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Abstract: Online learning tendencies for elementary students are not effective as expected. A
lot of students feel under pressure while learning online. Meanwhile, learning should be fun for
their age. To overcome that condition, the teacher should use various interactive media to moti-
vate them in the learning to achieve the learning objectives. In this case, PkM team offers a so-
lution which designing teaching media-based gamification through Kahoot. This media can in-
crease the /earning dynamic which can be accessed autonomously or operated by the teacher
through video conferences such as Zoom or Google Meet. The features are easy to be operated
and innovative so the students can enjoy their learning process by achieving the lesson unreal-
ized. The result of this workshop is effective to improve the teachers’ digital literacy by consid-
ering their capability in creating and using Kahoot for the teaching and learning process. It can
be seen from their online quiz simulation by utilizing Kahoot.
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Abstrak: Kecenderungan belajar secara daring untuk anak-anak sekolah dasar tidak
berjalan efektif seperti yang diharapkan. Banyak anak-anak yang merasa terbebani
dengan belajar online. Padahal seharusnya belajar haruslah menjadi hal yang me-
nyenangkan bagi mereka pada usianya. Untuk menyikapi hal ini, guru hendaknya
menggunakan media ajar yang bervariasi dan tidak monoton untuk meningkatkan mo-
tivasi belajar siswa lagi agar tujuan pembelajaran tercapai. Salah satu solusi yang dita-
warkan tim PkM adalah media ajar berbasis game yakni Kahoot. Media ajar ini dapat
meningkatkan dinamika pembelajaran yang dapat diakses secara mandiri oleh siswanya
maupun dipandu langsung oleh gurunya melalui platform video conference seperti
Zoom atau Google Meet. Fitur-fitur yang ringan dan innovative membuat siswa secara
tidak sadar mendapatkan ilmu melalui bermain Kahoot tersebut. Hasil kegiatan pelati-
han ini dapat dirasakan sangat bermanfaat dilihat dari perubahan literasi guru yang
menjadi lebih kreatif dan piawai dalam mendisain pembelajaran yang menyenangkan
dengan menggunakan Kahoot. Hal ini dapat dilihat dari hasil quiz berbasis Kahoot
yang telah dibuat dan disimulasikan selama pelatihan sebagai hasil pendampingan tim
PkM.

Kata kunci: gamifikasi; kahoot; learning media
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PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 telah berlang-
sung selama dua tahun lamanya. Peru-
bahan yang terjadi perlahan-lahan
namun pasti telah merubah tatanan ke-
hidupan manusia khususnya dunia Pen-
didikan. Perubahan ini membuat guru-
guru dan peserta didik harus menyikapi
kondisi ini dengan bijak. Meskipun telah
ditemukannya vaksin untuk mengurangi
resiko efek covid-19 terhadap orang yang
terinfeksi, tingkat keefektifannya masih
tergolong rendah. Terlebih lagi setelah
berevolusinya virus ini, yakninya varian
delta. Varian ini lebih mematikan dan
cepat menyebar dibandingkan dengan
varian-varian sebelumnya.

Pemerintah masih menerapkan
pembelajaran daring untuk semua level
Pendidikan. Menyikapi kebijakan
pemerintah ini, inovasi dan kolaborasi
antara guru, siswa serta orang tua sangat
diperlukan agar berlangsungnya proses
pembelajaran meski tengah berada dalam
situasi pandemi ini. Guru dituntut dapat
mendisain pembelajaran online yang
menarik sehingga siswa tidak merasa
terbebani belajar secara daring (Asniza et
al., 2021).

Dalam kondisi seperti sekarang
ini, guru diharapkan dapat meng-
gunakan media-media pembelajaran
daring dalam proses pembelajaran baik
yang bersifat synchronous ataupun
ashyncronous. Synchronous learning
dapat dilaksanakan dengan bantuan ban-
yak jenis media digital seperti Zoom
(Wang et al., 2017), Google Meet, Digi-
tal media baik itu e-learning atau pun
media digital lainnya terbukti dapat
meningkatkan interaksi dan keterlibatan
siswa dalam proses belajar mengajar
terlebih lagi yang bersifat berbasis per-
mainan (Asniza et al., 2021; Salazar,
2019; Zucker & Fisch, 2019).
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Pembelajaran  berbasis  game
atau  gamifikasi  adalah  tentang
menggunakan game sebagai alat pem-
belajaran  (Yirik, 2019). Seiring

perkembangan yang muncul begitu ce-
pat, ponsel pintar guru yang mengen-
dalikan proyektor nirkabel, ponsel pintar
siswa yang memungkinkan mereka
merespons secara instan di kelas, dan
tablet guru yang membantu mereka
mengatur aktivitas kelas yang berbeda
hanyalah sebagian dari perkembangan
super cepat dalam teknik gamifikasi ini.
Sementara itu, (Asniza et al.,, 2021)
mengatakan bahwa sistem respon siswa
berbasis game merupakan pengem-
bangan dari pembelajaran berbasis game
dalam lingkungan belajar.

Namun, sistem respon siswa ber-
basis permainan didefinisikan sebagai
sistem berbasis permainan yang beberapa
proyek kuis interaktif dirancang oleh
guru yang sebagai pembelajaran bahan-
siswa dapat menanggapi pertanyaan
dengan menggunakan perangkat digital
mereka sendiri seperti pertunjukan per-
mainan (Zucker & Fisch, 2019). Mes-
kipun demikian, respon siswa berbasis
game sistemberbeda dengan sistem re-
spon siswa. Ini lebih berfokus pada
bagaimana terlibat, memberikan motivasi
kepada siswa, dan membuat kelas yang
menyenangkan selama proses pembelaja-
ran. Sebagai tambahan, integrasi Ka-
hoot dalam pembelajaran, baik itu
diimplementasikan  langsung  ketika
online learning ataupun ditugaskan un-
tuk diakses mandiri oleh siswa dapat
meningkatkan motivasi belajar,
partisipasi dan kemampuan kognitif
siswa (Ahmad, 2019; Yirik, 2019;
Zarzycka-Piskorz, 2016). Kahoot meru-
pakan salah satu media digital yang
mengusung strategi gamifikasi. Ini bisa
diakses melalui laman website ataupun
applikasi android atau 10S.
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Kahoot memiliki banyak kelebi-
han-kelebihan dari segi fitur yang dapat
dimanfaatkan dalam  meningkatkan
kualiatas pembelajaran yang interaktif
dan menyenangkan (Ahmad, 2018).

Sebagai  ilustrasi, Kahoot dapat
digunakan  sebagai media  untuk
menyampaikan materi pembelajaran
sebagai latihan-latihan yang mem-

bangun kemampuan kognitif siswa
(Yurtk, 2019; Zucker & Fisch, 2019).
Selain itu, Kahoot juga dapat diinte-
grasikan sebagai tes untuk menguji ke-
mampuan siswa terhadap sebuah pem-
belajaran(Ahmad, 2019).

Selanjutnya, Kahoot sebagai media
interaksi yang mengusung tema game
(daring) yang kontennya dapat di-
sesuaikan dengan kebutuhan peng-
gunanya. Media ini memungkinkan
penggunanya  untuk  berkompetisi
dengan cara yang menyenangkan karena
dilengkapi dengan suara latar yang
menarik, penuh warna dan bergambar,
automatic-correction,  break-duration,
dan kental akan nuansa kompetisi.

Pertanyaan yang didisain oleh
guru akan diatur sedemikian rupa
dengan durasi yang harus diatur sesuai
dengan tingkat kesulitasnnya direfleksi-
kan di layer yang dibantu oleh projec-
tor. Ketika pertanyaan muncul di layer,
siswa menjawab pertanyaan itu dengan
memilih pihan yang muncul di layer
ponsel mereka. ketepatan dan kecepatan
sangat berpengaruh disini. Di akhir
game, akan muncul 3 podium yang
keluar sebagai pemenang. Akan tetapi,
nilai seluruh peserta dapat di download
dalam format .xI.

METODE

Kegiatan ini dilaksanakan ber-
sama semua guru-guru di SD Islam Plus
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Terpadu Pekanbaru dengan yang
mengajar level siswa yang berbeda-
beda. Ada 28 guru yang berpartisipasi
dalam kegiatan ini. Dalam pelaksa-
naannya, guru-guru ini didampingi oleh
4 orang tutor yang terdiri dari 2 orang
dosen dan 2 orang mahasiswa.

Metode yang digunakan dalam
pengabdian ini adalah kombinasi antara
pelatihan dan simulasi Iptek mendisain
dan menggunakan Kahoot dalam
pengajaran. Adapun tahapannya sebagai
berikut:

Pelatihan

Tutor  memberikan  pelatihan
bagaimana membuat akun Kahoot, men-
disain kuis dan memainkan kuis nya di
dalam kelas ataupun di rumah. Tutor
memberikan beberapa tips-tips untuk
mengatur waktu setiap soal, mencari soal
di perpustakaan Kahoot dan di luar itu.
Tutor mengajarkan bagaimana meng-
integrasikan YouTube, gambar dan video
kedalam soal-soal yang dibuat melalui
Kahoot. Pelatihan ini dilakukan dengan
memberikan pemaparan teori dan prak-
tek langsung di ruangan dengan peserta
yang didampingi oleh para pendamping
PkM.

Simulasi Iptek

Setelah membuat kuis di laman
Kahoot, peserta diminta untuk mensimu-
lasikan hasil pekerjaannya di depan
dengan peserta lain sebagai murid.
Setelah simulasi oleh beberapa guru (mi-
tra), maka sesi diskusi diberikan untuk
mencari tau apa saja hambatan yang
dirasakan oleh para guru dalam membuat
dan mengimplementasikan Kahoot untuk
pembelajaran.
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PEMBAHASAN

Ada beberapa tahapan yang di-
lakukan dalam pelaksanaan pendam-
pingan ini. Pertama, tutor menjelaskan
tentang apa itu ICT (Information
Communication Technology), apa saja
tren penggunaan ICT berbasis game
dalam  pembelajaran, apa  saja
kegunaannya, dan apa saja fitur-fitur
yang terdapat di dalam software ini. Sa-
lah satu media yang diajarkan dan
diberikan pendampingan intensif disini
adalah Kahoot.

Selanjutnya, tutor memberikan
penjelasan tentang definisi dan fitur-
fitur yang dimiliki Kahoot seperti
Gambar 1.

Gambar 1. Pemaparan tentang Kahoot
dan fitur-fiturnya

Kemudia, Setelah menjelaskan
tentang kegunaan dan fitur-fitur yang
terdapat di dalam Kahoot! ini, tutor
memberikan simulasi bagaimana cara
menggunakan fitur-fitur yang terdapat
di dalamnya agar dapat membuat dina-
mika pembelajaran menjad lebih baik
lagi dan siswa terlibat langsung dalam
pembelajaran dengan gembira. Setelah
diskusi, tutor dan peserta pendampingan
langsung mencoba mengakses dan men-
gujicobakan penggunaan Kahoot.
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Selanjutnya, di akhir kegiatan,
salah seoran guru menampilkan hasil
pembuatan materi dan soal yang
dibuat  dengan menggunakan Kahoot
(Gambar 2) di depan kelas dan peserta
lainnya untuk dinilai dan didiskusikan
kelebihan dan kelemahannya sehingga
didiskusikan dan dievaluasi bersama-
sama seperti yang terlihat di Gambar 3.

Gambar 2. Peserta menampilkan hasil
disain kuis online nya dengan
menggunakan Kahoot

Gambar 3. Diskusi dan evaluasi

Keantusiasan yang ditunjukkan
guru-guru peserta ini menunjukkan
bahwa guru-guru ini bersemangat dan
termotivasi untuk menghasilkan media
pembelajaran dan tes yang menarik un-
tuk peserta didiknya.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil Pelatihan yang
telah di laksanakan dapat di simpulkan
bahwa Pembelajaran berbasis game
dapat dilaksanakan dengan mudah jika
sudah terbiasa menggunakannya. Guru-
guru sangat antusias dengan pelatihan
yang diberikan karna pelatihan ini dapat
membantu mereka menyelesaikan per-
masalahan yang mereka alami sehingga
ke depannya mereka dapat memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan
untuk siswa-siswa mereka untuk men-
capai tujuan pembelajaran seperti yang
diharapkan.
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