tanpa mengorbankan keseruan 

yang dirasakan peserta tes (siswa).  

Berdasarkan hasil evaluasi, seluruh peserta 

memperoleh kecakapan di atas 80 persen dalam 

mengoperasikan Goggle Form dan layanan Google 

terkait. Disimpulkan peserta pelatihan telah 

mencapaikan kompetensi yang cukup untuk dapat 

melatih rekan sejawat dari sekolah lainnya. 

 

IV. KESIMPULAN 

Luaran workshop menunjukkan bahwa guru 

mitra memiliki kecakapan digital yang cukup dalam 

mengoperasikan Goggle Form sebagai aplikasi 

pembelajaran daring. Peserta juga memahami 

prinsip dasar evaluasi sebagai alasan utama 

mengapa aplikasi Quiziz, Kahoot, Wordwall dan 

aplikasi serupa lainnya kurang tepat digunakan 

sebagai alat ukur pencapaian belajar siswa. 

Workshop evaluasi pembelajaran daring 

diharapkan dapat dilakukan terhadap guru secara 

lebih luas. Karena itu, guru mitra diharapkan 

melakukan pelatihan kembali kepada teman sejawat 

baik melalui workshop di tingkat sekolah maupun 

pada Kelompok Kerja Guru (KKG). 
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