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Media pembelajaran, game, yang digunakannya. Tujuan dari kegiatan Pengabdian
kahoot Kepada Masyarakat (PkM)adalah: (1)

Memperkenalkan media pembelajaran berbasis games,
(2) meningkatkan keterampilan pengajar guru dalam
menggunakan media berbasis games seperti aplikasi
Kahoot!. Metode yang digunakan pada kegiatan ini
yaitu metode ceramah, demonstrasi dan penugasan.
Data diperoleh dari angket kepuasan kegiatan
pelatihan. Dari hasil analisis data diperoleh bahwa
92,30% kegiatan ini menambah wawasan pendidik
mengenai pembuatan media berbasis games, 92,00%
materi yang disampaikan sesuai dengan kebutuhan,
85,50% kegiatan menambah keterampilan pendidik
dalam memanfaatkan media pembelajaran. Ada dua
simpulan pada kegiatan ini, yaitu: (1) kegiatan PkM ini
menjadikan pengajar atau pendidikan lebih mengenal
aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis
games dan memberikan manfaat untuk pendidik untuk
melakukan inovasi dalam pembuatan media
pembelajaran, (2) kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini meningkatkan keterampilan pendidik
dalam menggunakan media games seperti aplikasi
Kahoot!

PENDAHULUAN

Teknologi merupakan salah satu komponen penunjang dalam kegiatan pendidikan. Di
era sekarang ini, pemanfaatan teknologi sudah menjadi kebutuhan yang utama dalam
kegiatan pembelajaran. Contoh dari pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan dapat
diterapkan dalam media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan komponen penting
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dalam kegiatan proses belajar-mengajar di kelas untuk tercapainya tujuan pembelajaran
(Rakhmawati, 2020). Tanpa ada media pembelajaran yang baik pastinya pesan yang
diberikan dari pendidik kepada peserta didik tidak bisa diterima dengan baik. Media
Pembelajaran sebaiknya berupa media yang interaktif seperti media berbasis game atau
biasa dikenal dengan game based learning. Dengan ada media pembelajaran berbantuan
game akan membuat siswa lebih interaktif atau aktif dalam kegiatan belajar di kelas (Fahmi,
2016).

Media berbasis game atau game based learning yang biasa digunakan seperti Kahoot.
Di era sekarang ini, banyak pendidik yang menggukan aplikasi Kahoot dalam kegiatan
pembelajarannya. Kahoot bukanlah hal yang baru dalam kegiatan diklat atau pelatihan,
bahkan sekarang sudah merambah ke dunia pengajaran di kelas. Namun, masih banyak
pendidik atau guru di kelas masih jarang menggunkan aplikasi tersebut. Kahoot! Yaitu suatu
aplikasi atau alat yang bisa dipakai untuk menampilkan pertanyaan kepada pendiidik atau
siswa. Pertanyaan-pertanyaan yang dibuat pengajar atau guru dibuat sedemikian rupa
kedalam games atau permainan. Selanjutnya, siswa memanfaatkan permainan tersebut
dengan laptop atau gadget mereka masing-masing (Adnyan dkk, 2019).

Lebih lanjut menjelaskan tentang media pembelajaran seperti Kahoot misalnya bisa
dimanfaatkan oleh pendidik untuk melakukan penilaian formatif dengan tampilan dan cara
yang berbeda dengan pembelajaran seperti biasanya (Arifin dkk., 2015). Kahoot salah satu
aplikasi dipakai secara gratis dan dapat menjadi referensi media pembuatan kuis interaktif
yang lengkap dengan gambar dan video. Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Umbara
dkk., 2019) menerangkan bahwa pembelajaran berbantuan games mempunyai dampak baik
bagi peserta didik pada kegiatan belajar. Dengan menggunakan games, belajar jadi lebih
menyenangkan dan efektif. Hal lain menjelaskan bahwa pemakaian media games seperti
Kahoot dapat mempengaruhi keaktifan siswa ketika belajar (Lestari dkk, 2021)

Dari uraian yang telah dijelaskan, banyak sekali manfaat dari penerapan media
berbasis game seperti Kahoot. Namun, pada kenyataanya masih cukup banyak pengajar atau
pendidik di sekolah masih belum menggunakan media ini, bahkan masih banyak pendidik
yang masih asing dengan aplikasi ini. Sesuai dengan wawancara yang telah dilakukan oleh
tim pengbadian kepada masyaraat (pkM) Institut Islam Mamba’ul 'Ulum Surakarta kepada
pengajar MI Muhammadiyah Klaseman Gatak, Sukoharjo, Jawa Tengah bahwa sebagian besar
masih asing dengan media Kahoot ini. Guru baru mendengar apa itu Kahoot, belum
mengetahui manfaat dan cara mengaplikasikannya.

Implementasi media berbasis games dengan Kahoot sangat mudah. Pendidik dapat
menerapkannya kepada peserta didik dengan menggunakan laptop atau handphone mereka
masing-masing. Di saat kondisi pandemic Covid-19, pengajar dapat menerapkan media
games ini secara online sehingga lebih prkatis dan memudahkan pendamping belajar peserta
didik seperti orang tua dalam mendampingi mereka belajar dari rumah. Sehingga,
keterampilan pendidik atau guru sangatlah penting dalam berinovasi seperti media
pembelajaran dengan bantuan teknologi informasi.

Oleh karena itu, tim pengabdian masyarakat Institut Islam Mambaul Ulum Surakarta
tertarik untuk menyelenggarakan pelatihan untuk meningkatkan keterampilan pendidik
dalam menerapkan media berbasis games seperti aplikasi Kahoot!. Tujuan dari kegiatan
pengabdian masyarakat ini yaitu: (1) Memperkenalkan media pembelajaran berbasis games,
(2) meningkatkan keterampilan pengajar dalam menggunakan media berbasis games sepert
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aplikasi Kahoot!.

METODE

Berdasarkan kebutuhan dan permasalahan pada mitra, kami memberikan solusi
terhadap permasalahan mitra mengenai kesulitan guru MI Muhammadiyah Klaseman dalam
membuat media pembelajaran yang interaktif dilakukan. Solusi yang kami berikan kepada
mitra yaitu pemberian pelatihan berkaitan dengan media pembelajaran berbasis game
interaktif, sehingga diharapkan guru mampu meningkatkan keterampilan dalam mengajar.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PkM) dilaksanakan di MI Muhammadiyah
Klaseman, Gatak, Sukoharjo, Jawa Tengah. Kegiatan ini diselenggarakan pada tanggal 22 Juni
2021 dalam bentuk pelatihan terhadap 20 guru-guru MI Muhammadiyah Klaseman.
Pelatihan pembuatan media dalam pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan
bantuan aplikasi Kahoot. Ada 3 metode yang digunakan dalam pelaksanaan kegiatan ini yaitu
metode ceramah, demonstrasi dan penugasan. Adapun kegiatan pada metode ceramah
seperti penyampaian materi diawal kegiatan. Materi yang disampaikan yaitu pembuatan
akun kahoot, pembuatan media berupa game interaktif menggunakan kahoot dan cara
mengaplikasikannya. Pada metode demonstrasi, peserta pelatihan mempraktikkan cara
penggunaan kahoot dan pemanfaatannya dalam pembelajaran. Sedangkan pada metode
penugasan, kegiatannya berupa pendampingan peserta pelatihan dalam merancang game
dengan menggunakan kahoot (Sriyanti dkk, 2015).

Untuk mengetahui tercapainya kegiatan PkM yang telah dilaksanakan, maka
dilakukan evaluasi kepada peserta pelatihan. Rancangan evaluasi kegiatan PkM ini berupa
evaluasi kepuasan peserta pelatihan. Evaluasi kepuasan peserta pelatihan memiliki tujuan
yaitu mengetahui tanggapan peserta terhadap pelatihan yang diikuti. Adapun instrument
evaluasi yang digunakan yaitu angket kepuasan peserta dalam pelaksanaan kegiatan PkM.
Angket evaluasi dibagikan pada saat kegiatan pelatihan selesai dijalankan. Selanjutnya, hasil
yang diperoleh dari evaluasi kegiatan dianalisis dengan menggunakan deskritif kualitatif.

Berdasarkan permasalahan serta kebutuhan mitra maka untuk gambaran IPTEK yang
akan ditransfer kepada mitra, meliputi:

1. Pemberian materi yang berkaitan dengan media pembelajaran berabasis game

dengan aplikasi kahoot

2. Pelatihan pembuatan media berbasis game dengan aplikasi kahoot

3. Uji coba game yang telah dibuat peserta PkM

HASIL
Kegiatan PkM yang telah dilakukan, terdapat dua sesi kegiatan. Pada sesi pertama
berisi pemaparan materi media game berupa kahoot oleh tim PkM Program Studi Pendidikan
Agama Islam Institut Islam Mamba’ul Ulum Surakarta. Pada sesi kedua adalah demonstrasi
dan prkatek menggunakan aplikasi Kahoot dalam membuat game online. Deskripsi kegiatan
ditunjukan pada Tabel 1.
Tabel 1. Kegiatan Pelatihan

Sesi Pemateri Kegiatan
1 Dr. Fatma Sukmawati, 1. Pembukaan
M.Pd 2. Penjelasan mengenai game dengan kahoot
3. Pemaparan cara menggunakan dan
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memanfaatkan game online dengan kahoot

2 Tim PkM 1. Demonstrasi serta praktek membuat game
online dengan kahoot

2. Diskusi tentang kendala dalam membuat

game

3. Uji coba game online yang telah dibuat oleh
peserta

4. Penutup

Pada sesi pertama, terdapat kegiatan pemateri memaparkan bagaimana cara
mengaplikasikan Kahoot. Peserta pelatihan PkM dibimbing membuat akun kahoot. Setelah
itu peserta memprakteknya membuat game berupa kuis interaktif dengan kahoot. Pada
tahap terakhir, peserta mensimulasikan kuis online yang telah dibuat. Berikut gambar
kegiatan pelaksanaan PkM berupa pemaparan materi dilihat pada Gambar 1.

T KA 3
= =W
e o o

. =

e

—all -
Gambar 1. Kegiatan Pemaparan Materi
Pada sesi kedua, peserta pelatihan mengikuti semua langkah-langkah kegiatan
dengan baik. Pada kegiatan praktek menggunakan aplikasi Kahoot, peserta mengikuti
dengan sangat antusias. Ketika peserta pelatihan ada yang mengalami kesulitan, tim PkM
memberikan bantuan kepada peserta apabila ada kesulitan dalam menjalankan aplikasi
Kahoot. Hasil observasi memperlihatkan bahwa 100% peserta (20 orang) mampu membuat
Kahoot. Sebelum pelatihan diakhiri, tim PkM memberikan hadiah dan sertifikat kepada tiga
peserta pelatihan yang berhasil memperoleh skor tertinggi dalam permainan games Kahoot.
Senada dengan pelatihan yang dilakukan oleh Sudarma K, Pudjawan K (2020) bahwa
antusias peserta pelatihan menggunakan aplikasi Kahoot sangat tinggi, sehingga pelatihan
berjalan dengan baik. Berikut gambar kegiatan peserta pelatihan dapat dilihat di gambar 2
dan contoh hasil kahoot yang dibuat peserta pelatihan dapat dilihat di gambar 3.
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Gambar 3: Contoh media yang Dibuat Peserta Pelatihan
Diakhir kegiatan pelatihan, terdapat kegiatan evaluasi pelaksanaan pelatihan
kegiatan PkM. Setiap peserta diminta untuk mengisi angket yang telah dibagikan oleh Tim
PkM. Angket berupa penilaian yang terkait mengenai pelaksanaan PkM. Hasil dari penilaian
peserta dapat dilihat pada Tabel 2.

No Pertanyaan Hasil Prosentase

1 Saya paham terhadap materi yang disampaikan oleh 90,42%
narasumber

2  Saya antusias dalam mengikuti pelatihan 89,50%

3 Pelatihan ini dapat menambah keterampilan pengajar dalam 85,50%
membuat media berbasis game

4  Pelatihan ini menambah wawasan baru mengenai 92,30%
pembuatan media berbasis games

5 Narasumber menjelaskan materi dengan baik 90,10%

6 Pelatihan ini bermanfaat untuk pendidik 88,50%

7 Materi yang disampaikan sesuai dengan kebutuhan guru dan 92,00%
peserta didik

8 Sarana pelatihan yang mendukung (Koneksi internet, 82,50%

Laptop, Handphone dalam kondisi baik)
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Sesuai dengan Tabel 2, diketahui bahwa peserta kegiatan PkM antusias dalam
mengikuti pelatihan ditunjukan dengan prosentasi hasil evaluasi sebesar 89,50%. Dalam hal
ini, terlihat bahwa saat kegiatan berlangsung guru-guru mengikuti dengan seksama
dikarenakan banyak peserta belum pernah menggunakan aplikasi kahoot. Aplikasi kahoot
ini dapat menyajikan suasana kuis yang menarik sehingga guru-guru MI menjadi sangat
antusias. Guru-guru juga setuju bahwa pelatihan ini menambah wawasan baru dalam
pembuatan media pembelajaran berbasis game online dengan aplikasi Kahoot. Hal ini
ditunjukan dengan prosentase sebesar 92,30%. Selain itu dari hasil angket juga diketahui
bahwa kegiatan PKM ini dapat meningkatkan keterampilan guru dalam menggunakan
aplikasi Kahoot sebagai alat untuk membuat kuis online. Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh beberapa peneliti menyatakan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot dapat
menambah keterampilan mengajar seorang guru (Wang & Tahir, 2020; Licorish, 2018).
Peserta juga memberikan tanggapan yang baik terhadap pelatihan PkM ini. Peserta
memperoleh wawasan baru dan kemampuan pendidik dalam membuat assessment sehingga
dapat diimplementasikan dalam pembelajaran artinya bahwa hasil pelatihan dapat
dimanfaatkan guru-guru dalam pembelajaran (Wibisono, 2018).

Pelatihan PkM yang dilakukan juga menambah keterampilan pendidik dalam
membuat media pembelajaran berbasis games sebesar 85,50%. Seluruh proses kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini dari pembukaan hingga akhir kegiatan berjalan baik dan
sangat lancar. Namun, masih ada salah satu kendala dalam kegiatan ini, yaitu jaringan
internet yang kurang mendukung dengan baik. Berdasarkan data diatas, sarana pelatihan
yang mendukung mendapat prosentas sebesar 82,50%. Dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis games dengan aplikasi Kahoot harus bersifat online, artinya peserta
harus mempunyai koneksi internet yang memadai karena tim PkM tidak memberikan
fasilitas koneksi internet. Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Oktari (2020) dan
juga menurut Rumidjan (2017) salah satu factor yang penting diperhatikan dalam
penggunaan Kahoot adalah koneksi internet yang mendukung.

KESIMPULAN

Pelatihan PkM pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis game untuk para
pendidik MI Muhammadiyah Klaseman, Sukoharjo yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
: (1) kegiatan PkM ini menjadikan pengajar atau pendidikan lebih mengenal aplikasi Kahoot
sebagai media pembelajaran berbasis games dan memberikan manfaat untuk pendidik untuk
melakukan inovasi dalam pembuatan media pembelajaran, (2) kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini meningkatkan keterampilan pendidik dalam menggunakan media games
seperti aplikasi Kahoot!
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