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Informasi Artikel ABSTRAK

Riwayat Artikel: Pembelajaran merupakan mekanisme penyerapan ilmu pengetahuan
Diterima: 30 Agustus 2024 yang terjadi di kelas. Dalam prosesnya terdapat aktivitas siswa dan guru
Revisi Akhir: 2 Oktober 2024 yang didukung oleh media, alat, metode, serta bahan ajar yang sesuai
Disetujui: 4 Oktober 2024 dengan kebutuhan di kelas. Permasalahan yang dialami dalam proses
Terbit: 20 November 2024 belajar pada umumnya dapat berdampak signifikan pada efektifitas
Kata Kunci: pendidikan dan pencapaian hasil belajar. Oleh karena itu diperlukan
Guruy; adopsi teknik belajar yang lebih dinamis dan interaktif agar proses
Kahoot!; belajar menjadi menyenangkan. Salah satunya dengan memanfaatkan
Pembelajaran; platform Kahoot!. Platform Kahoot! merupakan website yang menyediakan
Platform; media pembelajaran berbasis permainan interaktif. Pengabdian ini
Siswa. bertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian penggunaan platform Kahoot!

dalam pengembangan metode belajar serta akan dilakukan analisis
sejauh mana respon siswa terhadap penggunaan fitur interaktif platform
ini. Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini berlokasi di SMPN 3 Gunung
Sari dengan mengambil sampel siswa kelas VIII. Metode yang diterapkan
meliputi studi lapangan, melatih siswa menggunakan Kahoot!, dan
evaluasi hasil belajar. Secara keseluruhan dari hasil evaluasi yang telah
dilaksanakan, siswa kelas VIII SMPN 3 Gunung Sari sepakat bahwa
platform  Kahoot! dapat memberikan pengalaman baru yang
menyenangkan dalam menjalankan proses belajar matematika, terutama
dari segi tampilan dan kejelasan soal yang dapat dipahami oleh peserta
didik.

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan mekanisme penyerapan ilmu pengetahuan yang terjadi di
kelas. Dalam prosesnya terdapat aktivitas siswa dan guru yang didukung oleh media,
alat, metode, serta bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan di kelas (Syarifudin,
2020; Putra & Afrilia, 2020). Basri et al. (2023) mengemukakan segala tahapan, metode,
dan teknik dalam proses pembelajaran bertujuan untuk mengirimkan ilmu dan
pengetahuan dari guru kepada siswa sejalan dengan parameter dan standar yang
ditetapkan. Menurut Nurmalina et al. (2022), proses belajar mengajar dijalankan untuk
mendukung tercapainya tujuan pendidikan yang dilaksanakan oleh orang dewasa,
termasuk guru dan siswa.

Permasalahan yang dialami dalam proses belajar pada umumnya dapat berdampak
signifikan pada efektifitas pendidikan. Banyak siswa merasa bosan atau kurang motivasi
belajar yang disebabkan metode belajar yang kurang menarik dan kurangnya variasi
dalam aktivitas belajar. Secara keseluruhan permasalahan ini akan berdampak pada
berkurangnya pencapaian hasil belajar siswa (Ningsih & Hayati, 2020). Oleh karena itu
diperlukan adopsi teknik belajar yang lebih dinamis dan interaktif agar proses belajar
menjadi menyenangkan.

Teknologi informasi dan komunikasi selalu tumbuh mengikuti perkembangan zaman
yang semakin modern (Setiawan et al., 2024). Saat ini hampir semua elemen kehidupan
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi (Agustina et al., 2019; Wijayanti et al.,
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2021). Menurut Mansir & Fatimah (2021), adanya perkembangan teknologi menjadi
alasan utama munculnya aplikasi-aplikasi yang bermanfaat bagi umat manusia.
Kemajuan era revolusi industri berdampak juga pada lingkup pendidikan yang
mengalami perkembangan drastis (Seftiani, 2019). Kebutuhan dalam perkembangan
teknologi saat ini mewajibkan peserta didik memanfaatkan teknologi untuk
mengumpulkan referensi materi dan mengoperasikan aplikasi digital untuk membantu
pelaksanaan pembelajaran serta meningkatkan bentuk kreatifitas dan inovasi mereka
(Dirawan & Pertiwi, 2023). Perkembangan teknologi juga dapat diterapkan sebagai
bentuk interaksi antara guru dan murid (Fadri et al., 2021). Interaksi tersebut dapat
berjalan dengan memanfaatkan teknologi yang terhubung melalui internet. Tidak hanya
pada proses belajar namun proses evaluasi hasil belajar juga dapat dilakukan secara
online. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran berbasis digital agar dapat
mengoptimalkan upaya meningkatkan hasil belajar siswa (Irwan et al., 2019). Salah satu
cara melakukan proses belajar mengajar secara online dengan memanfaatkan platform
Kahoot!.

Platform Kahoot! merupakan website yang menyediakan media pembelajaran berbasis
permainan interaktif. Menurut (Nurbani & Santoso, 2021), Aplikasi Kahoot!
diperkenalkan sebagai aplikasi berbasis game yang bersifat multiplayer sehingga
membuat permainan menjadi menyenangkan. Menurut Chaiyo & Nokham (2017),
Aplikasi Kahoot! merupakan alat permainan berupa kuis yang dapat dimanfaatkan
sebagai penilaian formatif dalam proses belajar. Platform ini berfungsi untuk memberikan
pengamatan visual yang memfokuskan pada tampilan sajian pembelajaran sehingga
dapat menjaring minat dan strategi belajar yang dianut siswa di era digital (Mustikawati,
2019; Prasetia, 2023). Salah satu kelebihan media Kahoot! adalah pilihan jawaban yang
variatif dan dapat dijangkau melalui smartphone siswa. Rentang waktu yang disiapkan
oleh guru untuk setiap soal dapat menstimulasi ketangkasan siswa menjawab soal
dengan cepat dan tepat. Nilai yang diperoleh siswa dapat langsung dilihat dalam menu
reports setelah menyelesaikan seluruh ujian. Ini menjadi kemudahan bagi guru dalam
mengevaluasi hasil belajar siswa (Daryanes & Ririen, 2020).

Terdapat penelitian terkait penggunaan platform Kahoot! pada evaluasi pembelajaran
matematika. Penelitian oleh Irawati (2018) bertujuan untuk mengetahui minat belajar
siswa kelas VII pada mata pelajaran matematika, materi penyajian data menggunakan
media Kahoot!. Hasil penelitian diperoleh pembelajaran dengan media Kahoot!
memberikan minat belajar yang cukup baik. Pembelajaran dengan platform Kahoot!
meningkatkan keinginan belajar siswa sebesar 8,36% dan hasil belajar siswa meningkat
menjadi 18,78 %.

Penelitian ini berfokus pada evaluasi kesesuaian penggunaan platform Kahoot! dalam
pengembangan metode belajar serta akan dilakukan analisis sejauh mana respon siswa
terhadap penggunaan fitur interaktif platform ini. Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini
berlokasi di SMPN 3 Gunung Sari dengan mengambil sampel siswa kelas VIII,
penggunaan Kahoot! belum pernah dijalankan sebelumnya pada aktivitas pembelajaran.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan mendalam bagi guru atau
tenaga pengajar mengenai efektifitas aplikasi Kahoot! sebagai sarana pembelajaran yang
inovatif dan interaktif.

METODE PELAKSANAAN
Penyelenggaraan pengabdian kepada masyarakat dilakukan dalam bentuk tatap muka
dengan siswa kelas VIII SMPN 3 Gunung Sari pada semester genap tahun ajaran
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2022/2023. Dalam melaksanakan pengabdian, metode yang diterapkan adalah dengan
memberikan pelatihan secara langsung pada platform Kahoot! dalam bentuk game atau
kuis (Dewimarni et al., 2022).

Kegiatan pengabdian meliputi tiga prosedur. Prosedur pertama, melakukan studi
lapangan dan menanyakan masalah yang dihadapi guru ketika pembelajaran
berlangsung di kelas. Prosedur kedua, memberikan pelatihan dalam menggunakan
platform Kahoot!. Prosedur ketiga memberikan kuesioner kepada siswa kelas VIII SMPN
3 Gunung Sari sebagai bahan evaluasi dalam penggunaan platform Kahoot!. Metode
pelaksanaan disajikan dalam diagram alur sebagai berikut:

Prosedur Awal
Studi lapangan, analisis kebutuhan,

wawancara dan persiapan kegiatan

Prosedur Inti
Pelatihan menggunakan platform

Kahoot! untuk ujian

h 4

Prosedur Akhir
Evaluasi dengan memberikan

kuesioner kepada siswa

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Pengabdian

Setelah menjalankan pelatihan, siswa akan diarahkan untuk mengisi kuesioner
sebagai umpan balik dari siswa mengenai kepuasan dalam menggunakan platform
Kahoot! sebagai media evaluasi hasil belajar. Kuesioner terdiri dari dua indikator yaitu
kejelasan soal evaluasi pada platform Kahoot! dan ketertarikan siswa pada platform
Kahoot!. Masing-masing indikator terdiri dari lima sub indikator dan memiliki lima
pilihan jawaban mulai dari sangat setuju hingga tidak sangat setuju.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengabdian
Pengabdian yang dilaksanakan dalam kegiatan berupa pelatihan berlokasi di SMPN 3
Gunung Sari dihadiri 27 siswa kelas VIII. Prosedur diawali dengan mewawancarai guru
matematika terkait masalah yang dihadapi ketika pembelajaran sedang berlangsung.
Masalah utama adalah minimnya keaktifan siswa selama proses belajar, pemberian tugas
secara konvensional kurang menarik perhatian siswa. Setelah identifikasi masalah,
langkah selanjutnya memberikan pelatihan kepada siswa penggunaan Kahoot! dengan
memberikan game atau kuis. Soal yang diujikan sebanyak 15 nomor dengan tipe pilihan
ganda. Ujian menggunakan platform Kahoot! sehingga siswa diharuskan fokus dalam
menjawab soal.

Beberapa tahapan dalam mengakses platform Kahoot!. Membuka laman soal-soal
dengan smartphone atau laptop. Kemudian klik start untuk memulai evaluasi. Selanjutnya
terlihat kolom pin soal yang harus diinput oleh siswa di smartphone atau laptop.

Homepage: https:/ / www journal.iel-education.org/index.php/JIPPMas 154


https://www.journal.iel-education.org/index.php/JIPPMas

Eksplorasi Penggunaan Platform Kahoot! Sebagai Media Belajar Matematika Pada Siswa Kelas VIII SMP

mmmmm oF v 7 A0]
i

nEeEy. ) 509 7384 E

e mOWUBEDOEEdE - o

Cambalj 3. Pin Soal pada Aplikasi Kahoot!
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Gambar 4. Memberi Arahan Siswa Memasukkan PIN dan Nama Siswa

Setelah memasukkan pin dan nama siswa maka evaluasi bisa dilaksanakan. Proses

menjawab soal berlangsung selama dua jam dan akan otomatis selesai ketika waktunya
telah habis.

Gambar 5. Mengawasi Siswa Menjawag Soal di Aplikasi Kahoot!

Dalam proses kegiatan pengabdian tidak luput dari beberapa kendala salah satunya
terdapat siswa yang masih mengalami kesulitan dalam menggunakan Kahoot!. Selain
itu, perangkat smartphone yang digunakan belum memenuhi spesifikasi teknis dan
koneksi internet masih belum stabil. Meskipun hal tersebut terjadi, pelaksanaan
pengabdian dapat berlangsung dengan lancar.

Setelah menyelesaikan ujian, selanjutnya siswa diminta mengisi kuesioner untuk
mengetahui seberapa besar kepuasan siswa dalam mengerjakan soal ujian di platform
Kahoot!. Kuesioner terdiri dari 10 pernyataan yang dibagi menjadi dua indikator. Siswa
diminta untuk memilih jawaban dari sangat setuju hingga sangat tidak setuju. Hasil
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jawaban yang diperoleh dari siswa ditinjau pada indikator pertama, yaitu kejelasan soal
evaluasi yang ditampilkan pada Gambar 6 dan Tabel 1.

Persentase Tanggapan pada Soal yang Mudah Dipahami T pada Penyajian Gambar yang Menarik Persentase Tanggapan pada Suara Video yang Jelas

Sangat Setuju 40 Bangat Setuju u-Ragu
O Setuy Sangat Setuls 37 % O Sangat Setuju
Sefy
o BB
Tidak Setuu 3.7 %

Setuju 51.9% Setuju 444 %%

T pada Waktu Menj Soa

Sangat Setuju 25 Ragu-Ragu
o

Sangat Setuu
O St
RaduBlaguiik £fiju
Tidak Setuju 7.4 %
Setulu 55.6%

Gambar 6. Plot Sub Indikator dari Kejelasan Soal Evaluasi

Berdasarkan Gambar 6, pada plot pertama mayoritas siswa sebanyak 59,25%
memberikan tanggapan setuju terhadap soal-soal pada platform Kahoot! yang mudah
dipahami. Plot kedua menunjukkan sebanyak 51,58 % siswa memberikan jawaban setuju
terhadap penyajian soal dengan gambar yang menarik dan sisanya 48,14 % memberikan
jawaban sangat setuju. Plot ketiga memperlihatkan persentase tanggapan siswa yang
setuju terhadap kejelasan suara pada video materi soal sebesar 44,44% dan 3,7% siswa
menjawab tidak setuju. Plot keempat, terdapat 66,66% siswa memberi tanggapan setuju
pada proses ujian yang tidak membutuhkan waktu lama. Plot kelima memperlihatkan
persentase siswa sebesar 55,55% menjawab setuju terhadap penggunaan platform Kahoot!
yang membuat siswa menjadi fokus dalam menjawab soal karena keterbatasan waktu
sedangkan sisanya 2,22% menjawab tidak setuju.

Tabel 1. Persentase Tanggapan terhadap Kejelasan Soal Evaluasi

Tanggapan Persentase Rata-rata
Sangat Setuju 30,37 %

Setuju 55,55%

Ragu-ragu 7,40%

Tidak Setuju 2,22%

Sangat Tidak Setuju 0%

Hasil dari Tabel 1 menunjukkan sebagian besar siswa memberikan tanggapan positif,
dengan 30,37 % sangat setuju bahwa soal evaluasi jelas, dan 55,55% lainnya setuju. Secara
keseluruhan, 85,92% siswa menilai soal evaluasi yang diberikan sudah jelas. Kemudian
pada indikator kedua, yaitu ketertarikan siswa pada platform Kahoot!, hasil jawaban
kuesioner siswa dirangkum dalam Gambar 7 dan Tabel 2.
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Persentase Tanggapan pada Tampilan Game Kuis Persentase Tanggapan pada Tampilan Nilai Persentase Tanggapan pada Tampilan Menu

Persentase Tanggapan pada Tampilan yang Menyenangkan Persentase Tanggapan pada Tampilan Opsi Pilihan

Gambear 7. Plot Sub Indikator dari Ketertarikan Siswa pada Platform Kahoot!

Berdasarkan Gambar 7, pada plot keenam memperlihatkan persentase tanggapan
siswa terhadap tampilan platform Kahoot! seperti permainan kuis. Sebanyak 55,55%
siswa memberikan jawaban sangat setuju dan 44,44 % siswa memberikan jawaban setuju.
Plot ketujuh, terdapat 62,96% siswa memberikan respon setuju terhadap tampilan skor/
nilai yang bisa dilihat secara langsung ketika menyelesaikan menjawab soal. Plot
kedelapan menunjukkan persentase siswa yang memberikan respon terhadap tampilan
menu di platform Kahoot!. Sebanyak 62,96% siswa setuju bahwa tampilan menu mudah
dipahami oleh siswa dan tidak membutuhkan peralatan banyak dalam mengakses
platform Kahoot!. Plot kesembilan, terdapat siswa sebanyak 48,14% masing-masing
memberikan tanggapan sangat setuju dan setuju terhadap tampilan platform Kahoot!
yang menyenangkan. Plot kesepuluh, mayoritas siswa sebanyak 59,29% setuju untuk
menyukai tampilan opsi pilihan jawaban pada platform Kahoot!.

Tabel 2. Persentase Tanggapan terhadap Ketertarikan Siswa pada Platform Kahoot!

Tanggapan Persentase Rata-rata
Sangat Setuju 39,25%

Setuju 55,55%

Ragu-ragu 5,18%

Tidak Setuju 0%

Sangat Tidak Setuju 0%

Berdasarkan Tabel 2, mayoritas siswa memberi tanggapan positif terhadap
ketertarikan mereka pada platform Kahoot!. Sebanyak 39,25% siswa sangat setuju bahwa
mereka tertarik dengan platform tersebut, sementara 55,55% lainnya setuju dengan
pernyataan tersebut. Secara keseluruhan, sekitar 94,8% siswa menunjukkan ketertarikan
terhadap penggunaan Kahoot! dalam pembelajaran. Dengan demikian, secara
keseluruhan dari hasil evaluasi yang telah dilaksanakan, siswa kelas VIII SMPN 3
Gunung Sari sepakat bahwa platform Kahoot! dapat memberikan pengalaman baru yang
menyenangkan dalam menjalankan proses belajar matematika.

Pembahasan Pengabdian

Hasil evaluasi yang telah dilakukan diperkuat dengan pernyataan oleh Ahmad et al.
(2021) bahwa platform Kahoot! memberikan fasilitas game edukasi yang dapat menjadi
media pembelajaran komunikatif berbasis online dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Dalam pengabdian yang dilakukan Ardiansyah (2020) tentang pendayagunaan
aplikasi Kahoot! sebagai media pembelajaran matematika kreatif. Peneliti melakukan uji
kepada 30 siswa kelas X SMK Islam Perti Jakarta Barat. Hasil penelitian diperoleh

Homepage: https:/ / www journal.iel-education.org/index.php/JIPPMas 157


https://www.journal.iel-education.org/index.php/JIPPMas

Eksplorasi Penggunaan Platform Kahoot! Sebagai Media Belajar Matematika Pada Siswa Kelas VIII SMP

persentase kepuasan sebesar 90% dengan kriteria sangat menarik. Sehingga dapat
disimpulkan penerapan platform Kahoot! dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan kreatif. Penelitian oleh Prasetia et al. (2023), yang menerapkan
platform Kahoot! sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas VII SMPN 2
Wanggarasi Kabupaten Pohuwato. Metode penelitian menggunakan observasi lapangan
dan rubrik penilaian. Berdasarkan rubrik penilaian, siswa memberikan respon setuju dan
sangat setuju terhadap platform Kahoot! yang memberikan tampilan menarik, mudah
diaplikasikan, mudah dimengerti, dan terjadi kenaikan terhadap motivasi serta minat
belajar siswa. Penelitian dari Sembiring & Listiani (2003) yang menggunakan metode
game base learning pada plaftorm Kahoot! untuk 17 siswa kelas X IPA. Kesimpulan dari
hasil penelitian tersebut diperoleh bahwa platform Kahoot! memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik karena terdapat audio dan visual yang menjadikan
siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. Seftiani (2019) mengemukakan proses
evaluasi melalui platform Kahoot! menjadikan pembelajaran menjadi tidak monoton
dibandingkan dengan ujian kertas. Menggunakan platform Kahoot! proses evaluasi dapat
berjalan dengan menyenangkan karena terdapat game yang difasilitasi oleh aplikasi
Kahoot! sehingga layak dimanfaatkan oleh institusi pendidikan di era revolusi industri
4.0. Penelitian oleh Dewi (2018) yang melaksanakan peninjauan dengan aplikasi Kahoot!
pada pemberian materi dari pelajaran matematika kelas X. Prosedur analisis data berupa
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli bahasa,
angket respon penilaian peserta didik dan analisis butir soal. Hasil validasi dari ahli
materi mendapatkan skor sebesar 82% dengan kriteria sangat layak. Hasil validasi dari
ahli media mendapatkan skor sebesar 83% dengan kategori sangat layak. Hasil validasi
dari ahli bahasa mendapatkan skor sebesar 84% dengan kategori sangat layak. Pada
penilaian peserta didik menghasilkan skor sebesar 81% dengan kriteria sangat menarik.

KESIMPULAN

Melalui pengabdian yang dilakukan ini, maka dapat ditarik kesimpulan. Penerapan
metode pembelajaran melalui platform Kahoot! terbukti membuat pembelajaran menjadi
lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik. Ini ditunjukkan pada hasil penyebaran
kuesioner keefektifan penerapan platform Kahoot! yang diisi oleh siswa tanggapan siswa
terhadap kejelasan soal evaluasi yang diberikan, secara keseluruhan 85,92% siswa
merasa bahwa soal evaluasi sudah disajikan dengan jelas, meskipun ada sedikit
ketidakpuasan atau ketidakpuasan diantara sebagian kecil siswa. Sedangkan ditinjau
dari indikator tampilan platform Kahoot! secara keseluruhan, sekitar 94,8% siswa
menunjukkan ketertarikan terhadap penggunaan Kahoot! dan dianggap menarik sebagai
alat pembelajaran. Dengan demikian, secara keseluruhan dari hasil evaluasi yang telah
dilaksanakan, siswa kelas VIII SMPN 3 Gunung Sari sepakat bahwa platform Kahoot!
dapat memberikan pengalaman baru yang menyenangkan dalam menjalankan proses
belajar matematika, terutama dari segi tampilan dan kejelasan soal yang dapat dipahami
oleh peserta didik.
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