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and interactive communication between teachers and
students. Learning activities are designed in such a way that
they can achieve learning objectives, one of which is learning
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so as to clarify and improve learning processes and outcomes.
This is a challenge for teachers to create fun, interesting and
active learning and achieve learning objectives. Against new
adaptations that must be accepted in such a way. Learning
media that can be used by teachers is Kahoot. Kahoot is an
online learning media that contains quizzes and games.
Kahoot is also able to help learning evaluation activities
become interesting, interactive, conducive and easy to
monitor learning outcomes, so that they can provide and
increase students' motivation and interest in learning.

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan kegiatan utama dari proses pendidikan di sekolah yang bertujuan
untuk menghasilkan perubahan tingkah laku. Perubahan tersebut meliputi kognitif, afektif dan
psikomotor. Kegiatan pembelajaran ini memerlukan keaktifan belajar, partisipasi dan
komunikasi interaktif antara guru dan siswa. Aktivitas belajar harus dirancang sedemikian rupa
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat
dilihat dari pemahaman konsep, penguasaan materi dan prestasi belajar peserta didik. Peserta
didik dengan tingkat pemahaman konsep dan penguasaan materi yang tinggi, maka semakin
tinggi pula prestasi yang diraih. Selain itu, faktor penentu keberhasilan pembelajaran lainnya
adalah ketepatan penerapan model dan media pembelajaran. Seorang pendidik diharuskan
memahami metode pembelajaran terutama yang berkaitan dengan model-model pembelajaran.

Media pembelajaran adalah merancang pembelajaran dan merencanakan kegiatan belajar
mengajar. Sedangkan manfaat media pembelajaran adalah memperjelas penyajian materi dan

http://bajangjournal.com/index.php/[-ABDI BSYEALKEYATN 35 A BPALL R AP (00HE)


http://bajangjournal.com/index.php/J-ABDI
mailto:Syelfia.dewimarni@gmail.com

1936 o0
J-Abdi 0
Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat s
Vol.1, No.8, Januari 2022

informasi sehingga dapat memperjelas dan meningkatkan proses dan hasil belajar. Media
pembelajaran juga dapat mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi
belajar yang berdampak pada keaktifan dan hasil belajar. Untuk mengikuti tantangan
pembelajaran berbasis digital, seiring dengan berkembangnya Teknologi dan Informasi, sehingga
mendorong terciptanya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif, efektif, dan efisien.
Untuk itu dibutuhkan sebuah media pembelajaran berbasis digital agar dapat dimanfaatkan
dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa (Irwan dkk, 2019).

Media pembelajaran diperlukan guru untuk menjadi alat bantu menyampaikan materi
pelajaran. Guru dan peserta didik harus melakukan pembelajaran secara online atau tidak tatap
muka di kelas seperti biasanya, sehingga hal ini menuntut siswa dan guru harus melakukan dan
menguasai pembelajaran secara online atau daring. Pembelajaran tetap harus berlangsung
dengan maksimal, meski pembelajaran dilakukan secara online atau daring agar generasi emas
tidak ketinggalan dalam proses usaha kemajuan belajar dan tetap melakukan pembelajaran
dengan baik. Oleh karena itu, guru harus membekali siswa dengan pendidikan dan keterampilan
yang tidak hanya meliputi keterampilan bertahan hidup tapi juga keterampilan berpikir kritis,
konstruktif, inovatif dan berkarakter. Pada saat pembelajaran online atau daring, optimalisasi
dalam komunikasi jarak jauh tidak terlepas dengan penggunaan handphone, tablet, atau laptop
serta koneksi internet yang dapat dimanfaatkan sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran. Hal
ini menjadi tantangan untuk guru agar tetap dapat menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan, menarik dan aktif serta tetap dapat mencapai tujuan pembelajaran, mengingat
akan adaptasi baru yang mau tidak mau harus bisa diterima dengan sedemikian rupa.

Salah satu media pembelajaran yang menarik, memiliki sifat interaktif yang mengutamakan
kerjasama, komunikasi, dan bisa menimbulkan interaksi antar siswa adalah melalui permainan,
yang mempunyai karakteristik untuk menciptakan motivasi dalam belajar, yaitu khayalan
(fantasy), tantangan (challenges) dan keingintahuan (curiosity) (Irwan dkk, 2019). Permainan
(games) sendiri merupakan segala konteks yang menimbulkan interaksi satu dengan yang lain
antara pemain dengan cara mengikuti atuan-aturan yang ada serta telah ditentukan dalam
mencapai sebuah tujuan (Sadiman dkk, 2010). Banyak media pembelajaran yang telah
disuguhkan, yang bisa diterapkan oleh guru, salah satunya yaitu media pembelajaran berbasis
permainan, tentu juga bisa dimanfaatkan sebagai sarana menyampaikan materi dalam proses
pembelajaran yaitu untuk mengukur pemahaman siswa selama mendapatkan materi yang telah
diajarkan.

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran online yang berisikan kuis dan game.
Kahoot juga dapat diartikan sebagai media pembelajaran interaktif karena kahoot dapat
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar seperti mengadakan pre-test, post-test, latihan soal,
penguatan materi, remedial, pengayaan dan sebagainya. Salah satu syarat untuk membuat kahoot
adalah memiliki akun gmail atau akun lainnya. Kahoot memiliki empat fitur yaitu game, kuis,
diskusi dan survey. Untuk game, bisa dibuat jenis pertanyaan dan menentukan jawabannya serta
waktu yang digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Uniknya, jawaban nantinya akan
diwakili oleh gambar dan warna. Peserta didik diminta untuk memilih warna atau gambar yang
mewakili jawaban yang tepat. Selain mencari jawaban yang tepat, siswa harus memastikan tidak
salah sentuh (klik) ketika memilih jawaban. Kahoot dapat diakses dan digunakan secara gratis,
termasuk semua fitur-fitur yang ada di dalamnya. Platform Kahoot dapat digunakan untuk
beberapa bentuk asesmen diantaranya kuis online, survey, dan diskusi dimana ketiganya
memiliki cara yang bermacam-macam untuk dimainkan dan diperlukan koneksi internet untuk
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dapat memainkan game ini.

Kahoot dapat dimainkan secara individu, meskipun demikian yang menjadi desain
utamanya adalah permainan secara berkelompok (Putri, A.R: 2019). Aplikasi Kahoot sebagai
platform teknologi pembelajaran mengkombinasikan pengalaman evaluasi pembelajaran dengan
game interaktif dan dilengkapi sistem monitoring aktifitas para siswa (Correia: 2017). Inovasi
platform Kahoot ini juga mampu membantu aktifitas evaluasi pembelajaran menjadi menarik,
interaktif, kondusif dan mudah dalam memonitoring hasil belajar (Dewi, C.K: 2018). Dan juga
teknologi informasi dan komunikasi atau TIK pada zaman sekarang sangat dibutuhkan oleh
setiap masyarakat baik itu orang dewasa maupun anak-anak. Kahoot juga memiliki kelebihan
sebagai media pembelajaran yakni suasana kelas dapat lebih menyenangkan, peserta didik
dilatih untuk menggunakan teknologi sebagai media untuk belajar, dan siswa dilatih kemampuan
motoriknya dalam pengoperasian Kahoot.

Motivasi dalam belajar sangat diperlukan dalam kegiatan pembelajaran untuk
membangkitkan gairah belajar siswa sehingga kegiatan belajar dapat berjalan dengan baik.
Menurut Sardiman (2018: 75) motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak didalam diri
siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsugan dari kegiatan belajar
yang memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek
belajar itu dapat tercapai. Minat belajar juga menjadi salah satu hal yang sangat mempengaruhi
hasil belajar siswa karena dengan adanya minat dalam belajar akan mendatangkan ketertarikan
siswa dengan materi yang sedang siswa pelajari, hal ini sesuai dengan yang dikatakan oleh
Susanto (2013: 58) “minat merupakan dorongan dalam diri seseorang atau faktor yang
menimbulkan ketertarikan atau perhatian secara efektif yang menyebabkan dipilihnya suatu
objek atau kegiatan yang menguntungkan, menyenangkan, dan lama-lama akan mendatangkan
kepuasan dalam dirinya.”

Berdasarkan permasalahan yang telah diungkapkan diatas, maka peneliti tertarik untuk
menerapkankan sebuah media pembelajaran. Untuk itu perlu dilakukan penelitian yang berjudul
“Penerapan Aplikasi Kahoot Pada Mata Pelajaran Matematika Untuk Meningkatkan Motivasi dan
Minat Belajar Siswa di Kelas VI SMP N 38 Padang”

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dengan menerapkan media
pembelajaran Kahoot pada mata pelajaran matematika di kelas VII SMP N 38 Padang. Kegiatan
dilaksanakan pada Oktober - November dengan diikuti oleh 14 orang siswa dengan menerapkan
protokol Kesehatan.

Metode yang digunakan adalah dengan membagi informasi secara langsung dengan siswa
yaitu dengan menerapkan secara langsung aplikasi Kahoot dalam bentuk game dan kuis. Game
dan kuis dirancang sesuai dengan materi pada mata pelajaran matematika kelas VII, materi yang
dipilih adalah Himpunan, FPB dan KPK. Adapun alur dari pelaksanaan kegiatan ini adalah sebagai
berikut.
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Gambar 1. Diagram proses implementasi kegiatan

HASIL
Kegiatan bersifat pembinaan dan edukasi yang telah dilangsungkan di SMP Negeeri 38
Padang ini dilaksanakan pada bulan Oktober - November 2021 berjalan lancar sesuai dengan
target dan luaran yang diinginkan. Berdasarkan hasil penerapan Kahoot pada siswa kelas VIl SMP
Negeri 38 Padang memberikan manfaat yaitu dapat menghilangkan kejenuhan anak dalam
belajar matematika, memberikan variative media pembelajaran yang digunakan selama ini dapat
memberikan kemajuan pendidikan di SMP Negeri 38 Padang. Hal ini berarti terdapat pengaruh
yang signifikan terhadap penerapan media pembelajaran Kahoot pada siswa kelas VI SMP Negeri
38 Padang.

Gambar 2. Pelaksanaan Pembel;jaran menggl\makan Kahoot
Siswa dibagi kedalam beberapa kelompok dan siswa diberi melalukan permainan dengan

melalui aplikasi Kahoot. Adapaun skor yang dapat siswa sewaktu menggunakan aplikasi Kahoot
dalam pembelajaran yang dikemas ke bentuk games dan kuis adalah sebagai berikut.
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Gambar 3. Hasil game dari Pembelajaran menggunakan Kahoot

Sampai Pada fase ini, telah menunjukan bahwa siswa SMP Negeri 38 Padang sudah terjadi
perubahan dalam proses pembelajaran dengan baik sebelum maupun sudah diberikan
pemberdayaan. Hasil kegiatan selama lebih kurang dua bulan ini, sejalan dengan target dan
luaran yang diinginkan. Perubahan-perubahan tersebut terjadi secara bertahap, dimulai siswa
mampu mengerjakan soal-soal matematika dengan penerapan Kahoot. Hal ini menunjukan
bahwa selain terjadi peningkatan cara belajar siswa dalam menghadapi tugas pembelajaran
matematika. Serta terjadinya peningkatan motivasi belajar matematika melalui media
pembelajaran Kahoot.

KESIMPULAN

Berdasarkan pemberdayaan yang dilakukan kepada siswa kelas VI SMP Negeri 38 Padang
diperoleh kesimpulan bahwa kejenuhan siswa terhadap pembelajaran matematika cenderung
sudah menurun dengan meningkatnya motivasi belajar siswa dalam mengerjakan soal
matematika menggunakan media pembelajaran Kahoot. Dengan penerapan media pembelajaran
Kahoot juga dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Berdasarkan proses dan hasil pemberdayaan yang telah dipaparkan sebelumnya, maka
kami berkeinginan untuk melakukan penyempurnaan hasil dengan beberapa saran. Diantaranya,
siswa diharapkan dapat lebih hati-hati dalam pembelajaran matematika. Hal ini dapat dilakukan
dengan mengaplikasikan materi-materi yang telah diberikan oleh pemateri. Jika masih
mengalami keraguan, kami TIM PKM UPI YPTK Padang siap membantu untuk melakukan
pemberdayaan lagi.
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