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ABSTRAK

Background: Kemajuan teknologi juga merambah ke dalam dunia Pendidikan. Proses
pembelajaran sebaiknya juga meggunakan teknologi untuk meningkatkan kemampuan
atau prestasi siswa. Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memberikan
motivasi dan pengetahuan kepada guru mengenai pentingnya penggunaan media
pembelajaran sebagai sarana evaluasi pembelajaran berbasis games serta meningkatkan
keterampilan dan kreativitas guru dalam menggunakan dan memberikan evaluasi
pembelajaran yang interaktif berbasis games. Metode: Metode kegiatan yang digunakan
adalah memberikan Workshop tentang evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan
Kahoot, Pendampingan pelatihan evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan Kahoot
serta melakukan Refleksi dan Evaluasi. Kegiatan Pengabdian ini dilaksanakan pada hari
Rabu, 14 Desember 2022 bertempat di MTS Ma’arif 11 Seputih Banyak. Pelatihan ini
dilakukan secara luring dengan peserta pelatihan ini diikuti oleh guru-guru MTS Ma’arif
11 Seputih Banyak berjumlah 19 orang. Hasil: Evaluasi pembelajaran interaktif
menggunakan Kahoot di MTS Ma’arif 11 Seputih Banyak disimpulkan bahwa pelatihan
dapat bermanfaat bagi guru, pemahaman dan kemampuan dalam melakukan penilaian
pembelajaran interaktif menggunakan Kahoot melalui partisipasi aktif mendengarkan
penjelasan dari pemateri TIM, membaca materi pelatihan, bertanya, mengemukakan
pendapat, berpartisipasi dalam penilaian pembelajaran interaktif dengan Kahoot di MTS
Ma’arif 11 Seputih Banyak selama kegiatan.

ABSTRACT

Background: Advances in technology also penetrated into the world of education. The learning
process should also use technology to improve student abilities or achievements. This
community service aims to provide motivation and knowledge to teachers about the
importance of using instructional media as a means of evaluating games-based learning, as well
as increase the skills and creativity of teachers in using and providing interactive evaluations
of games-based learning. Methods: The activity method used is to provide workshops on
evaluating interactive learning using Kahoot, assist in interactive learning evaluation training
using Kahoot, and conduct reflection and evaluation. This service activity was carried out on
Wednesday, December 14, 2022, at MTS Ma'arif 11 Seputih Banyak. This training was held
offline, and the participants included 19 MTS Ma'arif and 11 Seputih Many teachers. Result:
The evaluation of interactive learning using Kahoot at MTS Ma'arif 11 Seputih Many concluded
that training can be beneficial for teachers' understanding and ability to conduct interactive
learning assessments using Kahoot through active participation, including listening to
explanations from TIM presenters, reading training materials, asking questions, expressing
opinions, and participating in interactive learning assessments with Kahoot at MTS Ma'arif 11
Seputih Many during the activity.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan bagian penting dari pembangunan manusia dalam bidang ilmu
pengetahuan dan teknologi yang berkembang pesat (Inganah et al., 2023; Kim et al., 2019; Waite &
McDonald, 2019). Tugas pendidikan adalah membangun dan mengembangkan lebih lanjut potensi
sumber daya manusia yang ada melalui kegiatan belajar mengajar (Krismadinata et al., 2020; Singh, 2019;
van Laar et al., 2020). Pendidikan merupakan faktor yang sangat penting untuk meningkatkan kualitas
dan keterampilan (Montiel & Gomez-Zermeno, 2021; Qomariyah & Darmayanti, 2023). Hal ini bertujuan
untuk memberdayakan masyarakat melalui pendidikan untuk mengembangkan sikap dan perilaku yang
inovatif dan kreatif serta mentransformasikan pengetahuan, perilaku dan keterampilannya untuk
menghasilkan sumber daya manusia yang unggul.

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Republik
Indonesia, pendidikan berarti peserta didik harus mengembangkan jiwa keagamaan, disiplin diri, akhlak,
kecerdasan, akhlak mulia, serta dirinya dan masyarakat (Cahyono et al., 2021; kemendikbud, 2020;
Retnawati et al., 2018). Pada dasarnya hakikat pendidikan sebagaimana dijelaskan dalam Al Quran Surat
Ahrad ayat 11 adalah proses pematangan melalui pendidikan dapat mengembangkan cara berpikir
manusia dan menggali potensi manusia. “Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan manusia sebagaimana
mereka merubah keadaannya sendiri. Jika Allah memusuhi manusia maka tidak ada yang dapat menentangnya,
kecuali Allah.”

Sebagaimana telah dipaparkan pada paragraf di atas, pendidikan harus ditingkatkan, perhatian
lebih dan pengembangan keilmuan harus diperkuat untuk meningkatkan kualitas Pendidikan (Ihsan &
Fatah, 2021; Rajadurai et al., 2018).” Jika manusia tidak memiliki ilmu maka akan tertinggal dan tertinggal
dalam perkembangan zaman yang semakin maju dan tanpa pendidikan (Fauzi & Ayub, 2019; Humaidi
etal., 2022; Tikva & Tambouris, 2021). Proses, Tidak mungkin seseorang dapat berkembang sesuai dengan
keinginan (cita-citanya) untuk maju, sukses dan bahagia. Melalui pendidikan manusia, mereka
memperluas wawasan dan memperoleh pengetahuan, dan dalam pendidikan abad 21 saat ini, siswa dan
guru harus mengembangkan 4CS dalam memperoleh pengetahuan: kolaborasi, komunikasi, berpikir
kritis (Aslamiah et al., 2021; Kovats & Takacs, 2022; Sah RWA et al.,, 2022; Sukmayadi & Yahya, 2020).
Guru harus mampu merancang pembelajaran dengan cara yang meningkatkan kreativitas. Kebutuhan
belajar abad 21 menjadi tanggung jawab semua mata pelajaran, termasuk matematika.

Matematika merupakan ilmu fundamental yang mendasari ilmu-ilmu lainnya. Jadi matematika
sangat penting karena matematika selalu ada di setiap jenjang pendidikan dan merupakan mata pelajaran
wajib (Arif & Darmayanti, 2023; Syaifuddin et al., 2022; Yeh et al., 2019). Matematika, mata pelajaran yang
diajarkan di semua tingkat pendidikan, secara unik dicirikan oleh pendekatannya yang terstruktur, logis
dan sistematis (Darmayanti, Baiduri, et al., 2022; Leyva et al., 2022). Matematika merupakan ilmu dasar
yang diperlukan siswa untuk mendukung pembelajarannya untuk mencapai pendidikan yang lebih
tinggi, dan matematika adalah ilmu yang disusun secara hierarkis dan di dalamnya satu konsep
mengarah ke konsep lainnya (Apriliani et al., 2016; Hasanah et al., 2022; Kaya & Aydin, 2016). Dengan
memperoleh pengetahuan matematika, siswa tidak hanya memperoleh kompetensi ilmiah yang tinggi,
tetapi juga memperoleh keterampilan hidup dalam masyarakat.

Pada umumnya banyak orang yang beranggapan bahwa matematika itu sulit dan menakutkan,
maka bagi yang menyukai matematika dan ingin belajar matematika, kami merekomendasikan
"Argument” (Enlow & Ozgﬁn—Koca, 2020; Sah et al., 2023; Sugianto, Darmayanti, et al., 2022). Matematika
dianggap sulit, namun hal ini juga dapat dilihat dari sifat matematika yang abstrak sehingga banyak
siswa yang sulit memahami berbagai konsep, baik dalam soal ulangan rutin maupun soal ulangan
matematika umum (Rohimah & Nursuprianah, 2016; Wardi et al., 2021). Menjadi sulit untuk menjawab
pertanyaan masih sulit untuk ditanyakan. Kemonotonan tidak berubah, sehingga siswa menjadi lesu
(Anjarwati et al., 2023; Baist et al., 2019; Rizki et al., 2022; Suherman et al., 2018). Lebih lanjut, dalam proses
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pembelajaran guru harus mampu memberikan solusi untuk mengatasi dan menjawab tantangan
pendidikan global abad 21 melalui pembelajaran berbasis digital.

Globalisasi dan dunia digital meningkat pesat. Proses pendidikan saat ini melibatkan teknologi
digital dan teknologi digunakan untuk meningkatkan layanan dan kualitas pendidikan (Aggleton, 2019;
Amarulloh et al.,, 2019; Angriani et al., 2020). Agar tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat dengan
mudah dicapai dalam proses pembelajaran, maka siswa membutuhkan proses pembelajaran yang
menyenangkan dan tidak membosankan (Camilleri & Camilleri, 2017; Hawamdeh & Adamu, 2020). Era
revolusi industri 4.0 yang saat ini mempengaruhi semua kehidupan memaksa lembaga pendidikan untuk
beradaptasi dengan perkembangan teknologi (Cholily et al., 2019; Sunawan, 2019; Tesa et al., 2021). Guru,
pendidik, dan pengembang teknologi pembelajaran memainkan peran kunci dalam menciptakan inovasi,
ide atau gagasan tentang bagaimana menggunakan teknologi untuk pembelajaran (Hamaldinen et al.,
2021; Haviland et al., 2021). Untuk mencapai tujuan pembelajaran diperlukan partisipasi aktif siswa dan
kompetensi guru yang terlibat dalam pembelajaran.

Tujuan pembelajaran dapat tercapai apabila siswa menguasai semua mata pelajaran, yang dapat
memperdalam pemahaman siswa dan berpengaruh terhadap keberhasilan belajar (Khoiriyah et al., 2022;
Lester et al., 2020; Pezanowski et al., 2022). Untuk mencapai output belajar yg aporisma menggunakan
teknologi internet, pengajar wajib mengelola & menentukan teknologi secara cerdas (McAdoo et al., 2019;
Qomariyah et al., 2023). Teknologi membantu siswa belajar di era big data karena memungkinkan mereka
melakukan apa yang perlu mereka lakukan (Huda et al., 2018; Vidyastuti et al., 2022). Ketika guru
memahami hal ini, mereka dapat mengintegrasikan gaya hidup mereka ke dalam gaya belajar mereka di
kelas. Menguasai keterampilan belajar di era Big Data menuntut siswa untuk termotivasi untuk
menghasilkan ide-ide baru, mengevaluasi dan menganalisis topik, serta menerapkan apa yang telah
dipelajari (Artal-Sevil et al., 2018; Camilleri & Camilleri, 2017; Sulasmi, 2022). Hal ini dapat dicapai dengan
memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif terlibat dalam kegiatan online interaktif (Cheng
et al., 2022; Men et al., 2022; Wulandari et al., 2022). Banyak guru yang mulai menggunakan kegiatan
implementasi teknologi di kelas untuk melibatkan dan melibatkan siswa dalam pembelajarannya, salah
satunya adalah penggunaan media pendidikan.

Media pembelajaran merupakan bagian penting dari pembelajaran. Bahan ajar juga merupakan
kumpulan bahan, termasuk benda mati, manusia, dan sumber daya manusia yang dapat digunakan guru
dalam situasi belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan (Darmayanti,
Sugianto, et al., 2022; Kariadi et al., 2021; Rachmavita, 2020; Sugianto, Cholily, et al., 2022). Materi
membantu siswa meningkatkan pengalaman belajar, membuat belajar lebih menarik, menyenangkan,
dan interaktif (Asbari et al., 2020; Permatasari & Prihatnani, 2021; Rajkovic et al., 2019). Media yang baik
mempengaruhi keragaman instruksi kelas dan meningkatkan prestasi siswa dalam matematika.

Berdasarkan observasi tidak terstruktur di MTs Ma’arif 11 Seputih Banyak, Peran matematika
yang sangat penting sebagai dasar logika, inferensi serta kuantitatif selain untuk digunakan dalam mata
pelajaran lain, siswa masih mengalami kesulitan. Konsep-konsep penting dalam matematika juga tidak
dapat dipahami dengan benar oleh siswa. Siswa bosan dengan pelajaran matematika, bahkan sebagian
siswa merasa kesulitan dalam mempelajari matematika, terutama mata pelajaran yang berkaitan dengan
konsep, definisi, teorema, pembuktian. Selain itu, strategi pembelajaran reflektif tidak digunakan secara
tepat dalam semua proses pembelajaran dan metode pengajaran yang kurang bervariasi membuat siswa
menjadi pasif. Untuk meningkatkan pemahaman siswa, hal ini dapat menjadi faktor penentu dalam
mendorong siswa untuk belajar lebih giat. Secara khusus, untuk menciptakan sistem penilaian yang
berbeda yang dapat membuka ide-ide siswa secara lebih luas dan kritis, serta membuat pelajaran
matematika menjadi menarik. Cara berpikir siswa dapat dikembangkan agar siswa menjadi kritis, melalui
seringnya latihan menghadapi soal-soal ujian. Oleh karena itu, guru perlu lebih kreatif dan inovatif dalam
pembelajaran matematika menggunakan alat penilaian, teknologi dan web melalui aplikasi Kahoot.

Kahoot adalah pembelajaran online dengan kuis dan permainan (Alawadhi & Abu-Ayyash, 2021;
Irwan & Waldi, 2019; Licorish et al., 2018). Kahoot juga merupakan lingkungan belajar yang interaktif.
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Kahoot dapat digunakan untuk kegiatan kelas seperti pre-test, post-test, latihan soal dan penguatan, yang
dapat diakses dari ponsel siswa dan guru (Lin et al.,, 2018; Ramdania et al., 2021). Anda memerlukan
akun Gmail untuk mendaftar ke Kahoot. Kahoot digunakan sebagai teknologi pendidikan di sekolah dan
lembaga pendidikan lainnya (Daryanes & Ririen, 2020; Giindiiz & Akkoyunlu, 2020; Yiiriik, 2020). Game
edukasi Kahoots adalah kuis pilihan ganda buatan pengguna yang dapat diakses melalui browser web,
ponsel, atau aplikasi itu sendiri (Darmawan, 2020; Hartanti, 2019). Manset! Ini bisa dipakai menjadi
evaluasi formatif (Bunyamin et al., 2020a; Wang & Tahir, 2020), atau jeda dari kegiatan kelas tradisional
(Kaddari et al., 2021; Suharsono, 2020), untuk menguji pengetahuan siswa, kuis trivia juga disertakan
(Martinez-Jiménez et al., 2021; Toth et al., 2019). Fitur Kahoot! dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran berbasis permainan, sehingga dapat menjadi pilihan yang baik jika materi disampaikan
terlebih dahulu (Ismail et al., 2019; Maesaroh et al., 2020). Kahoot! Diharapkan dapat diselesaikan dan
materi dapat disampaikan dengan benar.

Media online Kahoot memiliki empat fitur: Game, kuis, diskusi, dan jajak pendapat (Hidayat R,
2021; Nurhadianti & Pratolo, 2020). Permainan dan kuis dapat dimainkan secara berkelompok maupun
individu (Martinez-Jiménez et al., 2021; Zhang & Yu, 2021). Saat menjawab, gambar dan warna mewakili
jawaban yang benar. Permainan Kahoot menuntut untuk menjawab pertanyaan yang disajikan secara
akurat dan teliti (Alawadhi & Abu-Ayyash, 2021; Prieto et al., 2019). Kahoot memiliki dua alamat situs
web https://Kahoot.com/ untuk guru dan https://Kahoot.it/ untuk siswa. Platform ini memungkinkan
Anda untuk mengakses dan menggunakan semua fitur yang disertakan secara gratis. Yang istimewa dari
platform ini adalah mengutamakan proses penilaian pembelajaran dengan permainan kelompok yang
dapat dimainkan secara individu dan harus terkoneksi melalui jaringan internet (Firdiansyah &
Pamungkas, 2021; Uzunboylu et al., 2020).

Proses penilaian pembelajaran dapat digunakan dengan menggunakan sumber belajar yang
sudah banyak tersedia di internet (Wanzer, 2021; Yim & Gomez, 2021). Dengan demikian materi yang
dihasilkan tidak selalu diisi dengan teori dan materi penjelas yang melekat (Guyadeen & Seasons, 2018;
Yahya et al., 2021), seperti definisi yang 'berulang-ulang' (Hubackova & Semradova, 2016; Hung & Wang,
2021), pengetahuan dan latihan yang menimbulkan kebosanan (Lemire et al., 2020), melainkan lebih
‘menyenangkan', menarik dan interaktif, dapat dibuat menjadi materi dapat diterima dengan senang hati
tanpa paksaan oleh siswa penerima materi (Deriu et al., 2021; Lohman, 2021).

Guru dan siswa memiliki akses mudah ke berbagai hal terkait kelas berkat Kahoot (Licorish et al.,
2018; Xu, 2020). Kahoot merupakan solusi yang tepat sebagai bentuk kolaborasi melalui Internet
(pembelajaran online) yang akan mengubah metode pembelajaran tradisional (Licorish, 2018; Putri &
Prodjosantoso, 2020). Sebagai pendidik, tidak hanya dapat menggunakan internet untuk mencari
referensi bahan pelajaran, tetapi kita juga dapat menggunakan aplikasi yang terdapat di internet sebagai
variasi pembelajaran, dan alat komunikasi yang canggih (Fernandez-Vega et al., 2021). Dengan adanya
pelatihan evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan kahoot di MTs Ma’arif 11 seputih banyak,
memberikan kontribusi bagaimana menyusun evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan kahoot,
sehingga dapat mempermudah dalam mengevaluasi pembelajaran.

METODE PELAKSANAAN

Adapun rencana kegiatan pada pengabdian ini, dalam bentuk pelatihan dan pendampingan.
Kegiatan pelatihan penilaian pembelajaran interaktif dan fasilitasi pada Kahoot dikembangkan dengan
empat kegiatan yaitu;

1) Workshop tentang evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan Kahoot,

2) Pendampingan pelatihan evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan Kahoot di MTS Ma’arif 11
Seputih Banyak,

3) Refleksi dan Evaluasi.

Kegiatan Pengabdian ini dilaksanakan pada hari Rabu, 14 Desember 2022 bertempat di MTS
Ma’arif 11 Seputih Banyak pada pukul 08.00 s.d. 11.45 WIB. Pelatihan ini dilakukan secara live/offline
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sesuai dengan protokol kesehatan. Peserta pelatihan ini diikuti oleh guru-guru MTS Ma'’arif 11 Seputih
Banyak berjumlah 19 orang. Susunan acara pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat adalah
sebagai berikut:

Tabel 1. Susunan Acara Kegiatan

Pukul Acara Penanggung Jawab
08.00 - 08.30 Registrasi Peserta Panitia
08.30 — 08.40 Pembukaan MC
08.40 — 08.50 Sambutan Kepala Sekolah Kepala sekolah
08.50 - 09.00 Sambutan Wakil Dosen Ketua Pelaksana
UNU Lampung
09.00-09.10 Persiapan pemaparan Panitia
materi
09.10 - 10.40 Pemaparan materi pelatihan Dosen UNU Lampung
Aplikasi Kahoot
10.40 - 11.00 Tanya Jawab Dosen UNU Lampung
11.00 - 11.30 Percobaan peserta membuat Dosen UNU Lampung
bahan evaluasi dengan
Kahoot
11.30 - 11.45 Penutupan Panitia

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini digunakan beberapa metode yaitu metode
presentasi, metode demonstrasi, metode diskusi dan metode tanya jawab. Metode penguasaan dilakukan
dengan memberikan dokumentasi pertama pada aplikasi Kahoot yaitu pembuatan akun Kahoot dan
homepage Kahoot. Kegiatan ini dilakukan secara interaktif, sehingga memungkinkan peserta untuk
memberikan tanggapan atau pertanyaan berkaitan dengan materi yang disampaikan. Selain itu,
dilakukan pula kegiatan demonstrasi dengan memperkenalkan aplikasi Kahoot dan cara
membuat/memasukkan kuis ke dalam aplikasi Kahoot untuk proses pembelajaran. Selain itu, bersamaan
dengan pemaparan, diadakan pula kegiatan diskusi interaktif agar peserta memiliki ruang untuk
bertanya atau mengomentari berbagai kendala atau permasalahan yang diamati selama pelatihan. Data
respon peserta pelatihan dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner skala Likert (1-3 pilihan jawaban
sangat setuju, setuju dan tidak setuju). Data survei kemudian dihitung persentase dari masing-masing
pilihan jawaban dan dikelompokkan berdasarkan aspek penilaian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan yang diberikan berupa pelatihan penilaian pembelajaran interaktif menggunakan kahoot
yang merupakan salah satu bentuk kegiatan pengabdian masyarakat (PKM) yang dipimpin oleh dosen
Universitas Nahdlatul Ulama Lampung untuk guru-guru MTS Ma’arif 11 Seputih Banyak. Dalam
kegiatan ini, tim PKM terdiri dari tiga dosen dan dua siswa.

Selama pelatihan, tim peneliti membagi menjadi 3 sesi, Fasilitator untuk pelatihan ini adalah Santi
Widyawati, S.Pd., M.Pd. Sesi pertama memberikan dasar-dasar aplikasi Kahoot, cara membuat akun
Kahoot, dan beranda Kahoot. Kegiatan ini dimaksudkan untuk membantu semua peserta memahami
konsep kunci bagaimana menggunakan aplikasi Kahoot selama proses pembelajaran (Bunyamin et al.,
2020b; Sagala et al., 2021). Hasil pelatihan ini akan membantu mengatasi masalah yang dihadapi guru
dalam merumuskan pertanyaan penilaian berbasis pembelajaran interaktif (Pramita et al., 2021; Rahim et
al., 2022). Bagian kedua adalah membuat aplikasi, menerapkan Kahoot, dan bermain game dengan Kahoot
(Jamiludin et al., 2020; Nugraha & Nugraha, 2019). Kemudian sesi ketiga adalah refleksi atau evaluasi.
Proses kegiatan ini dilakukan melalui diskusi interaktif antara tim pelaksana pengabdian dengan para
guru. Dalam diskusi tersebut dijelaskan keunggulan dan kelemahan dari langkah-langkah yang
diterapkan dan pemantauan kegiatan pendampingan dibahas. Hasil refleksi dan evaluasi serta tindak
lanjut berupa file evaluasi pembelajaran interaktif menggunakan Kahoot di MTS Ma’arif 11 Seputih
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Banyak, disimpan dalam bentuk softfile.

Dalam kegiatan ini, peserta dapat langsung mempraktekkan penerapan Kahoot dalam
pembelajaran. Pada titik ini, setelah presenter memberikan materi, peserta memiliki opsi untuk bekerja
langsung menggunakan aplikasi Kahoot. Peserta berperan aktif selama kegiatan berlangsung, karena
peserta diminta untuk mempraktekkan perumusan soal dan menginput soal yang dibangun di dalam
aplikasi Kahoot. Siswa menganggap aplikasi ini sangat menarik dan guru dapat menilai pekerjaan siswa
dengan mudah (Bahar, Setiyaningsih, Nurmalia, & Astriani, 2020). Manfaat aplikasi Kahoot yaitu aplikasi
kahoot digunakan sangat efektif dalam proses pembelajaran di sekolah, dapat memunculkan cara belajar
yang kreatif dan menarik, pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran siswa, mobilitas siswa saat
menggunakan aplikasi Kahoot, mempermudah belajar bagi guru untuk berlatih di dalam dan di luar
kelas, pekerjaan rumah, dan menghemat waktu mengevaluasi hasil belajar siswa. Kelemahan dari aplikasi
Kahoot yaitu kurang siswa cenderung dapat membuka hal-hal yang lain, jam pertemuan di kelas yang
terbatas, dan guru harus memiliki waktu untuk mengatur menyusun rancangan pembelajaran dengan
aplikasi Kahoot (Bahar et al., 2020; Jamiludin et al., 2020; Pramita et al., 2021).

Dalam kegiatan tersebut, para peserta sangat antusias mengikuti pelatihan ini. Hal ini ditunjukkan
dengan kehadiran seluruh peserta dan pelatihan penuh waktu, serta peserta mampu menyelesaikan
penilaian pembelajaran dengan membuat soal menggunakan platform Kahoot.

Pada kegiatan akhir, para peserta diminta mengisi kuesioner yang telah disiapkan oleh tim PKM.
Ini akan memberikan gambaran tentang bagaimana kegiatan telah dievaluasi. Kuesioner dibagi menjadi
dua bagian yaitu bagian pertama berfokus pada media penilaian pembelajaran berbasis Kahoot,
sedangkan bagian kedua berfokus pada pelaksanaan pelatihan media penilaian pembelajaran berbasis
Kahoot pada Kahoot. Di bawah ini adalah rangkuman hasil kuesioner dari 19 peserta.

Tabel 1. Hasil survei kuesioner evaluasi kegiatan pelatihan

Skala Likert (%)
No Indikator Pertanyaan SS S TS
(Sangat (Setuju) (Tidak
Setuju) Setuju)

Media Evaluasi Pembelajaran Berbasis Kahoot

1 Materi yang disampaikan memberikan kontribusi 14 (70%) 6 (30%)
pemahaman terhadap aplikasi Kahoot sebagai sarana
penilaian pembelajaran

2 Materi yang disajikan memberikan kontribusi untuk 15 (75%) 5 (25%)
pemahaman tentang metode atau proses penggunaan
aplikasi ~ Kahoot untuk menilai (evaluasi)
pembelajaran

3 Aplikasi Kahoot adalah aplikasi yang bisa Anda 14(70%) 6 (30%)
pelajari sekaligus gunakan untuk membuat bahan
evaluasi pembelajaran

4  Aplikasi Kahoot bisa digunakan untuk media evalusi 16 (80%) 4 (20%)

pembelajaran

5  Aplikasi Kahoot dapat digunakan “kegiatan inti 18(90%) 2 (10%)
pembelajaran

6  Aplikasi Kahoot dapat digunakan “kegiatan penutup 11 (55%) 9 (45%)
pembelajaran”

7  Aplikasi Kahoot membuat media pembelajaran 17 (85%) 3 (15%)
menjadi lebih menyenangkan dan interaktif

Pelaksanaan pelatihan media evaluasi pembelajaran
berbasis Kahoot
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Skala Likert (%)
No Indikator Pertanyaan SS S TS
(Sangat (Setuju) (Tidak
Setuju) Setuju)
1  Saya menggunakan media pelatihan ini di kelas 10 (50%) 10 (50%)

Materi yang disajikan sesuai dengan pekerjaan sehari- 15 (75%) 5 (25%)
hari atau permasalahan yang dihadapi
3 Kualitas penyampaian materi sangat baik & mudah 18(90%) 2 (10%)
untuk dipahami
4  Sesitanyajawab pelatihan berjalan efektif dan mampu 13 (65%) 7 (35%)
menjawab pertanyaan saya
(Kuesioner di adaptasi dari (Pramita et al., 2021))

Berdasarkan Tabel 1 bahwa respon peserta yang mengikuti pelatihan evaluasi pembelajaran
interaktif menggunakan Kahoot di MTS Ma’arif 11 Seputih Banyak. Hasil analisis tanggapan 20 peserta
pelatihan menunjukkan secara umum sangat setuju dengan pelatihan tersebut. Pada tabel di atas
menunjukkan materi pelatihan dapat memberikan pemahaman tentang dasar aplikasi Kahoot dan
Aplikasi Kahoot dapat digunakan untuk “kegiatan inti pembelajaran sebesar 90% peserta menjawab
sangat sangat setuju. Pelaksanaan pelatihan media evaluasi pembelajaran berbasis Kahoot pada kualitas
penyampaian materi sangat baik dan mudah dipahami sebesar 90% peserta menjawab sangat setuju.
Adapun saran dan tanggapan peserta mengenai pelaksanaan kegiatan pelatihan menunjukkan bahwa
pelatihan penilaian pembelajaran interaktif sering direncanakan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan yang telah dilaksanakan bahwa evaluasi pembelajaran interaktif
menggunakan Kahoot di MTS Ma’arif 11 Seputih Banyak disimpulkan bahwa pelatihan dapat
bermanfaat bagi guru, pemahaman dan kemampuan dalam melakukan penilaian pembelajaran interaktif
menggunakan Kahoot melalui partisipasi aktif mendengarkan penjelasan dari pemateri TIM, membaca
materi pelatihan, bertanya, mengemukakan pendapat, berpartisipasi dalam penilaian pembelajaran
interaktif dengan Kahoot di MTS Ma'’arif 11 Seputih Banyak selama kegiatan.
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