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Abstrak

Salah satu penyebab mata pelgjaran IPA kurang diminati peserta didik di SD YPPK Hati
Kudus Merauke adalah cara menyampaikan materi dari guru yang tidak menarik dan sifatnya
kontekstual. Perlu pendekatan dan memerlukan media pembelgjaran yang tepat sehingga peserta
didik bisamemahami materi dan manfaatnyadalam konteks kehidupan nyata. Sal ah satunyaadal ah
memanfaatkan melalui Kahoot diharapkan guru mampu menguasai perkembangan zaman dan
seldu update informasi terkini dalam memberikan materi kepada peserta didik maupun
penggunaan media. Aplikasi Kahoot hadir pada zaman sekarang dimana pada masa ini
kecanggihan teknologi sangat cepat. Hasil pengabdian menunjukkan bahwa guru dapat
menggunakan aplikasi Kahoot sehingga jika diaplikasikan ke peserta didik membuat peserta didik
merasa senang karena bentuk soalnya berupa media interaktif yang bisa dikerjakan dan langsung
mengetahui nilainya.
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PENDAHUL UAN

Pembelgaran IPA di kelas tidak menarik dan kurang fokus. Peserta didik cenderung ada
yang melamun sendiri, ada yang berbicara dengan teman, dan ada juga yang melamun (Sumber et
al., n.d.). Situas di kelas yang dilakukan seperti mencatat terus-menerus menyebabkan kondisi
kelas kurang kondusif. Sebenarnya banyak media yang dapat digunakan untuk digunakan di kelas
agar peserta didik lebih fokus dan lebih tertarik pada materi di kelas (Atul Wahidah and
Chotibuddin, n.d.). Materi tersebut dapat dikemas dengan cara dibuat seperti pilihan ganda, dapat
juga berupa menjodohkan gambar, dapat berupa menyusun kata-kata yang diacak, dapat juga
menebak benda seperti menebak benda bal ok, lingkaran, segitiga.

Perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi pada era globalisasi sekarang ini
mengalami kemajuan sangat signifikan. Kemajuan tersebut hampir memengaruhi semua sendi
kehidupan (Lutfi et a. 2020). Kehadiran alat-alat telokumonikas: memudahkan para peserta didik
dan guru dalam mengakses informasi sehingga setiap waktu dan setiap saat dapat dengan mudah
mencari bahan dan metode evalauasi beragam memanfaatkan teknologi informasi. (Riyana Putri
and Alie Muzakki, n.d.). Salah satu teknologi yang menarik, mudah dan efisien digunakan adalah
teknologi aplikasi berbasis android jenis aplikasi Kahoot (Pembuatan Soal Kognitif Menggunakan
Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Motivasi Belgjar Pesertadidik Dalam Pembelgjaran Daring
Pada Guru SDN Lirboyo et al., n.d.). Kahoot merupakan aplikasi yang dapat digunakan oleh guru.
Kahoot membuat pembelgjaran di kelas lebih aktif, kondusif dan interaktif (Yudha Prawira and
Sari Pujayanah, n.d.). Aplikas Kahoot melahirkan pembelgaran yang mencampurkan
pembelgjaran online dengan pembelgaran tatap muka yang disebut dengan blended learning
(Lisnani* and Emmanuel 2020). Blended learning mengkombinasikan kelebihan pertemuan tatap
muka dengan kelebihan pembelgjaran. Kahoot ini dapat mempengaruhi perkembangan mental,
sosial, emosional pesertadidik. Kahoot merupakan permainan online yang berupakuis. Selain itu,
penggunaan apikasi kahoot dalam pembelgjaran bisa membantu kegiatan evaluasi pembelgjaran
menjadi menarik, interaktif, dan kondusif dikarenakan proses pembelgarannya dengan adanya
permainan serta mudah dalam memonitaring hasil belgjar peserta didiknya, dikarenakan hasilnya
dapat terlihat secaralangsung oleh guru (Inggriyani et a. 2020). Kahoot merupakan platform hasil
kolaboras joint project antara Norwegian University of Technology and Science dengan Johan
Brand dan Jamie Brooker sebaga inisiator. Kahoot memilikiv dua aamat website
https://Kahoot.com/ untuk guru dan https://Kahoot.it/ untuk peserta didik (Widyasari et a., n.d.).
Langkah- langkah Kahoot sebagai berikut ini: guru membuat akun secara gratis lalu masuk ke
dalam website https://Kahoot.com/ yang nantinya juga dapat dihubungkan ke akun google. Guru
membuat soal sesuai materi. Setelah materi dibuat lalu guru memberikan pin akses ke pesertadidik
dan meminta peserta didik mengakses website https://Kahoot.com/ dengan cara memasukkan pin
dan username. Peserta didik memilih jawaban yang nantinya akan mendapatkan skor, jika
jawabannyabenar. Akhir permainan nanti pesertadidik bisamenyimpan skor/ nilai yang diperoleh.
Nilal itu dissmpan di google drive atau bisa langsung didownload di laptop. Guru dapat membuat
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kegiatan di kelas makin menyenangkan lagi dengan cara memberikan hadiah pada peserta didik
yang mendapatkan skor paling tinggi (Widyasari et d., n.d.).

Melalui Kahoot diharapkan guru mampu menguasai perkembangan zaman dan selau
update informasi terkini dalam memberikan materi kepada peserta didik maupun penggunaan
media. Aplikasi Kahoot hadir pada zaman sekarang dimana pada masa ini kecanggihan teknologi
sangat cepat. Media interaktif Kahoot dapat diakses peserta didik dimana asalkan ada internet.
Peserta didik juga dapat mengerjakannya melalui HP dapat juga dikerjakan di laptop. Jadi peserta
didik tidak lagi monoton menggunakan kertas dan pulpen.

METODE

Maksud dari penelitian ini untuk memberikan penjelasan menggunakan aplikasi Kahoot
sebagal media pembelgjaran interaktif. Memberikan tutorial aplikasi Kahoot kepada guru supaya
guru dapat membuat sendiri soal tersebut. Tahapan yang dilakukan dalam pengabdian di SD Y PPK
Hati Kudus Merauke meliputi: persiapan, pelaksanaan dan evaluasi.

1. Tahapan persiapan
Melakukan survel ke sekolah untuk menanyakan apakah sekolah bersedia menjadi tempat untuk

pengabdian. Menyiapkan materi yang akan disosialisasikan dan diberikan kepada guru.
Menyiapkan konsumsi untuk guru di SD Y PPK Hati Kudus Merauke.

2. Tahapan Pelaksanaan

Memberikan materi Kahoot kepada guru-guru. Memberikan sosidlisasi cara menggunakan
aplikasi Kahoot. Memberikan tutorial kepada guru caramembuat soal pilihan ganda, soal berupa
menjodohkan gambar, soa berupa seperti menyusun kata.

3. Tahapan Evauasi

Kegiatan pengabdian ini berupa praktek dan diskusi. Pelaksanaan pengabdian telah dilakukan.
Hasil kegiatan berjalan lancar, kondusif serta guru sangat antusias. Hasil dari kegiatan
pengabdian adalah guru dapat membuat soal sendiri serta dapat membuat kunci jawabannya.
Soal yang dibuat oleh guru berupa kuis yang berupa media interaktif menggunakan aplikasi
Kahoot.
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HASIL
Pelatihan Kahoot ini dilakukan di SD YPPK Hati Kudus Merauke hasilnya adalah:
1. Memberikan sosialisasi mengenai aplikasi Kahoot.

2. Guru lebih dekat dengan teknologi. Aplikasi Kahoot ini dapat dibuat oleh guru sehingga jika
diaplikasikan ke peserta didik membuat peserta didik merasa senang karena bentuk soalnya
berupa mediainteraktif yang bisa dikerjakan dan langsung mengetahui nilainya.

3. Guru memanfaatkan dan memaksimalkan semua vitur yang ada di Kahoot sebagai media
interaktif yang dapat digunakan pada zaman sekarang.

DISKUS

Kegiatan diawali dengan suaradari MC yang mempersilahkan kepala sekolah memberikan
sambutan, kemudian acara dibuka dengan pemberian materi mengenai Kahoot. Setelah itu acara
dilanjutkan dengan cara membuat soal dan jawaban dengan menggunakan aplikasi Kahoot. Guru
antusias dalam membuat soal-soal. Guru-guru praktek langsung menggunakan aplikasi Kahoot.
Ada beberapa guru yang bertanya dengan cara mengangkat tangan kemudian pertanyaan dijawab
oleh tim pengabdian. Semua berlangsung pada hari itu dengan baik. Sampai di penghujung acara
kepala sekolah memberikan masukan bahwa kegiatan pengabdian sebaiknya diadakan lagi di
sekolah tersebut dengan kegiatan yang berbeda. Guru-guru sangat senang dan mengharapkan
kedatangan tim pengabdian untuk kembali lagi di sekolah itu, karena kegiatan pengabdian sangat
bermanfaat bagi para guru.

Gambar 2. Guru praktek membuat soal dan jawaban menggunakan aplikasi Kahoot.

https://ejurnal.stpkat.ac.id/index.php/jpkm




35
Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat Vol. 1, No. 4 Desember 2022

KESIMPULAN

Aplikasi Kahoot merupakan media pembel gjaran interaktif yang dapat dibuat oleh guru dan
diterapkan kepada peserta didik. Guru- guru di SD YPPK Hati Kudus Merauke bisa menerapkan
aplikasi Kahoot untuk mengetahui hasil evaluasi peserta didik, serta dalam melakukan evaluas
media kahoot ini sangat mudah diterapkan kepada setiap guru dan siswa akan lebih tertarik dalam
mengerjakan soal-soal .Soal- soal yang dibuat dapat disesuaikan dengan kelas masing-masing guru
pengampu mata pelgjaran di SD YPPK Hati Kudus. Guru di sana sangat senang dan menyambut
dengan gembira kegiatan yang telah diadakan oleh tim pengabdian.
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