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Abstract

Learning at SMKN 7 Pekanbaru still faces challenges in increasing interactivity in the classroom,
especially in the use of technology as a learning medium. The limited understanding of teachers towards
interactive tools such as Kahoot is one of the main obstacles. This community service activity aims to
increase the interactivity of learning through effective training in the use of Kahoot for teachers at
SMKN 7 Pekanbaru. The methods used in this activity include socialization, direct training, and
mentoring in implementing Kahoot in the classroom. The results of this activity show that teachers can
understand and implement Kahoot in learning, and there is an increase in student participation in the
learning process after using Kahoot.
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Abstrak

Pembelajaran di SMKN 7 Pekanbaru masih menghadapi tantangan dalam meningkatkan interaktivitas
di kelas, terutama dalam penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran. Keterbatasan
pemahaman guru terhadap alat bantu interaktif seperti Kahoot menjadi salah satu kendala utama.
Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan interaktivitas pembelajaran melalui pelatihan
efektif penggunaan Kahoot bagi guru di SMKN 7 Pekanbaru. Metode yang digunakan dalam kegiatan
ini meliputi sosialisasi, pelatihan langsung, dan pendampingan dalam penerapan Kahoot di kelas.
Hasil dari kegiatan ini menunjukkan bahwa guru dapat memahami dan mengimplementasikan Kahoot
dalam pembelajaran, serta terdapat peningkatan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran setelah
penggunaan Kahoot.

Kata Kunci: interaktivitas, Kahoot, gamifikasi, pembelajaran digital

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah
membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan, termasuk dalam metode
pembelajaran yang semakin berbasis
teknologi. Salah satu inovasi yang semakin
populer adalah gamifikasi, yaitu penerapan
elemen  permainan  dalam  proses
pembelajaran untuk meningkatkan
interaktivitas dan keterlibatan siswa [1].
Kahoot merupakan salah satu platform
gamifikasi yang banyak digunakan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang
lebih  menyenangkan dan kompetitif,
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sehingga dapat meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar. Namun, meskipun
Kahoot telah banyak diterapkan di berbagai
institusi  pendidikan, masih terdapat
kendala dalam implementasinya, terutama
di kalangan pendidik yang belum terbiasa
dengan teknologi ini [2]. Berdasarkan
pengamatan selama pemaparan materi yang
dilakukan di  SMKN 7 Pekanbaru,
ditemukan bahwa guru belum memahami
cara menggunakan Kahoot secara efektif
dalam pembelajaran. Kendala utama yang
dihadapi adalah kurangnya pemahaman
teknis dalam membuat kuis interaktif,
minimnya pelatihan terkait pemanfaatan
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gamifikasi dalam kelas, serta kurangnya
sumber daya pendukung [3].

Dampak dari rendahnya pemanfaatan
teknologi ini adalah metode pembelajaran
yang cenderung masih menggunakan
pendekatan konvensional seperti ceramah
dan tugas tertulis, yang berakibat pada
rendahnya partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran[2]. Oleh  karena itu,
diperlukan sebuah program pelatihan yang
dapat memberikan pemahaman mendalam
kepada guru tentang penggunaan Kahoot
dalam pembelajaran guna meningkatkan
keterlibatan siswa dan efektivitas proses
pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran bukan hanya sekadar tren,
tetapi juga menjadi kebutuhan dalam
menghadapi era industri 4.0 yang menuntut
pendidik untuk menguasai keterampilan
digital. Kahoot sebagai media
pembelajaran interaktif memiliki potensi
besar dalam meningkatkan partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran karena fitur
gamifikasi yang menarik dan kompetitif,
meningkatkan efektivitas evaluasi
pembelajaran, serta mempermudah guru
dalam menyusun materi evaluasi dengan
fitur-fitur yang mendukung pembuatan soal
yang variatif dan menarik [4].

Program pelatihan ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman guru tentang
konsep gamifikasi dalam pembelajaran,
melatih  mereka  dalam  membuat,
mengelola, dan menggunakan  kuis
interaktif Kahoot dalam proses belajar
mengajar, serta menganalisis dampak
penggunaan Kahoot terhadap motivasi dan
partisipasi siswa. Selain itu, program ini
juga akan menyediakan sumber daya dan
pendampingan bagi guru dalam penerapan
teknologi pembelajaran berbasis gamifikasi
[5]. Untuk mencapai tujuan tersebut,
kegiatan ini akan dilaksanakan melalui
beberapa tahapan, yaitu workshop dan
pelatihan, di mana guru akan diberikan
materi mengenai konsep gamifikasi dan

cara mengaplikasikannya dalam
pembelajaran menggunakan Kahoot; sesi
praktik langsung, yang akan

memungkinkan guru berlatih membuat dan
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mengelola  kuis dengan  bimbingan
fasilitator; simulasi pembelajaran, di mana
guru akan mencoba menerapkan Kahoot
dalam kelas mereka dan mendapatkan
umpan balik terkait efektivitasnya; serta
evaluasi dan tindak lanjut, yang melibatkan
survei dan wawancara untuk mengukur
tingkat pemahaman guru setelah pelatihan
serta dampaknya terhadap partisipasi siswa
[6].

Berdasarkan studi sebelumnya dan
urgensi kegiatan ini, hipotesis yang
dikembangkan dalam pengabdian ini
adalah sebagai berikut. Pertama, pelatihan
penggunaan Kahoot akan meningkatkan
pemahaman guru tentang gamifikasi dalam
pembelajaran. Kedua, penggunaan Kahoot
dalam pembelajaran akan meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa secara
signifikan. Ketiga, guru yang mendapatkan
pelatihan ini akan lebih percaya diri dalam
menggunakan teknologi gamifikasi dalam
pembelajaran mereka [4]. Dengan adanya
pelatihan ini, diharapkan terjadi perubahan
positif dalam metode pembelajaran yang
diterapkan di SMKN 7 Pekanbaru,
sehingga guru dapat lebih adaptif dalam
menghadapi perkembangan teknologi di
bidang pendidikan.

METODE PENGABDIAN

Pendekatan yang digunakan dalam
kegiatan ini adalah pendekatan partisipatif,
di mana guru secara aktif dilibatkan dalam
selurun proses pelatihan, mulai dari
pemaparan materi hingga praktik langsung
[7].

Pendekatan ini dipilih karena lebih
efektif dalam meningkatkan keterampilan
dan pemahaman peserta dibandingkan
dengan metode ceramah konvensional.
Kegiatan pelatihan ini dirancang dengan
model workshop dan praktik langsung,
sehingga guru tidak hanya memperoleh
teori tetapi juga memiliki pengalaman
dalam menggunakan Kahoot secara
langsung di dalam kelas mereka. Pelatihan
ini dilakukan dalam beberapa tahap, yaitu
identifikasi kebutuhan, yang dilakukan
melalui survei awal untuk mengetahui
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tingkat pemahaman dan kesiapan guru
dalam menggunakan Kahoot; workshop
dan pelatihan, yang meliputi pemaparan
materi  tentang  konsep  gamifikasi,
pengenalan fitur Kahoot, serta praktik
pembuatan  kuis interaktif;  simulasi
pembelajaran, di mana peserta mencoba
mengimplementasikan Kahoot dalam kelas
dan mendapatkan umpan balik; serta
evaluasi dan refleksi, yang bertujuan untuk
mengukur efektivitas pelatihan terhadap
pemahaman dan keterampilan guru dalam
menggunakan Kahoot [6].

Sebelum  pengabdian dilaksanakan,
pengabdian ini dirancang dengan rincian
sebagai berikut:

No Kegiatan Februari

17 118 |19 |20 | 23

Pengajuan proposal

1 ..
dan revisi

Survey objek

2 pengabdian

Persiapan
pelaksanaan

Evaluasi
pelaksanaan

3
4 Pelaksanaan
5
6

Pembuatan laporan

Tabel 1. Rancangan Kegiatan

Program pengabdian ini difokuskan
pada guru-guru SMKN 7 Pekanbaru
sebagai sasaran utama, dengan
mempertimbangkan peran mereka sebagai
pengajar yang memiliki pengaruh langsung
terhadap metode pembelajaran siswa.
Selain itu, program ini juga melibatkan
siswa sebagai peserta dalam simulasi
pembelajaran untuk melihat sejauh mana
efektivitas penggunaan Kahoot dalam
meningkatkan interaktivitas dan motivasi
belajar mereka [8]. Beberapa bahan dan alat
utama yang digunakan dalam pelatihan ini
meliputi perangkat elektronik seperti laptop
dan smartphone yang digunakan peserta
untuk mengakses dan membuat kuis di
Kahoot, koneksi internet stabil untuk
mendukung pelaksanaan kuis secara
daring, modul pelatihan Kahoot yang berisi
panduan lengkap mengenai penggunaan
Kahoot dalam  pembelajaran, serta
proyektor dan layar presentasi untuk
mendukung penyampaian materi kepada
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peserta pelatihan [9]. Pelatihan ini
dilaksanakan di SMKN 7 Pekanbaru, yakni
diruang majelis guru untuk simulasi
pembelajaran interaktif. Pemilihan lokasi
ini dilakukan dengan mempertimbangkan
ketersediaan fasilitas yang mendukung
penggunaan teknologi dalam pembelajaran.

Dalam penelitian ini, beberapa variabel
utama yang diukur adalah pemahaman guru
tentang gamifikasi, yang didefinisikan
sebagai tingkat pengetahuan guru mengenai
konsep dan manfaat gamifikasi dalam
pembelajaran  sebelum dan  sesudah
pelatihan;  keterampilan guru dalam
menggunakan Kahoot, yang mencakup
kemampuan mereka dalam membuat dan
mengelola kuis di Kahoot; serta motivasi
dan partisipasi siswa, yang didefinisikan
sebagai tingkat keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran setelah penggunaan
Kahoot [10].

Dari hasil analisis ini, akan diperoleh
gambaran mengenai efektivitas pelatihan
dalam meningkatkan keterampilan guru
dalam  menggunakan  Kahoot serta
dampaknya terhadap motivasi dan
partisipasi siswa dalam pembelajaran. Hasil
evaluasi ini juga akan menjadi dasar dalam
penyusunan rekomendasi bagi sekolah
dalam mengembangkan metode
pembelajaran berbasis teknologi yang lebih
inovatif dan interaktif.

HASIL DAN PEMABAHASAN

Pelatihan penggunaan Kahoot di SMKN
7 Pekanbaru telah dilaksanakan dengan
melibatkan 24 guru dari berbagai mata
pelajaran. Pelaksanaan pelatihan
berlangsung dalam tiga sesi utama, yaitu
workshop teori, praktik langsung, dan
simulasi pembelajaran. Hasil dari pelatihan
ini menunjukkan bahwa terjadi peningkatan
yang signifikan dalam pemahaman dan
keterampilan guru dalam menggunakan
Kahoot sebagai media pembelajaran
interaktif.
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Gambar 1. Penyampaian Materi Oleh
Pemateri
Hasil dari pelatihan ini menunjukkan
bahwa pemanfaatan Kahoot sebagai media

pembelajaran berbasis gamifikasi
memberikan dampak positif terhadap
proses belajar mengajar. Sejalan dengan
penelitan Wang & Tahir (2020),
gamifikasi dalam pembelajaran terbukti
mampu meningkatkan motivasi siswa,
partisipasi aktif, serta keterlibatan mereka
dalam diskusi. Studi tersebut juga
menemukan bahwa siswa yang belajar
menggunakan metode berbasis permainan
lebih cenderung mengingat informasi lebih
lama dibandingkan dengan metode
tradisional [11]

Peningkatan pemahaman dan
keterampilan guru dalam menggunakan
Kahoot juga sesuai dengan temuan Fitriani
et al. (2021), yang menyatakan bahwa
pelatihan  berbasis teknologi  mampu
meningkatkan efektivitas pengajaran serta
kreativitas guru dalam mengembangkan
metode pembelajaran interaktif. Selain itu,
penelitian Plump & LaRosa (2017)
menunjukkan bahwa Kahoot mampu
meningkatkan daya ingat siswa melalui
penyajian kuis yang menarik dan berbasis
kompetisi, yang juga terbukti dalam hasil
simulasi pembelajaran yang dilakukan di
SMKN 7 Pekanbaru .
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Gambar 2. Pembagian Hadiah Juara Kuis
Kahoot

Lebih lanjut, hasil diskusi dengan guru
peserta pelatihan menunjukkan bahwa
Kahoot dapat digunakan sebagai alternatif
metode evaluasi formatif yang lebih
menarik dibandingkan ulangan
konvensional. Guru mengakui bahwa
dengan Kahoot, mereka dapat lebih mudah
mengetahui tingkat pemahaman siswa
secara  real-time, sehingga  dapat
menyesuaikan strategi pembelajaran yang
lebih efektif. Hal ini sejalan dengan
penelitian Rahayu & Sari (2022) yang
menyatakan bahwa evaluasi berbasis
teknologi memberikan umpan balik lebih
cepat dan akurat bagi guru, yang pada
akhirnya meningkatkan kualitas
pembelajaran [12]

Namun, terdapat beberapa tantangan
yang dihadapi dalam implementasi Kahoot,
seperti keterbatasan koneksi internet dan
kurangnya perangkat digital di beberapa
kelas. Beberapa guru juga masih
membutuhkan waktu untuk beradaptasi
dengan teknologi ini, meskipun setelah
pelatihan mereka lebih percaya diri dalam
menggunakannya. Untuk  mengatasi
kendala ini, sekolah perlu menyediakan
akses internet yang lebih stabil, serta
mengadakan sesi pendampingan lanjutan
agar guru semakin terbiasa dalam
menggunakan Kahoot dalam proses
pembelajaran sehari-hari [2].

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat
disimpulkan bahwa pelatihan ini telah
berhasil meningkatkan kompetensi guru
dalam  menggunakan Kahoot, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif bagi siswa. Dengan
adanya teknologi ini, pembelajaran menjadi
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lebih dinamis dan siswa lebih terlibat secara
aktif dalam proses belajar. Oleh karena itu,
di masa depan, pelatihan serupa dapat
diperluas ke sekolah-sekolah lain guna
meningkatkan literasi digital guru serta
mempercepat transformasi pembelajaran
berbasis teknologi di Indonesia.

i ~ P g < .t | B
Gambar 3. Foto Bersama Guru SMKN 7
Pekanbaru

PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT (PKM)
PENINGKATAN INTERAKTIVITAS
PEMBELAJARAN MELALUI PELATIHAN EFEKTIF
PENGGUNAAN KAHOOT

Di SMK N 7 Pekanbaru

"%, PENINGKATAN INTERAKTIVITAS
2 ) PEMBELAJARAN MELALUI PELATIHAN EFEKTIF
PENGGUNAAN KAHOOT
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Tautan untuk Guru : kahoot.com . y

Tautan untuk Siswa : kahoot.it :" —

Layanan : Virtual Learning Environment

Teknologi : Cloud Based

Pengguna : Lebih 50 juta Pengguna

(Joint project dengan Norwegian University of Technology and Science)

Gambar 4. Materi Aplikasi Kahoot

SIMPULAN

Pelatihan penggunaan Kahoot dalam
pembelajaran di SMKN 7 Pekanbaru telah
memberikan dampak positif terhadap
peningkatan pemahaman dan keterampilan
guru dalam mengimplementasikan
teknologi gamifikasi di kelas. Hasil ini
menunjukkan bahwa Kahoot dapat menjadi
solusi inovatif dalam meningkatkan
interaktivitas dan keterlibatan siswa dalam
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pembelajaran. Guru yang sebelumnya
belum familiar dengan teknologi ini kini
lebih percaya diri dalam menggunakannya,
dan mereka mengakui bahwa Kahoot dapat
membantu  dalam  proses  evaluasi
pembelajaran secara lebih efektif dan
menyenangkan. Selain itu, penggunaan
Kahoot juga memungkinkan guru untuk
mendapatkan umpan balik secara real-time
mengenai pemahaman siswa, sehingga
strategi pembelajaran dapat disesuaikan
dengan kebutuhan mereka.
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