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Abstract

Pemanfaatan teknologi memiliki peran penting sebagai sarana pendukung dalam
proses pembelajaran serta sebagai bentuk inovasi dalam mengintegrasikan teknologi
dan informasi ke dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satu inovasi pembelajaran
berbasis teknologi yang efektif adalah penggunaan Kahoot, yaitu aplikasi
pembelajaran berbasis permainan yang mampu meningkatkan keaktifan dan
keterlibatan peserta didik. Namun, pada lingkungan mitra masih ditemukan
keterbatasan  pengetahuan dan keterampilan pendidik dalam  mengenal,
menggunakan, serta memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran.
Kegiatan ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses dan hasil pelatihan
pemanfaatan media Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif bagi guru di
SMPI Ar-Roff’iyyah. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif
yang dilaksanakan dalam bentuk kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PkM).
Data diperoleh melalui observasi, angket respon peserta, dan dokumentasi kegiatan,
kemudian dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
guru memperoleh peningkatan keterampilan dalam  menggunakan media
pembelajaran digital, khususnya Kahoot, sebagai sarana evaluasi pembelajaran
berbasis  permainan. Pemanfaatan Kahoot mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif dan antusias serta membantu guru dalam menilai
tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen esensial dalam proses pembelajaran

yang berperan penting dalam menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran. Keberadaan media

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga sebagai

sarana yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami konsep yang disampaikan oleh

pendidik (Ketaren et al., 2025). Media pembelajaran mampu menjembatani materi yang bersifat

abstrak menjadi lebih konkret, sehingga membantu siswa dalam membangun pemahaman yang

lebih baik. Dalam praktik pembelajaran, media memiliki berbagai fungsi strategis, antara lain

untuk menarik perhatian siswa (attentional role), memperlancar komunikasi antara guru dan siswa

(communication role), serta meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa terhadap materi
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pembelajaran (retention role). Oleh karena itu, pemilihan dan pemanfaatan media pembelajaran
yang tepat menjadi salah satu faktor penentu keberhasilan proses belajar mengajar (Saefuddin &
Brebes, 2024).

Seiring dengan perkembangan zaman, dunia pendidikan turut mengalami perubahan yang
signifikan, khususnya dalam pemanfaatan teknologi sebagai bagian dari proses pembelajaran.
Teknologi telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan manusia dan dimanfaatkan
dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. Dalam konteks pembelajaran, teknologi berperan
sebagai sarana pendukung yang dapat meningkatkan efektivitas, efisiensi, serta kualitas
pembelajaran. Salah satu bentuk integrasi teknologi dan informasi dalam pembelajaran adalah
penggunaan media pembelajaran interaktif (Aliyah, 2024).

Media pembelajaran interaktif memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara pendidik
dan peserta didik, sehingga pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah. Pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran juga memberikan ruang bagi peserta didik untuk lebih aktif, kreatif, dan
eksploratif dalam memahami materi pelajaran. Dengan demikian, penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu solusi untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik dan bermakna (Aulia, 2025).

Meskipun pemanfaatan teknologi dalam pendidikan terus berkembang, pada kenyataannya
implementasi media pembelajaran berbasis teknologi di Indonesia masih menghadapi berbagai
tantangan (Wahyuni et al., 2024). Salah satu permasalahan utama yang sering ditemukan adalah
keterbatasan pengetahuan dan keterampilan pendidik dalam memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran. Tidak sedikit guru yang masih bergantung pada metode pembelajaran
konvensional, sehingga proses pembelajaran cenderung monoton dan kurang melibatkan siswa
secara aktif. Selain itu, perkembangan teknologi yang sangat pesat menuntut pendidik untuk terus
beradaptasi dan meningkatkan kompetensinya. Namun, belum semua pendidik memiliki
kesempatan dan kemampuan yang memadai untuk mengembangkan keterampilan literasi digital
(Aifalesasunanda et al., 2024). Kondisi ini berdampak pada kurang optimalnya pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran, padahal teknologi memiliki potensi besar untuk meningkatkan
motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

Secara teoretis, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi sejalan dengan konsep
game-based learning atau pembelajaran berbasis permainan. Konsep ini menekankan bahwa
unsur permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi
aktif peserta didik. Pembelajaran berbasis permainan memungkinkan siswa belajar dalam suasana
yang menyenangkan, sehingga proses belajar tidak terasa membosankan. Selain itu, pendekatan ini
juga selaras dengan teori pembelajaran konstruktivistik yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibangun oleh peserta didik melalui pengalaman belajar yang bermakna (Asdarina, 2025).

Dalam konteks ini, media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat menjadi sarana
yang mendukung peserta didik untuk membangun pemahamannya sendiri melalui pengalaman
belajar yang aktif. Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan tidak
hanya berfungsi sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang efektif (Masrur,
2025). Berbagai penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
digital berbasis permainan memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran (Setiawaty,
2024). Hasil penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran seperti
Kahoot mampu meningkatkan motivasi belajar siswa serta menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih interaktif (Nabila, 2024). Selain itu, beberapa kegiatan pengabdian kepada masyarakat
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yang berfokus pada pelatithan guru dalam pemanfaatan media pembelajaran digital menunjukkan
adanya peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru dalam mengembangkan pembelajaran
inovatif. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
juga dilaporkan mampu meningkatkan interaktivitas pembelajaran serta membantu guru dalam
melakukan evaluasi pembelajaran secara lebih menarik dan efektif. Aplikasi Kahoot sebagai media
pembelajaran berbasis permainan mendorong guru untuk berinovasi dalam menyusun evaluasi
pembelajaran yang tidak hanya bersifat mengukur hasil belajar, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan siswa (Wakhyudin & Azizah, 2024).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SMP I Ar-Rofr’iyyah, diperoleh gambaran
bahwa keterampilan pendidik dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi masih
perlu ditingkatkan. Guru-guru memiliki potensi dan kemauan untuk menerapkan pembelajaran
yang inovatif, namun pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran interaktif belum
digunakan secara optimal dalam kegiatan belajar mengajar. Dalam praktik pembelajaran sehari-
hari, media pembelajaran berbasis teknologi masih terbatas penggunaannya, sehingga proses
pembelajaran cenderung belum sepenuhnya memanfaatkan potensi teknologi yang tersedia.
Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan akan pelatihan yang dapat membantu guru dalam
mengenal, menggunakan, dan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya
Kahoot, sebagai alat bantu pembelajaran bagi peserta didik.

Meskipun penelitian terdahulu telah banyak membahas pemanfaatan Kahoot sebagai media
pembelajaran interaktif, sebagian besar kajian lebih menitikberatkan pada dampaknya terhadap
motivasi dan hasil belajar siswa. Sementara itu, kajian yang secara khusus mendeskripsikan proses
pelatihan serta peningkatan keterampilan guru dalam memanfaatkan Kahoot sebagai media
pembelajaran masih relatif terbatas. Selain itu, penelitian yang mengkaji pemanfaatan Kahoot
dalam konteks kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan pendekatan kualitatif deskriptif
juga masih jarang ditemukan. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang tidak hanya menyoroti
penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran, tetapi juga mengkaji proses dan hasil pelatihan
guru dalam memanfaatkan media tersebut secara lebih mendalam.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada fokus kajiannya yang menitikberatkan pada proses
dan hasil pelatihan pemanfaatan media Kahoot bagi guru sebagai media pembelajaran interaktif.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk menggambarkan secara
mendalam bagaimana pelatihan dilaksanakan serta bagaimana peningkatan keterampilan guru
setelah mengikuti pelatihan. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya membahas efektivitas
media Kahoot, tetapi juga menckankan pada penguatan kapasitas pendidik dalam
mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi.

Penelitian ini memiliki relevansi yang tinggi dengan kebutuhan dunia pendidikan di era
digital. Peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran
menjadi salah satu kunci dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi pendidik dalam
mengembangkan pembelajaran  berbasis teknologi, serta menjadi referensi bagi institusi
pendidikan dalam merancang program pelatihan serupa.

Selain itu, penelitian ini juga memiliki signifikansi dalam mendukung pengembangan literasi
digital pendidik, sehingga mampu menjawab tantangan pembelajaran di era digital dan
meningkatkan kualitas pembelajaran secara berkelanjutan.
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Berdasarkan uraian tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan proses
pelaksanaan pelatthan pemanfaatan media Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif bagi
guru di SMP I Ar-Roft’'iyyah, serta untuk menggambarkan hasil pelatthan dalam meningkatkan
keterampilan pendidik dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi yang aktif,
menarik, dan interaktif bagi siswa

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang dilaksanakan dalam bentuk
kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PkM) melalui program pelatihan pemanfaatan media
pembelajaran Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif. Pendekatan kualitatif deskriptif
dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk memahami dan mendeskripsikan secara mendalam
proses pelaksanaan pelatihan serta perubahan keterampilan pendidik dalam memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi.

Subjek penelitian adalah guru-guru SMP I Ar-Roff’iyyah yang terlibat secara langsung sebagai
peserta pelatihan. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, angket respon peserta, dan
dokumentasi kegiatan. Observasi dilakukan untuk mengamati keterlibatan dan kemampuan guru
selama proses pelatihan, angket digunakan untuk mengetahui respon dan tingkat pemahaman
peserta terhadap penggunaan Kahoot, sedangkan dokumentasi digunakan untuk memperkuat dan
melengkapi data hasil pelaksanaan kegiatan.

Analisis data dilakukan dengan menggunakan model Miles dan Huberman, yang meliputi
tiga tahapan utama, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi
(Qomaruddin & Sa’diyah, 2024). Reduksi data dilakukan dengan memilah dan memfokuskan data
yang relevan dengan tujuan penelitian, penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian naratif dan
tabel deskriptif, sedangkan penarikan kesimpulan dilakukan berdasarkan pola-pola yang muncul
dari hasil pelatihan pemanfaatan media Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan oleh tim PPL Universitas
Nurul Jadid yang berperan sebagai fasilitator pelatihan di sekolah mitra, yaitu SMP I At-
Rofr’'iyyah. Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu tahap persiapan,
tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Tahapan ini disusun secara sistematis untuk memastikan
kegiatan pelatihan pemanfaatan media Kahoot dapat berjalan secara optimal dan sesuai dengan
kebutuhan mitra.

Pada tahap persiapan, tim PkM melakukan studi awal untuk mengidentifikasi kondisi dan
kebutuhan mitra melalui peninjauan lokasi serta karakteristik peserta pelatihan. Berdasarkan hasil
identifikasi tersebut, tim menyusun perencanaan kegiatan dan menyiapkan materi pelatihan dalam
bentuk presentasi, dengan dukungan sarana dan prasarana berupa proyektor dan laptop.

Tahap pelaksanaan dilakukan melalui kegiatan pelatihan dan pendampingan kepada guru-
guru SMP 1 Ar-Roff’iyyah terkait penggunaan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi. Pada tahap ini, peserta diberikan penjelasan mengenai fitur-fitur
Kahoot serta praktik langsung dalam membuat dan mengelola kuis pembelajaran. Tahap evaluasi
dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan pelaksanaan program pelatithan. Pada tahap ini,
peserta diarahkan untuk membuat akun pada platform Kahoot.com dan mempraktikkan
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penggunaannya sebagai sarana evaluasi pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa guru
mampu memanfaatkan Kahoot untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif,
serta mempermudah pemantauan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.

Media pembelajaran yang digunakan dalam pelatihan ini adalah Kahoot. Tahap awal dalam
pelaksanaan pelatthan penggunaan media pembelajaran Kahoot yaitu dengan membuat atau
mendaftarkan akun, kemudian ditampilkan halaman utama platform Kahoot.com. sebgaiman
pada gambar berikut dibawah ini:

v [ 8erands - Kahoot x  + - o x

“« C % createkahootit/ui=2 * @

Get Kahoot!+ from $3/mo. Save over 20%. Offer ends January 31 X

Kahoot! Q Mencar konten pusi ENo -
m' Study smarter this year with Kahoot!+ J I

@ 3elajani Get Kahoot!+ from $3/mo. Save over 20%. Offer ends January 31.

= Pustaka Buy now

ol Laporan
Bilah alat Anda

A8 Grup
Buat kahoot Pemelajaran Bahasa Pembuat Al o
®) Pemelajaran Bahasa Buat kuis yang seru dan Interakelt Jacilah fasih lebih cepat dengan Hemat waktu dan bust kahoot Sinkronkan deng ISR
untuk menggiatkan dan... Pemelajaran Bahasa Kahoot! dengan pembuat Al dan tambahkan
R Marketplace Buat kahoot Mulal belajar Coba gratis

9 AccessPass

Daftar tugas wajib Lihat semua
B35 kanal
. Achieve top grades with Kahoot!s
. B fote e e setanna
#5 Apa yang baru?
. = Jelajahi kanal Kahoot! - [Bul( Kahaoa Ch .
javascript: -

Gambar 1. Tampilan awal Kahoot

Setelah berhasil masuk ke halaman pembuatan kuis, sistem akan menampilkan
tampilan halaman seperti berikut sebgaimana dibawah ini:

v [3 8uat kahoot - Kahoot! x o+ - o X

> 5 C 25 createkahoot.it/creator * 0

Buat kahoot baru

+

Pembuat Kahoot Kanvas kosong
PDF ke kahoot . .

sl dari

4 Bantuan Al

Impor Slide Templat
e 1= ot

@

Gambar 2. Tampilan template untuk penyusunan bahan ajar.

Selanjutnya dibawah ini tampilan dari membuat kuis.
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v [3 Buat kehoot - Kahoot! x + = s X
€ 5 C % createkahootit/creator w“ =@
Kah ot‘ Masukkan judul Kah... © upgrade Keluar
Mulai tulis soal Anda -
1 Kuis (J Jenis soal
o
B ks v
(@© Batas waktu
+ Tambahkan 20 detik )
‘& Buat rap
@ Poin
Standar v
3 Opsi jawaban
Tambahkan jawaban 1 Tambahkan jawaban 2
Pilihan tunggal v
Tambahkan jawaban 3 (opsional) = Tambahkan jawaban 4 (opsional)
Hapus Gandakan

Gambar 3. Tampilan membuat kuis

jika sudah membuat kuis, tampilan halaman kuis di tampilkan pada gambar di atas
yang telah kita sajikan

v [ pustaka -Kahoot X + - X
€ 9 C % createkahootit/my-ibrary/kahoots/all w & ° H

Get Kahoot!+ from $3/mo. Save over 20%. Offer ends January 31

Kahoot! Q. Mencari konten publik 9 a

‘@‘ Beranda

@ 1elajahi

[& Ccerita _ =
= - a2

B Kahoot Terbaru  Draf  Favorit  Dibagikan dengan Anda

LEQ Kursus
.II.|]|l Laporan mkahoot

’ \:f Konten yang dibeli
#8 Grup

fahoot!

Q) Pemelajaran Bahasa f§ | @ Folder Anda +
B Merketplace scalkelas VI
E AccessPass @ Tempat sampah nurainivive28
E;i Kanal
ﬁ Apa yang baru?
@ Bantuan 4

Gambar 4. Tampilan kuis yang sudah dibuat
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v [l Pustaka - Kahoot! % [ Pilin mode game - Kahoot! x +

€« (<] 25 play.kahoot.it/v2/?quizld=acb4a0bs-3f5a-4063-a6bc-30efd2e33ab2&hostld=3be 1febe-e5e4-4afc-81ba-a2 1ae0467af

Mode klasik

Hingga 40 peserta Kompetisi Keterlibatan

Hadirkan kompetisi persahabatan dalam kahoot ini. Peserta harus menjawab
dengan cepat dan benar untuk mencapai posisi puncak di podium.

LG

soal kelas Vil

Pilih mode

j TS O
f ‘ﬁﬂ ) ) :'}ﬂ
>y =9 000 ARG B A

Mode kiasik Kuliah Mode tim Mode akurasi Mode keperca.

Cara lain untuk bermain

20 G PEATT SRR

Kerajaan Warna  Harta Karun  Menara Tertin..  Bersantal den.

Awas Robot! _ Piramida yang .. Pasukan Kapal.. Penakluk Anta.

Gambar 5. Tampilan cara bermain
Selanjutnya seperti tampilan di atas, setelah memilih klasik langkanh

selanjutnya akan muncul PIN yang bisa di share ke setiap siswa untuk masuk dan

melihat halaman kuis yang diberikan.

v [ pustaka - Kaheot! % [f PINgame: 67329 -Menun: ® X+

< C % playkahootit/v2/lobby?quizld=acb4a0b8-3f5a-4063-abbc-30efd2e33ab2

PIN Game:

Bergabung di www.kahoot.it
atau dengan aplikasi Kahoot! 87 329

Kahoot!

Menunggu peserta

Gambar 6. Tampilan pin game untuk mengakses kahoot
Lalu siswa membuka www.kahoot.com dan join dengan pin game yang

telah di share oleh guru
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€ C % kahootit/join @ TanyaGoogle % = P

Do not use your real name

Gambar 7. Tampilan kolom isi nama
Setelah itu di komputer peserta didik muncul tampilan untuk mengisi nick name seperti
gambar di atas.

v [l Pustaks - Kahoot! X [ PINgame:87329 - Menunc © X + - 8 X
€ » C % playkahoot.it/v2/lobby?quizid=acb4a0b8-3f5a-4063-abbc-30efd2e33ab2 e El o

PIN Game:

Bergabung di www.kahoot.it
atau dengan aplikasi Kahoot! 87 329

Gambar 8. Tampilan mengetahui peserta kuis

Selanjutnya, di komputer pendidik akan menampilkan jumlah siswa yang mengikuti kuis.
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v [ Pustaka - Kahoot % [3 Hasil - Kahoot! 9 x  + - 8 X

< (¢] 235 play.kahoot.it/v2/gameover?quizld=acb4a0b8-315a-4063-abbc-30efd2e33ab2 44 = o H

gm Temukan kahoot baru
KahOOt! 5
] Mainkan lagi

als Podium
a2l Ringkasan sesi

@ Dapatkan umpan balik

@ Nr.Aini.M

o

Gambar 9. Tampilan pemenang kuis

Proses berikutnya akan menampilkan hasil dan skor 3 tertingei yang mengikuti kuis.

Penerapan media pembelajaran berbasis permainan digital melalui Kahoot dilaksanakan
oleh tim PPL Universitas Nurul Jadid. Kegiatan pelatihan ini bertempat di ruang kelas SMP I Ar-
Rofr’iyyah. Dari pelatihan yang telah dilakukan, diperoleh hasil bahwa para guru telah mampu
melakukan pendaftaran akun pada platform Kahoot serta menyusun kuis pembelajaran yang
menarik. Pemanfaatan media Kahoot tersebut dapat menunjang proses pembelajaran dengan
meningkatkan partisipasi aktif siswa, sekaligus membekali guru dengan keterampilan dalam
membuat konten Kahoot yang mendorong siswa untuk lebih memahami setiap materi yang
disampaikan, schingga membantu siswa dalam mengingat materi pembelajaran yang telah
diberikan.

Selain kemampuan teknis dalam membuat akun dan menyusun kuis pembelajaran, hasil
pelatihan juga menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru terhadap konsep pembelajaran
interaktif berbasis permainan digital. Guru mulai memahami bahwa Kahoot tidak hanya berfungsi
sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media yang dapat digunakan untuk membangun suasana
pembelajaran yang aktif, kompetitif, dan menyenangkan.

Selama proses pelatihan dan pendampingan, terlihat adanya peningkatan keterlibatan
peserta, yang ditunjukkan melalui keaktifan guru dalam mengajukan pertanyaan, mencoba
berbagai fitur Kahoot, serta mendiskusikan kemungkinan penerapannya dalam mata pelajaran
yang diampu. Guru juga mampu menyesuaikan bentuk soal dan tampilan kuis sesuai dengan
karakteristik materi pembelajaran dan kebutuhan siswa.

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru menjadi lebih percaya diri dalam memanfaatkan
teknologi sebagai bagian dari strategi pembelajaran. Hal ini tercermin dari kemampuan guru
dalam merancang kuis pembelajaran secara mandiri, mengatur waktu pengerjaan, serta memahami
mekanisme penilaian otomatis yang disediakan oleh Kahoot. Dengan demikian, pelatihan ini tidak
hanya meningkatkan keterampilan teknis guru, tetapi juga mendorong perubahan sikap positif
terhadap pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa pelatihan pemanfaatan Kahoot
memberikan dampak positif terhadap kesiapan guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis
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teknologi. Guru memperoleh pengalaman langsung dalam menggunakan media pembelajaran
digital, sehingga mampu mengintegrasikan Kahoot ke dalam proses pembelajaran sebagai media
evaluasi maupun penguatan materi yang disampaikan.

Pembahasan Penelitian

Kegiatan pelatihan pemanfaatan media Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif bagi
guru. Sebagaimana telah dipaparkan pada bagian hasil penelitian, pelatihan yang dilaksanakan
melalui tahapan persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan keterampilan guru dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan tidak hanya berfokus pada aspek teknis penggunaan
aplikasi, tetapi juga mendorong perubahan pola pikir guru terhadap pentingnya inovasi dalam
pembelajaran.

Temuan lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan Kahoot mampu meningkatkan
keterlibatan dan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan konsep gawze-
based learning yang menekankan penggunaan unsur permainan sebagai strategi untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan peserta didik (Tahsinia et al., 2025). Unsur kompetisi, umpan balik
langsung, serta tampilan visual yang menarik pada Kahoot mendukung terciptanya suasana belajar
yang lebih menyenangkan dan tidak monoton.

Selain itu, hasil pelatihan juga mencerminkan penerapan teori konstruktivistik, di mana
guru sebagai fasilitator mampu merancang pengalaman belajar yang memungkinkan siswa
membangun pemahamannya sendiri melalui interaksi dengan media pembelajaran.(Ruslan &
Putri, 2024) Kahoot memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif, menjawab
soal secara mandiri, dan memperoleh umpan balik secara langsung, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna.

Hasil penelitian ini selaras dengan berbagai penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa
penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
motivasi dan keaktifan siswa dalam pembelajaran (Wayan Pitriani & Dantes, 2024). Penelitian
sebelumnya juga menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan media pembelajaran digital mampu
meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan pembelajaran inovatif berbasis
teknologin(Surur et al., 2024) Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa Kahoot tidak hanya
efektif digunakan sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana penguatan literasi digital
bagi pendidik. Dengan adanya pelatihan, guru menjadi lebih siap dan terampil dalam
memanfaatkan teknologi, sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan tuntutan era digital
dan karakteristik peserta didik masa kini.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa pelatihan pemanfaatan media
pembelajaran berbasis teknologi perlu dilakukan secara berkelanjutan untuk meningkatkan
kompetensi pendidik. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi sekolah dan institusi
pendidikan untuk mengembangkan program pelatihan serupa sebagai upaya meningkatkan
kualitas pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif
dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran yang mendukung pembelajaran aktif dan
menyenangkan. Guru diharapkan mampu mengintegrasikan Kahoot tidak hanya sebagai alat
evaluasi, tetapi juga sebagai media penguatan materi dan refleksi pembelajaran. Dengan demikian,
pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan kualitas
proses dan hasil belajar siswa.
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KESIMPULAN

Melalui kegiatan PKM ini, pelatihan pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan
digital menggunakan platform Kahoot mampu membekali pendidik atau guru dengan
keterampilan inovatif dalam proses pembelajaran, sehingga tercipta suasana kelas yang lebih
interaktif dan antusias. Selain itu, penggunaan Kahoot juga dapat mengoptimalkan serta
mempermudah pelaksanaan evaluasi atau penilaian hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil umpan
balik yang diperoleh, kegiatan PKM ini dinilai sangat sesuai dengan kebutuhan para peserta.
Media Kahoot terbukti efektif dalam mendukung dan menunjang proses pembelajaran di kelas.
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