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Abstrak—Dalam era digital yang terus berkembang, pendidikan di Indonesia menghadapi tantangan dan peluang baru untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, maka dari itu penting bagi guru untuk mengupgrade ilmu terkait pembelajaran berbasis digital.
Salah satu Solusi yang ditawarkan adalah dengan menggunakan metode pembelajaran interaktif. Pada pengabdian ini media
pembelajaran interaktif yang akan dipelajari adalah Kahoot. Pengabdian ini bekerjasama dengan SDN 011 Lenggadai Hilir dan
dilaksanakan pada hari Rabu, 14 Agustus 2024. Workshop ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru SD
011 Lenggadai Hilir dalam memanfaatkan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif. Kahoot adalah platform berbasis kuis yang
mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif bagi siswa. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
Participatory Action Research (PAR), metode ini digunakan karena melibatkan kolaborasi aktif antara peneliti dan partisipan untuk
menyelesaikan masalah nyata dan menciptakan solusi yang relevan. Metode ini terdiri dari beberapa tahapan, yakni persiapan, pre-test,
pelatihan, post-test, dan evaluasi. Pre-test dilakukan untuk mengukur pengetahuan awal peserta mengenai penggunaan Kahoot,
dilanjutkan dengan pelatihan yang terdiri dari pemaparan materi dan praktek langsung menggunakan Kahoot. Post-test dilakukan untuk
mengukur peningkatan pengetahuan setelah pelatihan. Hasil dari workshop menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada
pemahaman peserta. Rata-rata nilai post-test lebih tinggi dibandingkan dengan nilai pre-test, yang menandakan peningkatan
keterampilan peserta dalam menggunakan Kahoot. Workshop ini juga mendapat tanggapan positif dari para peserta, yang merasa
bahwa Kahoot dapat digunakan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Pelatihan ini berhasil dalam meningkatkan
kemampuan guru dalam menggunakan Kahoot, serta memotivasi mereka untuk lebih aktif memanfaatkan teknologi dalam kegiatan
belajar mengajar.

Kata Kunci: Kahoot; Media Pembelajaran Digital; Pembelajaran Interaktif; Teknologi Pendidikan; Workshop Guru.

Abstract—In the rapidly evolving digital era, education in Indonesia faces new challenges and opportunities to enhance the quality of
learning. Therefore, it is crucial for teachers to upgrade their knowledge of digital-based learning methods. One solution offered is
the use of interactive learning methods. In this community service project, the interactive learning medium to be explored is Kahoot.

This activity collaborates with SDN 011 Lenggadai Hilir and is scheduled to take place on Wednesday, August 14, 2024. The workshop
aims to improve the understanding and skills of the teachers at SDN 011 Lenggadai Hilir in utilizing Kahoot as an interactive learning
medium. Kahoot is a quiz-based platform capable of creating a fun and engaging learning atmosphere for students. The research
method employed in this activity is Participatory Action Research (PAR), chosen because it involves active collaboration between

researchers and participants to address real-world problems and create relevant solutions. This method consists of several stages:

preparation, pre-test, training, post-test, and evaluation. A pre-test is conducted to measure participants' initial knowledge of using
Kahoot, followed by training that includes material presentations and hands-on practice with Kahoot. A post-test is then conducted to

assess the improvement in knowledge after the training. The results of the workshop showed a significant improvement in participants’
understanding. The average post-test scores were higher than the pre-test scores, indicating an increase in participants' skills in using
Kahoot. The workshop also received positive feedback from participants, who felt that Kahoot could enhance student engagement in

learning. This training successfully enhanced the teachers' ability to use Kahoot and motivated them to actively incorporate technology
into their teaching activities.

Keywords: Digital Learning Media,; Educational Technology, Interactive Learning; Kahoot, Teacher Workshop.

1. PENDAHULUAN

Dalam era digital yang terus berkembang, pendidikan di Indonesia menghadapi tantangan dan peluang baru untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran (Rachmi et al., 2024). Workshop merupakan sebuah kegiatan pelatihan atau
diskusi kelompok yang bersifat interaktif dan partisipatif, di mana para peserta belajar atau bekerja sama untuk
memecahkan masalah tertentu atau mengembangkan keterampilan baru dalam bidang yang spesifik. Workshop
biasanya dipimpin oleh seorang fasilitator atau instruktur yang ahli dibidangnya dan berlangsung dalam format
yang memungkinkan partisipasi aktif dari peserta, seperti melalui diskusi, kerja kelompok, atau simulasi praktis
(Handoyo, 2020; Muslih & Marbun, 2020).

Media pembelajaran merupakan alat, metode, atau teknik yang digunakan oleh pendidik untuk
menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik dengan tujuan untuk mempermudah proses pembelajaran.
Media ini berfungsi sebagai perantara yang dapat mengoptimalkan penyampaian pesan atau informasi sehingga
lebih mudah dipahami dan diterima oleh siswa. Dalam konteks yang lebih luas, media pembelajaran juga
mencakup semua sumber daya yang dapat digunakan oleh guru untuk mendukung proses pendidikan, termasuk
lingkungan fisik, alat peraga, dan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)(Magdalena et al., 2021; Sapriyah,
2019; Wulandari et al.,, 2023).
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Kahoot merupakan sebuah platform pembelajaran berbasis permainan yang memungkinkan pengguna
untuk membuat, berbagi, dan berpartisipasi dalam kuis interaktif. Kahoot biasanya digunakan dalam konteks
pendidikan untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif, baik di dalam kelas maupun secara
online. Kahoot bekerja dengan cara memproyeksikan pertanyaan kuis di layar utama, sementara para peserta
menjawab pertanyaan tersebut menggunakan perangkat mereka, seperti smartphone, tablet, atau komputer.
Sistem ini memberikan penilaian secara real-time, memungkinkan siswa untuk melihat peringkat mereka dan
memotivasi mereka untuk berpartisipasi lebih aktif. Platform ini tidak hanya terbatas pada kuis, tetapi juga
mendukung berbagai jenis aktivitas lain seperti jajak pendapat, diskusi, dan teka-teki. Kahoot dapat digunakan
oleh guru untuk mengukur pemahaman siswa, mengulang materi, atau sebagai alat evaluasi. Selain itu, Kahoot
juga digunakan di berbagai sektor lain seperti pelatihan perusahaan dan acara sosial untuk menciptakan
lingkungan yang lebih dinamis dan interaktif (Sakdah et al., 2021; Syauki Faznur et al.,, 2020).

Media interaktif, seperti perangkat lunak, aplikasi, atau platform pembelajaran, memungkinkan pengguna
untuk tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berperan aktif dalam proses tersebut, misalnya
dengan memilih opsi, menjawab pertanyaan, atau melakukan tindakan tertentu yang mempengaruhi jalannya
proses atau hasil akhir. Interaktivitas dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta
didik, serta membantu mereka memahami materi dengan lebih baik melalui partisipasi aktif (Amatullah et al,,
2022a; Dadi Putra & Salsabila, 2021; Rihani et al., 2022).

Dunia Pendidikan terdapat beberapa tantangan salah satunya ialah bagaimana mengintegrasikan teknologi
ke dalam proses pemberlajaran bagi siswa yang lebih efektif dan menarik. Teknologi bukan hanya menjadi alat
bantu, tetapi juga menjadi media yang mampu memfasilitasi proses belajar-mengajar secara interaktif dan
menyenangkan (Gabriel Siringoringo et al., 2024; Prawiranegara Gani et al., 2024). Pengabdian ini dilaksanakan
di SDN 011 Desa Lenggadai Hilir beralamat di Desa Lenggadai Hilir Kecamatan Rimba Melintang Kabupaten Rokan
Hilir. Sebelum melakukan pengabdian ini penulis melakukan wawancara kepada salah satu guru yang mengajar
disana, hasil wawancaranya antara lain adalah para siswa kurang fokus pada saat proses belajar hal ini disebabkan
karena media pembelajaran yang interaktif dan inovatif. Maka dari itu penting bagi guru untuk mengupgrade ilmu
terkait pembelajaran berbasis digital. Salah satu Solusi yang ditawarkan adalah dengan menggunakan metode
pembelajaran interaktif. Salah satu solusi inovatif untuk menjawab tantangan tersebut ialah menggunakan media
Kahoot, yang merupakan sebuah platform pembelajaran berbasis kuis interaktif. Kahoot memungkinkan guru
untuk membuat kuis yang dapat dimainkan oleh siswa secara langsung di kelas, baik melalui perangkat komputer
maupun smartphone. Interaksi yang dihasilkan oleh Kahoot mampu meningkatkan keterlibatan siswa, memacu
semangat belajar, dan mempermudah pemahaman materi.

Pengabdian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman dan keterampilan guru SDN 011 Desa Lenggadai
Hilir terkait dengan Kahoot sebagai media pembelajaran. Diharapkan dengan adanya workshop ini dapat
meningkatkan interaksi antar guru dan siswa. Selain itu juga diharapkan guru yang mengikuti pelatihan ini dapat
menerapkan didalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Participatory Action Research (PAR),
beberapa penelitian serupa juga menggunakan metode ini (Amatullah et al.,, 2022b; Putri & Sembiring, 2021)
karena melibatkan kolaborasi aktif antara peneliti dan partisipan untuk menyelesaikan masalah nyata dan
menciptakan solusi yang relevan. Metode ini memberdayakan partisipan, menghasilkan perubahan langsung,
serta memadukan pengetahuan ilmiah dan lokal. Hasilnya lebih berkelanjutan karena partisipan terlibat aktif
dalam seluruh proses. Siklus yang digunakan pada penelitian ini antara lain; persiapan, pre-test, pelatihan, post-
test, dan evaluasi hasil penelitian. Manfaat yang diharapkan setelah pengabdian ini berlangsung antara lain; Guru
SDN 011 Lenggadai Hilir menddapatkan ilmu baru terkait Kahoot, Guru SDN 011 Lenggadai Hilir dapat
menerapkan didalam proses belajar dan mengajar, serta Guru SDN 011 mendapat perhatian lebih dari siswa
karena membawakan proses belajar yang menarik.

Beberapa penelitian serupa yang sebelumnya sudah dilakukan oleh peneliti lain. Sebelumnya (Riadi et al.,
2022) melakukan penelitian dengan judul Pemanfaatan Permainan Belajar Kahoot Sebagai Media Pembelajaran
Interaktif pada penelitian ini mendapatkan hasil bahwa Kahoot cocok digunakan sebagai media pembelajaran
yang interaktif. Selanjutnya (Abdillah et al., 2022) melakukan penelitian yang berjudulu Pemanfaatan Aplikasi
Kahoot! dan Quizizz Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi pada penelitian ini hasil yang
didapatkan adalah penggunaan aplikasi quizizz dan kahoot secara umum dapat memberikan dampak positif dalam
proses pembelajaran pada jenjang pendidikan anak usia dini (PAUD). Pada penelitian lain (Yeni Puji Astuti et al.,
2024) yang berjudul Peningkatan Profesionalisme Guru Melalui Pelatihan Pembuatan Media Tik Menggunakan
Aplikasi Kahoot Sdn Kalianget Timur IX penelitian ini mendapatkan hasil bahwa pelatihan ini dapat menyelesaikan
permasalahan yang dialami mitra melalui pelatihan untuk melatih keterampilan guru dalam membuat media
interaktif berbasis teknologi informasi dan komunikasi.

Penelitian ini berfokus pada pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif yang diarahkan
khusus untuk meningkatkan kompetensi pedagogis guru sekolah dasar di berbagai sekolah serta mengukur
efektivitas penerapan Kahoot terhadap pembelajaran siswa dalam konteks sekolah dasar, yang belum dieksplorasi
secara mendalam dalam penelitian sebelumnya. Dengan mengadakan workshop ini, peneliti dan juga SDN 011
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Lenggadai Hilir berkomitmen untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui penerapan teknologi modern
dalam proses pembelajaran, sekaligus mendukung profesionalisme guru dalam memanfaatkan media digital
untuk mendidik generasi masa depan. Serta iharapkan para guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi.

2. METODE PELAKSANAAN

Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan pada latar belakang diatas maka dari itu penulis menawarkan
Solusi yaitu dengan diadakannya workshop Kahoot kepada Guru SDN 011 Lenggadai Hilir. Metode yang digunakan
pada pengabdian ini adalah Participatory Action Research (PAR), metode ini digunakan karena melibatkan
kolaborasi aktif antara peneliti dan peserta untuk menyelesaikan masalah nyata dan menciptakan solusi yang
relevan. Metode ini memberdayakan peserta, menghasilkan perubahan langsung, serta memadukan pengetahuan
ilmiah dan lokal.

Hasilnya lebih berkelanjutan karena partisipan terlibat aktif dalam seluruh proses (Amatullah et al., 2022b;
Putri & Sembiring, 2021). Langkah-langkah pengabdian ini dijelaskan pada gambar 1 dibawah ini:

Preparation

Training @

Post-Test

I
Evaluation .

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Pengabdian Masyarakat

Pada gambar 1 dapat dilihat bahwa ada beberapa Langkah-langkah yang akan dilalui yaitu persiapan,
kusioner pra-pelatihan, pelatihan, kusioner pasca pelatihan serta evaluasi. Langkah-langkah tersebut akan
dijelaskan secara lengkap sebagai berikut:

2.1 Persiapan

Pada tahap ini dilakukan survey untuk mengetahui permasalahan apa yang ada di SDN 011 Lenggadai Hilir, setelah
didapatkan masalahnya barulah mencari tahu berapa banyak peserta yang akan mengikuti pelatihan ini, serta
dilakukan survey untuk mengetahui siapa saja peserta yang akan mengikuti pelatihan ini. Setelah mendapatkan
Gambaran perserta barulah penulis membuat materi yang berkaitan dengan Workshop Kahoot, materi yang
disajikan antara lain; pengertian Kahoot, keunggulan Kahoot, cara kerja Kahoot, cara membuat akun Kahoot, cara
membuat akun Kahoot, cara bergabung dengan kuis Kahoot, serta tips dan trik Kahoot. Selain itu penulis juga
membuat soal pre-test dan post-test, tujuannya adalah untuk mengukur kemampuan peserta sebelum dan
sesudah pelatihan.

2.2 Pre-Test

Sebelum pelatihan dimulai akan disebarkan pre-test menggunakan media google form. Pre-test berisi 15
pertanyaan yang berkaitan dengan Kahoot, peserta diberi waktu 10 menit untuk mengisinya menggunakan gawai
masing-masing.

2.3 Pelatihan

Pelatihan dibagi menjadi dua tahap, tahap pertama yaitu pemaparan materi terkait Kahoot sesuai dengan yang
sudah disiapkan pada tahap persiapan. Penyampaian materi dilakukan selama kurang lebih 20 menit. Setelah
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penyampaian materi selesai dilanjutkan dengan praktek Kahoot secara langsung, pada tahap ini dilakukan selama
kurang lebih 60 menit. Pada tahap praktek ini hasil yang diharapkan adalah peserta mampu membuat akun,
membuat kuis sederhana serta praktek mengerjakan kuis yang telah dibuat.

2.4 Post-Test

Setelah pelatihan selesai maka post-test akan disebarkan Kembali, soal pada post-test ini sama dengan soal pada
pre-test sebelumnya. Tujuan disebarkan post-test ini untuk mengukur kemampuan peserta.

2.5 Evaluasi

Setelah hasil test didapatkan maka selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap workshop yang telah dilakukan untuk
mengukur kemampuan peserta. Tujuan dilakukan evaluasi ini adalah untuk mengetahui sejauh mana pelatihan ini
berpengaruh terhadap pengetahuan peserta terkait Kahoot.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengabdian ini dilaksanakan pada hari Rabu, 14 Agustus 2024 yang bertempat di SDN 011 Lenggadai Hilir, peserta
yang mengikuti workshop ini adalah Guru. Hasil yang didapat dari pengabdian ini adalah peserta dapat mengikuti
workshop ini dengan baik dari awal hingga akhir, untuk mengetahui hasil pengabdian ini secara detail maka akan
dijelaskan sesuai dengan alur tahapan pengabdian yang ditulis pada bagian metode penelitian.

3.1 Persiapan

Pada tahap ini telah dilakukan survey untuk peserta didapatkan data bahwa jumlah peserta adalah 12 orang guru
SDN 011 Lenggadai Hilir dengan keterangan satu orang laki-laki dan sebelas orang Perempuan. Gambaran peserta
workshop berdasarkan jenis kelamin ditampilkan pada Gambar 2 berikut ini:

JENIS KELAMIN

mLaki-laki mPerempuan

92%

Gambar 2. Gambaran Peserta Workshop Berdasarkan Jenis Kelamin

Pada gambar 2 dapat dilihat bahwa perbandingan peserta workshop jika dalam persen adalah Laki-laki
berjumlah 8% serta Perempuan berjumlah 92%. Setelah itu dilanjutkan dengan membuat materi pelatihan, materi
disesuaikan dengan kebutuhan guru SD yaitu untuk membuat kuis yang menarik dan interaktif. Materi lengkapnya
dapat diakses pada link berikut ini: Materi Kahoot. Tahap persiapan berikutnya yaitu membuat pertanyaan terkait
dengan Kahoot yang akan digunakan untuk mengisi pre-test dan post-test. Soal yang diberikan pada test
berjumlah 15, untuk pertanyaannya akan ditampilkan pada table 1 berikut ini:

Tabel 1. Pertanyaan Untuk Kusioner

No Pertanyaan

Apa itu Kahoot?

Fitur utama apa yang ditawarkan oleh Kahoot?

Dimana Anda bisa mengakses Kahoot?

Apa jenis soal yang bisa dibuat di Kahoot?

Siapa yang bisa membuat Kahoot?

Apa yang bisa dilakukan pemain setelah mengikuti kuis Kahoot?

UL D WN -
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No Pertanyaan

7 Bagaimana cara pemain bergabung dalam permainan Kahoot?
8 Berapa jumlah maksimal pemain yang bisa bergabung dalam satu sesi Kahoot gratis?
9 Apa yang terjadi jika pemain memilih jawaban yang benar dalam Kahoot?

10 Apa yang mempengaruhi jumlah poin yang didapatkan pemain dalam Kahoot?
11 Apa yang bisa dilakukan setelah kuis Kahoot berakhir?

12 Bagaimana cara peserta bisa berlatih soal Kahoot?

13 Apakah Kahoot bisa digunakan untuk pembelajaran jarak jauh?

14  Apakelebihan Kahoot dalam pembelajaran?

15 Bagaimana Anda dapat membagikan kahoot kepada orang lain?

Pada tabel 1 dapat dilihat pertanyaan yang digunakan untuk test peserta, pertanyaan dibuat berdasarkan
Gambaran perserta workshop. Pertanyaan yang dibuat adalah pengetahuan dasar terkait Kahoot.

3.2 Pre-Test

Pada tahap ini test disebarkan melalui google form, hasilnya dapat dilihat pada gambar 3 dibawah ini.

o
=
W
©
o
o
? || || ||
3 1 2 2 2 2

JUMLAH

40

Gambar 3. Hasil Pre-Test Peserta

Berdasarkan gambar 3 yang ditampilkan, terlihat variasi penilaian peserta sebelum pelatihan dengan
rentang skor antara 40 hingga 70. Sebanyak tiga peserta memberikan penilaian sebesar 40, sementara satu
peserta memberikan nilai 45. Selain itu, dua peserta masing-masing memberikan penilaian sebesar 50, 60, 65, dan
70. Hal ini menunjukkan persepsi awal peserta terhadap pelatihan berada pada tingkat yang cukup bervariasi,
dengan mayoritas penilaian berada di atas 50, yang dapat diartikan sebagai harapan yang cukup positif terhadap
pelatihan yang akan dilaksanakan. Sedangkan rata-rata pada pre-test ini adalah 54,58.

3.3 Pelatihan

Workshop ini dibagi menjadi dua sesi, sesi pertama yaitu penyampaian materi kepada peserta, materi
disampaikan oleh Setiawan Ardi Wijaya, S.Kom., M.Kom. yang merupakan dosen program studi sistem informasi
Universitas Muhammadiyah Riau. Materi yang disampaikan adalah materi dasar terkait Kahoot antara lain;
pengertian Kahoot, keunggulan Kahoot, cara kerja Kahoot, cara membuat akun Kahoot, cara membuat akun
Kahoot, cara bergabung dengan kuis Kahoot, serta tips dan trik Kahoot. Gambar 4 dibawah ini ketika pemaparan
materi terkait Kahoot.

Gambar 4. Pemateri Menjelaskan Materi Kahoot
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Dapat dilihat pada gambar 4 pemateri sedang menjelaskan terkait Kahoot, materi disampaikan dengan jelas
dan sesuai dengan urutan kegiatan, setelah materi disampaikan peserta disilakan untuk bertanya terkait
penyampaian materi yang kurang jelas atau kurang faham.

Pada sesi kedua dilanjutkan dengan praktek menggunakan Kahoot, sesi ini dilakukan dengan lebih interaktif

antara pemateri dan peserta. Praktek yang dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Membuat akun Kahoot
Langkah-langkah Pendaftaran yang pertama Buka situs Kahoot https://kahoot.com/, klik 'Sign Up’, pilih jenis
akun (guru, siswa, atau profesional), dan isi detail yang diperlukan. Gambar 5 merupakan halaman tampilan
login Kahoot.

Kahoot! ®

password? Beset your password.

Gambar 5. Halaman Tampilan Login Kahoot

Pada gambar 5 dapat dilihat bahwa terdapat banyak metode yang dapat digunakan untuk mendaftar akun
Kahoot. Dilanjutkan dengan memilih jenis akun gratis atau berbayar. Akun gratis memungkinkan untuk
membuat kuis dasar, sementara akun berbayar memberikan akses ke fitur lanjutan seperti analisis hasil dan
mode permainan yang lebih beragam. Setelah berhasil mendaftar maka akan langsung diarahkan ke halaman
awal Kahoot seperti pada gambar 6 berikut ini:

Kahoot! Q. search publiccontert

Gambar 6. Halaman Awal Kahoot

Pada gambar 6 dapat dilihat bahwa terdapat banyak fitur yang disediakan namun pada kesempatan ini yang
digunakan hanya untuk membuat kuis saja. Manfaat memiliki akun Kahoot adalah dapat menyimpan kuis,
berbagi dengan orang lain, dan melacak perkembangan siswa.

b. Membuat Kuis di Kahoot
Mulai membuat kuis, langkah pertama yaitu masuk ke laman Kahoot, lalu klik 'Create’ dan pilih jenis konten
yang ingin ingin dibuat (kuis, survei, atau diskusi). Selanjutnya menambahkan pertanyaan, pada gambar 7
dapat dilihat tampilan halaman untuk menginputkan soal dan jawaban.

Kahoot  reerconoor e = © vrornse

rrrrrr

= x
g ‘ Start typing your question B .. .

\ | T
= e =

“L:} Add answer 3 (optional) = u/«ddn‘w.revAJoarmmﬂ) = v
[y BS WN | l.l—j—lli 7] B | A

Gambar 7. Halaman Input Soal
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Gambar 7 dapat dilihat beberapa hal yang dapat dilakukan yaitu buat pertanyaan yang akan ditambahkan, lalu
tambahkan opsi jawaban, dan tentukan waktu untuk setiap pertanyaan. Supaya tampilan kuis menjadi lebih
menarik pada Kahoot dapat menyisipkan media. Media yang dapat disisipkan antara lain gambar, video
maupun music.
c. Bergabung dengan Kuis Kahoot

Untuk bergabung dengan kuis Kahoot dapat menggunakan PIN Kuis, Setiap kuis memiliki PIN unik yang harus
dimasukkan oleh peserta untuk bergabung, selain itu peserta juga dapat bergabung menggunakan link yang
disebarkan oleh pembuat kuis. Peserta dapat menggunakan berbagai macam perangkat untuk bergabung,
perangkat yang dapat digunakan antara lain; smartphone, tablet, atau komputer. Setelah bergabung, peserta
akan melihat pertanyaan di layar dan dapat menjawabnya melalui perangkat mereka. Pada gambar 8 berikut
ini merupakan tampilan saat peserta bergabung dan telah mengerjakan kuis menggunakan smartphone.

00
o
2

-2576 01N
pemelajar gerhebnt!

Gambar 8. Pemaparan Materi Terkait Kahoot

Pada gambar 8 dapat dilihat bahwa yang ditampilkan pada layar hp merupakan tampilan peserta ketika sudah
bergabung dengan room kuis Kahoot, sedangkan pada layar proyektor merupakan tampilan room guru atau
pemilik kuis. Pemilik kuis dapat melihat perolehan nilai dari seluruh peserta yang sudah selesai mengerjakan
kuis, peserta akan ditampilkan berdasarkan urutan rangking yang didapatkan.

3.4 Post-Test

Tahap ini merupakan kali kedua test disebarkan melalui google form, hasilnya dapat dilihat pada gambar 9
dibawabh ini.

w
[=2]

o
S
o
>
m | ‘ |
~
w0
w I
1 5 2 2

1

- I <0

JUMLAH

Gambar 9. Hasil Post-Test Peserta
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Berdasarkan gambar 9 yang ditampilkan, terlihat bahwa jumlah peserta dengan penilaian bervariasi antara
60 hingga 100. Dari grafik ini, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar peserta memberikan penilaian yang cukup
tinggi setelah pelatihan. Skor tertinggi dicapai oleh dua peserta dengan nilai 100, sementara skor terendah sebesar
60 diberikan oleh satu peserta. Selain itu, terdapat responden lain yang memberikan nilai 65, 75, 90, dan 95,
masing-masing diberikan oleh satu hingga lima peserta. Hal ini menunjukkan peningkatan persepsi positif
terhadap pelatihan, dengan mayoritas peserta memberikan skor di atas 90. Sedangkan rata-rata pada post-test ini
adalah 86,66.

3.5 Evaluasi

Menurut (Hendrawati et al, 2023) ketika nilai yang didapatkan ketika post-test meningkat dari nilai yang
didapatkan ketika pre-test maka pelatihan ini dapat dikatakan berhasil, namun sebaliknya jika nilai yang
didapatkan ketika pre-test menurun atau lebih kecil dari hasil nilai post-test maka pelatihan dapat dikatakan gagal.
Pada workshop ini telah dilakukan pre-test serta mendapatkan hasil rata-rata sebesar 54,58, sedangkan rata-rata
yang didapatkan pada post-test adalah 86,66. Berdasarkan hasil rata-rata yang didapatkan dari pre-test dan post-
test maka dapat disimpulkan bahwa workshop ini berjalan dengan baik serta dapat meningkatkan pengetahuan
peserta terkait dengan Kahoot (Litualy et al., 2022; Riadi et al., 2022; Wang & Tahir, 2020).

Berdasarkan pemaparan hasil pengabdian diatas dapat dilihat bahwa antara peserta dan pemateri
mengikuti kegiatan dengan baik, selain itu juga metode yang diusulkan juga dapat berjalan dengan baik karena
semua tahapan-tahapan yang ada berhasil diterapkan. Guru SDN 011 Lenggadai Hilir sangat berperan aktif ketika
pengabdian ini dilaksanakan, dibuktikan ketika menjawab pertanyaan pre-test dan post-test, selain itu juga
peserta aktif bertanya ketika diberikan kesempatan untuk bertanya. Hasil dari pengabdian ini adalah para guru
SDN 011 Lenggadai Hilir sudah memiliki akun Kahoot yang siap untuk digunakan, selain itu guru juga sudah dapat
mempraktekkan penggunaan Kahoot didalam evaluasi pembelajaran.

4. KESIMPULAN

Workshop "Kahoot sebagai Media Pembelajaran Interaktif kepada Guru SD 011 Lenggadai Hilir" berhasil
memberikan pemahaman dan keterampilan baru kepada para guru mengenai penggunaan Kahoot sebagai alat
pembelajaran interaktif. Dengan metode pelatihan yang mencakup pre-test, penyampaian materi, praktek
langsung, dan post-test, para peserta mampu memahami cara membuat dan mengaplikasikan kuis interaktif di
kelas. Berdasarkan hasil evaluasi, terjadi peningkatan yang signifikan dalam pengetahuan peserta, dengan rata-
rata nilai post-test yang lebih tinggi dibandingkan pre-test, menunjukkan bahwa workshop ini efektif dalam
meningkatkan pemahaman guru terkait penggunaan Kahoot.

Selain itu, workshop ini juga diharapkan dapat memotivasi guru untuk memanfaatkan teknologi kegiatan belajar
dan mengajar, suapaya dapat suasana belajar yang interaktif dan menarik dapat tercipta. Penerapan teknologi,
seperti Kahoot, bukan hanya meningkatkan profesionalisme guru namun juga mendukung keterlibatan siswa
dalam menggunakan media digital sebagai sarana untuk menyampaikan materi dengan lebih efektif dan
menyenangkan.
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