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ABSTRACT

Kahoot media is very useful for teachers and students in the evaluation process both in class
and outside the classroom. The method of implementing the activity is providing training
and mentoring to teachers. The results of this service are positive results in terms of
increasing competitiveness and values in the field of education in the partner's fostered
areas. The increase in competitiveness in question is increasing the ability to utilize
technology and information as a form of digital literacy. In addition, the improvement in
educational values in question is the understanding of children regarding the behavior of
utilizing technology such as the use of cellphones, tablets, and laptops not only for playing
games, or social media, but technology can also be used for learning, namely through kahoot
media. The sustainability of the program after PKM is completely completed is returned to
the school to continue the implementation of this learning application.
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ABSTRAK

Media kahoot sangat bermanfaat untuk guru dan siswa dalam proses evaluasi baik di kelas
maupun di luar kelas. Metode pelaksanaan kegiatan yaitu pemberian pelatihan dan
pendampingan pada guru. Hasil dari pengabdian ini adalah adanya hasil positif dalam hal
peningkatan daya saing dan tata nilai dalam bidang pendidikan pada binaan mitra.
Peningkatan daya saing yang dimaksud adalah peningkatan kemampuan memanfaatkan
teknologi dan informasi sebagai bentuk literasi digital. Disamping itu, perbaikan tata nilai
pendidikan yang dimaksud adalah pemahaman para anak mengenai perilaku memanfaatkan
teknologi seperti penggunaan handphone, tablet, dan laptop bukan hanya untuk bermain
game, ataupun sosial media, tetapi teknologi juga dapat digunakan untuk belajar yaitu
melalui media kahoot. Keberlanjutan program setelah PKM selesai sepenuhnya
dikembalikan kepada pihak sekolah untuk melanjutkan implementasi aplikasi pembelajaran
ini.

Kata kunci: aplikasi Kahoot, media pembelajaran
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PENDAHULUAN

Keberhasilan dalam sebuah proses pembelajaran dapat dinilai dari kemampuan
peserta didik dalam memahami konsep-konsep materi dan dari evaluasi hasil belajar. Salah
satu faktor penentu keberhasilan pembelajaran adalah penggunaan strategi, model, dan
media pembelajaran. Pemilihan model pembelajaran dapat membantu mendapatkan
informasi, ide, keterampilan, dan cara berpikir (Suprijono, 2011:46). Selain pemilihan
model pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran
dapat memperjelas informasi, memusatkan perhatian siswa, meningkatkan motivasi belajar
dan mendorong prestasi belajar (Arsyad, 2014:3). Media pembelajaran merupakan bagian
penting dari proses pembelajaran. Media yang baik akan diharapkan mampu mendukung
variasi pembelajaran. Media pembelajaran adalah sarana atau alat bantu yang digunakan
dalam pembelajaran untuk menyampaikan pesan dari guru kepada peserta didik (Suryani,
dkk. 2018:4). 128

Saat ini, kita telah memasuki revolusi industri 4.0, yakni era dimana dunia
teknolgi masuk dalam dunia pendidikan. Pada akhirnya, situasi seperti ini menuntut
kemampuan guru untuk beradaptasi, menguasai dan memiliki kompetensi dalam
menggunakan alat-alat teknologi guna mendukung proses pembelajaran. Teknologi digital
diharapkan dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan mutu pembelajaran, dengan
memanfaatkan teknologi digital diharapkan dapat menarik dan meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dalam pembelajaran. Oleh karena itu, guru diharapkan kreatif dalam
melaksanakan proses pembelajaran. Kendala yang mungkin dihadapi saat pembelajaran
adalah keterbatasan guru dalam menguasi perangkat atau aplikasi pendukung kegiatan
pembelajaran, peserta didik yang tidak aktif dalam proses pembelajaran, dan timbulnya rasa
bosan dalam kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran, hendaknya guru juga
dapat memperhatikan karakteristik peserta didik dan minat belajar yang disukai di era
digital.

Ada beberapa aplikasi online yang bisa dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran, salah satunya adalah Kahoot. Kahoot merupakan salah satu media
pembelajaran interaktif berbasis game yang mudah diakses dan user friendly. Kahoot
merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengembangkan
kuis seperti kegiatan pre test atau post test, atau soal-soal yang harus dipecahkan. Kahoot
memuat fitur kuis, game, diskusi, dan survei. Game dan diskusi dapat dimainkan secara
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individu atau kelompok. Dengan menggunakan aplikasi Kahoot diharapkan dapat
meningkatakn interaktifitas dalam proses pembelajaran, sehingga tercipta proses
pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan tidak membosankan saat proses
pembelajaran. Aplikasi ini sangat cocok untuk generasi digital yang menyukai tampilan dan

fitur-fitur yang cukup menarik, sehingga diharapkan dapat mendukung proses belajar.

METODE
Metode yang digunakan adalah:
1. Metode ceramah; penyampaian materi dari pembicara menggunakan slide power
point;
2. Metode tanya jawab; pengajuan pertanyaan dari peserta mengenai materi yang belum
dipahami;
3. Metode studi kasus; penyajian bukti-bukti kasus terkait media pembelajaran di kelas;
4. Metode diskusi; sharing peserta mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan
media pembelajaran berbasis games aplikasi
Materi kegiatan yang diberikan kepada peserta dengan penjelasan sebagai berikut:
Memberi kesempatan para peserta untuk membuat akun aplikasi kahoot dan membuat soal-

soal kemudian dijawab oleh para peserta lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan awal yang dilakukan sebelum melaksanakan Pengabdian Kepada
Masyarakat (PkM) adlah membuat perencanaan. Pembuatan perencanaan ini diharapkan
mampu meperlancar pelaksanaan PKM. Hal-hal yang dilakukan dalam perencanaan
tersebutb meliputi:
1. Kordinasi tim PkM
2. Pembuatan skenario PkM
3. Pembuatan Materi
4. Pembuatan soal pretest dan postets
5. Kaordinasi dengan pihak SDN Cilenggang 02 Kota Tangerang Selatan
Koordinasi dengan tim dilaksanakan melalui percakapan Whatsapp, pertemuan

insidental dan virtual meeting menggunakan Google Meet.

Journal Homepage: http://openjournal.unpam.ac.id/index.php/Pekomas 150



Pekodimas: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat Vol. 4 No. 2 Tahun 2024,Pp 148-157

Kegiatan pelatihan dipandang akan berhasil apabila sesuai dengan tujuan yang igin
dicapai. Oleh karenanya sebelum kegiatan dilaksanakan maka tim pengabdi menyusun
materi pelatihan secara terstrukur dan logis dengan harapan bahwa materi-materi yang akan
disajikan pada kegiatan pelatihan tersebut berkesinambungan antara satu materi dengan
materi yang lain. Tim Pengabdi Kegiatan pengabdian masyarakat yang berupa pelatihan
pengenalan Kahoot bagi guru SD di SDN Cilenggang 02, Kota Tangerang Selatan ini
dilakuan oleh dua orang dosen yaitu:

1) Ari Fujiarti, S.Pd., M.Pd. Dosen, dengan bidang kajian pembelajaran

2) Indri Dwi Ariyani, S.Pd., M.Pd. Dosen, dengan bidang kajian penggunaan

aplikasi Kahoot dalam proses pembelajaran.

Selama proses pelaksanaan pembuatan soal dan uji coba evaluasi, tampak antusias
dari para peserta pelatihan. Hal tersebut tampak terlihat dari banyaknya peserta yang
bertanya dan berdiskusi dalam membuat soal maupun mengetik soal menggunakan aplikasi
kahoot. Penggunaan aplikasi Kahoot merupakan hal yang baru bagi guru-guru peserta
pelatihan. Oleh sebab itu proses pembuatan kahoot dimulai dengan pembuatan akun terlebih
dahulu di website https://kahoot.com dengan memasukkan email dan password. Kemudian
akan muncul pilihan pengguna kahoot sebagai guru, siswa atau umum. Peserta pelatihan
memilih sebagai guru/teacher sesuai dengan profesinya. Setelah itu join kahoot!.

Setelah peserta dapat login selanjutnya adalah membuat quiz dengan klik ceate lalu
lanjut ke pembuatan soal. Soal diinput dengan mengklik add question. Penulisan soal juga
dapat disertakan gambar, mengatur lamanya waktu mengerjakan per soal, dan pilihan
jawaban. Setelah selesai maka peserta akan diminta untuk mengisi identitas quiz yang akan
dibuat (judul quiz, deskripsi singkat, bahasa, sasaran dll). Di akhir akan ada kode yang harus
diberikan ke siswa. Pelatihan dilakukan dari pengenalan sampai kepada proses uji coba
penggunaan kahoot! Pada soal yang telah dibuat oleh peserta. Hal tersebut dilakukan dengan
harapan guru-guru mampu dan tidak merasa kesulitan untuk mengimplementasikan hasil
pelatihan ke dalam proses pembelajaran di dalam kelas.

Kegiatan pelatihan ini diharapkan memberikan dampak positif bagi guru-guru
khususnya mereka yang telah diberikan pelatihan.
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Sebuah peralatan dapat bermanfaat atau tidak bergantung dari penggunanya.
Teknologi yang terus berkembang dapat menjadi alat yang bisa meningkatkan kualitas
pendidikan kita jika pengguna khususnya guru memiliki kemampuan literasi digital yang
baik. Dengan menggunakan teknologi secara bijak, guru dapat menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan menarik bagi siswa. Namun, penting untuk
tetap mempertimbangkan kebutuhan siswa, mendukung pengajaran dengan strategi yang
tepat, dan memastikan bahwa teknologi digunakan sebagai alat untuk mencapai tujuan

pembelajaran yang diinginkan.

PkM ini dirancang berbentuk pelatihan, maka sebelum pelaksanaan harus
direncanakan. Hal ini dikarenakan pelatihan merupakan proses pembelajaran, jadi
perencanaan sangat berperan penting untuk mencapai tujuan pelatihan. Menurut Siagian
(dalam Schraw, 2011) pelatihan merupakan proses pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan dan ketrampilan seseorang atau kelompok orang tertentu. Selanjutnya Abdillah,
dkk (2019) menyatakan bahwa perencanaan wajib dilaksanakan bagi seorang guru agar
proses pembelajaran terlaksana secara efektif dan efisien. Adapun Brookhart (2010)
menyatakan bahwa perencanaan dapat menghindarkan kegagalan pembelajaran ataupun

keberhasilan yang bersifat untung-untungan.

Menurut Prof. Wina Sanjaya dalam bukunya, perencanaan berasal dari kata rencana
yaitu pengambilan keputusan tentang apa yang harus dilakukan untuk mencapai tujuan.
Dengan demikian, proses suatu perencanaan harus dimulai dari penetapan tujuan yang akan
dicapai melalui analisis kebutuhan serat dokumen yang lengkap, kemudian menetapkan
langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut. Ely (1979),
mengatakan bahwa perencanaan itu pada dasarnya adalah suatu proses dan cara berfikir yang

dapat membantu menciptakan hasil yang diharapkan. Kaufman (1972) memandang bahwa
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perencanaan itu adalah sebagai suatu proses untuk menetapkan “kemana harus pergi” dan
bagaimana untuk sampai ke “tempat” itu dengan cara yang paling efektif dan efisien. Terry
(1993) mengungkapkan bahwa perencaaan itu pada dasarnya adalah penetapan pekerjaan
yang harus dilaksanakan oleh kelompok untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan.

KESIMPULAN

Pelatihan menekankan pentingnya penggunaan data hasil kuis untuk
mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan, baik pada level individu siswa maupun secara
keseluruhan kelas. Ini memungkinkan guru menyesuaikan materi ajar sesuai dengan
kebutuhan siswa. Selain itu, guru diperkenalkan dengan berbagai fitur Kahoot, seperti
membuat kuis, survei, dan diskusi. Ini membantu mereka meningkatkan keterampilan
teknologi yang diperlukan untuk pembelajaran digital. Guru dapat memanfaatkan Kahoot
untuk memberikan umpan balik secara real-time. Hal ini membantu siswa memahami
konsep yang belum dikuasai dan memperbaiki kesalahan mereka dengan cepat. Kahoot,
dengan format kuis interaktifnya, merangsang minat dan Kketerlibatan siswa. Ini
memfasilitasi pembelajaran aktif, di mana siswa berpartisipasi secara langsung, membuat
proses belajar lebih menarik dan menyenangkan. Kahoot dapat digunakan untuk berbagai
tujuan, mulai dari pengenalan materi baru hingga review dan evaluasi. Fleksibilitas ini

memungkinkan guru mengintegrasikan Kahoot ke dalam berbagai aspek kurikulum.
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