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perkembangan masyarakat, terutama dalam menghadapi kemajuan zaman
dan teknologi yang menuntut sumber daya manusia yang cerdas dan
berkualitas. Namun, guru masih mengalami kendala dalam pemanfaatan

Kata kunci: komputer sebagai media pembelajaran interaktif, khususnya dalam
Interaktif; keterampilan pengoperasian. kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk
Media; meningkatkan kemampuan dan keterampilan guru MGMP IPA dalam
MGMP; pemanfaatan media pembelajaran interaktif melalui pelatihan, pendampingan,
Optimalisasi; dan evaluasi. Metode: Kegiatan pengabdian dilakukan melalui pelatihan

Pembelajaran.

dengan melibatkan 80 guru MGMP IPA Kota Pekanbaru yang dilaksanakan di
ruang pertemuan MGMP IPA SMPN 17 Pekanbaru, Provinsi Riau. Hasil:
Pelatihan ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan guru dalam
merencanakan, melaksanakan, dan menilai pembelajaran dengan
memanfaatkan media interaktif sehingga guru lebih terampil dalam
mengoperasikan teknologi pembelajaran. Kesimpulan: Pelatihan media
pembelajaran interaktif terbukti efektif untuk meningkatkan kompetensi guru
MGMP IPA dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran di kelas.

ABSTRACT

Keyword: Backround: Education plays an important role in the renewal and
Interactive; development of society, especially in facing the advancement of the times and
Learning; technology that demands intelligent and quality human resources. However,
ﬁg\lj{) teachers still experience obstacles in utilizing computers as interactive learning
Optimization. media, especially in operating skills. This community service activity aims to

improve the abilities and skills of MGMP IPA teachers in utilizing interactive
learning media through training, mentoring, and evaluation. Method: The
community service activity was carried out through training involving 80
MGMP IPA teachers in Pekanbaru City which was held in the MGMP IPA
meeting room of SMPN 17 Pekanbaru, Riau Province. Result: This training
showed an increase in teachers' abilities in planning, implementing, and
assessing learning by utilizing interactive media so that teachers were more
skilled in operating learning technology. Conclusion: Interactive learning
media training has proven effective in improving the competence of MGMP
IPA teachers in utilizing learning technology in the classroom.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan penting dalam kemajuan bangsa, karena menjadi pilar utama
dalam mencetak Sumber Daya Manusia (SDM) yang cerdas, berkualitas, serta mampu beradaptasi
dengan perkembangan zaman dan teknologi (Minardi dan Akbar, 2020; Taufiqurokhman dkk,
2023). Upaya peningkatan mutu pendidikan tidak hanya ditujukan kepada peserta didik, tetapi
juga harus berfokus pada peningkatan kompetensi guru. Sebagai ujung tombak dalam proses
pembelajaran, guru dituntut untuk terus mengembangkan keterampilannya, salah satunya melalui
pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang dapat menunjang kegiatan belajar mengajar
(Sulistyowati dkk, 2023). Dengan demikian, pendidikan memiliki peranan strategis dalam
mencetak SDM yang unggul dan adaptif terhadap perkembangan teknologi, sementara
peningkatan mutu pendidikan perlu diimbangi dengan penguatan kompetensi guru melalui
penguasaan media pembelajaran inovatif agar proses belajar mengajar menjadi lebih efektif dan
bermakna.

Namun, kondisi faktual di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi
metode konvensional, seperti menulis di papan tulis dan menjelaskan materi secara verbal. Hal ini
menimbulkan berbagai kendala, antara lain kebosanan siswa, rendahnya pemahaman terhadap
materi, hingga menurunnya motivasi guru dalam mengajar (Nugroho Wibowo dkk, 2020). Hasil
wawancara dengan guru IPA di Kota Pekanbaru memperlihatkan bahwa guru mengalami
keterbatasan dalam memanfaatkan teknologi informasi, khususnya dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif. Padahal, Kurikulum Merdeka menuntut adanya variasi media
pembelajaran berbasis IT yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Mitra dalam kegiatan ini adalah MGMP IPA Kota Pekanbaru yang menaungi 80 guru IPA
dari 30 sekolah tingkat SMP. Berdasarkan keterangan ketua MGMP IPA, meskipun seluruh
anggota telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka sejak 2021 dan menerapkannya secara
penuh sejak 2023, pembelajaran di kelas masih belum optimal. Tantangan utama adalah
keterbatasan guru dalam merancang media pembelajaran yang bermakna, interaktif, dan menarik
sesuai tuntutan kurikulum. Situasi ini sangat signifikan karena berpengaruh langsung pada
kualitas pembelajaran IPA di Kota Pekanbaru, sekaligus menentukan keberhasilan penerapan
Kurikulum Merdeka.

Prioritas permasalahan yang teridentifikasi, yaitu rendahnya kemampuan guru dalam
memanfaatkan media interaktif, serta kurangnya keterampilan guru dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi. Permasalahan ini penting untuk segera ditangani agar kualitas
pembelajaran meningkat dan tujuan kurikulum tercapai. MGMP sendiri sejatinya telah menjadi
wadah bagi guru untuk berdiskusi, berbagi informasi, dan meningkatkan profesionalisme (Arnita
Niroha Halawa & Dety Mulyanti, 2023; Najri, 2020). Namun, upaya yang dilakukan masih sebatas
pertemuan rutin dan diskusi tanpa adanya program penguatan keterampilan praktis berbasis
teknologi digital.

Berbagai penelitian mendukung pentingnya penggunaan media pembelajaran interaktif.
Misalnya, riset menunjukkan bahwa penggunaan desain interaktif dalam pembelajaran dapat
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meningkatkan hasil belajar siswa (Rahim dkk, 2022), media berbasis gerak melingkar (simulasi
virtual) mampu mengasah keterampilan berpikir tingkat tinggi (Zulhelmi dkk, 2023), dan Power
Point interaktif efektif dalam memperdalam pemahaman konsep siswa (Syahadah dkk, 2022).
Penelitian lain mengenai pemanfaatan laboratorium virtual juga membuktikan adanya
peningkatan keterampilan guru dalam proses pembelajaran (Fauza dkk, 2025). Temuan-temuan
ini menjadi kerangka pemikiran bahwa pelatihan media interaktif sangat relevan diterapkan
untuk menjawab permasalahan guru IPA di Pekanbaru.

Berbeda dengan penelitian terdahulu yang berfokus pada penerapan media interaktif dalam
pembelajaran siswa, kegiatan pengabdian ini menitikberatkan pada peningkatan kompetensi guru
melalui pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Kahoot
dan Wayground Al. Kegiatan ini dirancang untuk memberdayakan guru MGMP IPA agar mampu
merancang dan mengimplementasikan media digital sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka, serta
memastikan keberlanjutan penerapan melalui monitoring dan evaluasi setelah pelatihan.

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan dan keterampilan guru MGMP IPA dalam pemanfaatan media pembelajaran
interaktif melalui pelatihan, pendampingan, dan evaluasi. Dengan adanya kegiatan ini,
diharapkan guru mampu menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka, sehingga berdampak positif pada kualitas pendidikan IPA
di Kota Pekanbaru. Kegiatan ini juga mendukung kegiatan IKU 2 yaitu mahasiswa mendapat
pengalaman di luar kampus dan IKU 5 hasil kerja dosen digunakan oleh masyarakat. IKU 6
Persentase prodi S1 dan Diploma yang melaksanakan kerjasama dengan mitra (Herianto dkk,
2024).

MASALAH

Guru sebagai ujung tombak pembelajaran dituntut untuk terus mengembangkan
kompetensinya, terutama dalam pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan
tuntutan kurikulum merdeka (sulistyowati dkk, 2023). Namun, kondisi faktual di Kota Pekanbaru
menunjukkan bahwa guru IPA masih menghadapi keterbatasan dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif. Proses pembelajaran cenderung masih konvensional, sehingga siswa
kurang termotivasi dan pemahaman konsep menjadi rendah (Nugroho Wibowo dkk, 2020). Hal
ini diperparah dengan minimnya keterampilan guru dalam merancang dan mengoperasikan
media berbasis teknologi, meskipun kurikulum merdeka telah diterapkan penuh sejak 2023. Hasil
wawancara dengan guru IPA juga memperlihatkan adanya keterbatasan dalam memanfaatkan
teknologi informasi, khususnya media pembelajaran interaktif, padahal Kurikulum Merdeka
menuntut variasi media berbasis IT untuk mendukung capaian belajar siswa.

Mitra kegiatan ini adalah MGMP IPA kota pekanbaru yang menaungi 80 guru dari 30
sekolah tingkat SMP. Upaya yang dilakukan mgmp selama ini masih terbatas pada pertemuan
rutin dan diskusi, tanpa adanya program penguatan keterampilan praktis berbasis teknologi
digital. Oleh karena itu, masalah utama yang dihadapi mitra adalah rendahnya kemampuan dan
keterampilan guru dalam memanfaatkan media interaktif. Kebutuhan mendesak mitra adalah
pelatihan dan pendampingan agar guru mampu menciptakan pembelajaran ipa yang inovatif,
interaktif, dan menarik, sekaligus mendukung keberhasilan implementasi kurikulum merdeka.
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METODE PELAKSANAAN

Program Optimalisasi Pelatihan Media Pembelajaran Interaktif bagi Guru MGMP IPA Kota
Pekanbaru diikuti oleh 80 guru IPA SMP anggota MGMP Kota Pekanbaru. Kegiatan ini

merupakan program kemitraan masyarakat Fakultas Ilmu Pengetahuan dan Keguruan Universitas

Riau yang dilaksanakan di ruang pertemuan MGMP IPA SMPN 17 Kota Pekanbaru pada tanggal

11 dan 26 September 2025 Kegiatan ini melibatkan 1 orang dosen sebagai koordinator, 2 orang

dosen sebagai narasumber, 1 orang dosen membantu dalam pembuatan instrumen, 1 orang dosen

pengkoordinasi mitra, 2 orang dosen membantu dalam pembuatan luaran, dan 4 orang mahasiswa

sebagai pendamping. Kegiatan dilaksanakan selama 4 hari di ruang pertemuan MGMP IPA Kota

Pekanbaru.

Presentasi hasil, pengisian
kuesioner dan post-test
refleksi, pembentukan grup
tindak lanjut, pemberian
sertifikat.

Pelatihan penggunaan
Kahoot & Waygound Al,
integrasi konten IPA,

perancangan media dengan
pendampingan.

Tahapan Tahapan Tahapan Tahapan
Persiapan Pelatihan Pendampingan Evaluasi

Simulasi pengajaran
menggunakan media,
pembahasan kendala teknis
dan solusi alternatif.

FGD dengan guru IPA,
menampilkan contoh media
Kahoot & Waygound Al,
praktik pembuatan media
sederhana.

Gambar 1. Tahapan Kegiatan Pengabdian

Kegiatan ini terdiri dari 4 tahapan, yaitu tahapan persiapan, pelatihan, pendampingan, dan

evaluasi.

1. Kegiatan dalam tahapan persiapan, yaitu:

a.

C.

FGD (Focus Group Discussion) dengan guru IPA untuk mengidentifikasi kesulitan
mengajar materi kompleks pada pembelajaran IPA

Menampilkan contoh media berbasis Kahoot dan Waygound Al yang relevan dengan
kurikulum IPA SMP.

Praktik singkat pembuatan media sederhana menggunakan Kahoot dan Waygound Al

2. Kegiatan dalam tahapan pelatihan, yaitu:

a.

b.

C.

Pelatihan penggunaan Kahoot dan Waygound Al untuk penilaian interaktif.
Integrasi konten IPA kedalam media interaktif (misal: membuat diagram interaktif
siklus air).

Guru mulai merancang media dengan pendampingan tim dan mahasiswa.

3. Kegiatan dalam tahapan pendampingan, yaitu:

a.

Guru melakukan simulasi pengajaran menggunakan media yang mereka buat dengan
skenario kelas nyata.
Membahas kendala teknis (e.g., keterbatasan gawai, akses internet) dan solusi

alternatif (media offline) penggunaan media interaktif
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4. Kegiatan dalam tahapan evaluasi, yaitu:
a. Guru mempresentasikan media yang telah dibuat dan menerima umpan balik dari
tim pengabdian.
b. Pengisian kuesioner mengenai ketercapaian program pengabdian
c. Post-test keterampilan teknis dalam bentuk angket refleksi
d. Membentuk grup WhatsApp/Telegram untuk monitoring dan konsultasi lanjutan.
Guru yang telah menyelesaikan seluruh rangkaian kegitan dari awal hingga akhir

mendapatkan sertifikat.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan yang dilakukan pada kegiatan ini, meliputi persiapan, pelatihan, pendampingan,
dan evaluasi. Pada tahapan persiapan, FGD (Focus Group Discussion) dengan guru IPA untuk
mengidentifikasi kesulitan mengajar, kemudian guru diberikan contoh penggunaan media
interaktif berbasis Kahoot dan waygrund yang sesuai dengan materi IPA Kurikulum Merdeka.
Selanjutnya guru dipandu untuk melaksanakan praktik singkat dalam penggunaan media
interaktif berbasis Kahoot dan Wayground Al. Praktik ini dilakukan berdasarkan buku panduan
yang telah disediakan. Selain buku panduan, narasumber dibantu mahasiswa untuk mengenalkan
dan mendemonstrasikan penggunaan fitur-fitur dan cara kerja media interaktif berbasis Kahoot
dan Wayground Al. Kegiatan ini sejalan dengan temuan Huang dkk (2024) yang menyatakan
bahwa pelatihan berbasis teknologi interaktif dapat meningkatkan kepercayaan diri guru dalam
merancang media pembelajaran digital yang relevan dengan Kurikulum Merdeka. Berikut buku

panduan yang telah disusun oleh tim pengabdian.

Y &

MEDIA
INTERAKTIF
@ vorvot con Ow

g Tosriogroni Al O

\&;:;

-

Gambar 2. Tampilan Cover dan Isi Panduan Kegiatan

Kegiatan pelatihan bertujuan untuk mengenalkan guru dalam penggunaan media interaktif
berbasis Kahoot dan Wayground Al dan dapat mengintegrasikannya dengan mata pelajaran IPA
SMP. Pada tahap pelatihan, guru diperkenalkan dengan penggunaan Kahoot dan Wayground Al
untuk membuat penilaian interaktif, kemudian dilatih mengintegrasikan konten IPA ke dalam
media tersebut, misalnya membuat diagram interaktif tentang siklus air. Selanjutnya, guru mulai

merancang media pembelajaran secara mandiri dengan pendampingan dari tim pengabdi dan
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mahasiswa. Hasil kegiatan ini sejalan dengan penelitian Haarala-Muhonen dkk (2023) yang
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis platform digital mampu meningkatkan literasi teknologi
guru serta efektivitas penilaian pembelajaran. Kegiatan pelatihan dapat dilihat pada Gambar
berikut:

Pada tahap pendampingan, guru melakukan simulasi pengajaran dengan menggunakan
media interaktif yang telah mereka buat sesuai dengan skenario kelas nyata. Dalam kegiatan ini
juga dibahas berbagai kendala teknis, seperti keterbatasan gawai dan akses internet, serta
diberikan solusi alternatif berupa pemanfaatan media offline. Hambatan tersebut serupa dengan
hasil penelitian Purmayanti (2022) yang menemukan bahwa keterbatasan infrastruktur dan literasi
digital merupakan tantangan utama implementasi media interaktif, namun dapat diatasi melalui
pendampingan berkelanjutan dan dukungan teknis dari sekolah.

Kegiatan dilanjutkan dengan tahap evaluasi, guru mempresentasikan media yang telah
dikembangkan dan memperoleh umpan balik dari tim pengabdian. Evaluasi juga mencakup
pengisian kuesioner ketercapaian program, post-test keterampilan teknis melalui angket refleksi,
serta pembentukan grup WhatsApp/Telegram sebagai sarana monitoring dan konsultasi lanjutan.
Guru yang berhasil menyelesaikan seluruh rangkaian kegiatan mulai dari pelatihan,
pendampingan, hingga evaluasi berhak memperoleh sertifikat sebagai bentuk penghargaan.

Gambaran bahwa kegiatan ini telah terlaksana dengan baik tercermin dari meningkatnya
kemampuan dan keterampilan guru dalam memanfaatkan media interaktif, yang diperoleh
melalui hasil evaluasi selama pelaksanaan kegiatan. Evaluasi tersebut memperlihatkan bahwa:

1. Keikutsertaan peserta dalam setiap rangkaian kegiatan ditunjukkan dengan antusiasme,
semangat, serta perhatian penuh. Hal ini dibuktikan dengan keterlibatan sebagian besar
peserta yang aktif mengikuti kegiatan dari awal hingga akhir.

2. Sebagian besar peserta mampu menerapkan media Kahoot dan Wayground Al di sekolah
masing-masing. Dari 80 peserta, di antaranya juga telah mengunggah video pembelajaran
ke platform YouTube.

3. Setelah kegiatan berakhir, seluruh peserta melaporkan kompetensi yang berhasil mereka
kuasai melalui pengisian instrumen post-test yang telah disiapkan oleh tim pengabdian.

Tabel 1. Hasil Post Instrumen Penggunaan Media Interaktif Kahoot dan Wayground Al

Rentang nilai (Jumlah Peserta)
1 2 3 4 5
Wayground/Kahoot membantu saya 0 1 3 25 51

Pernyataan
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mencapai tujuan pembelajaran IPA
Wayground/Kahoot membuat siswa lebih

2 4 22 2
aktif 0 >
Wayground/Kah(?ot‘ memudahkan saya 0 1 5 %6 48
melakukan penilaian

Waygr?und/Kahoot menghemat  waktu 0 1 6 )8 45
koreksi

Aplikasinya mudah dipelajari sendiri 0 0 4 23 53
Menunya jelas dan gampang dipahami 0 0 5 24 51
Cocok dengan Pembelajaran IPA SMP 0 2 3 25 50
Fasilitas  sekolah  memadai  untuk 1 4 g 7 40
menggunakan Kahoot/ Wayground

Materinya sesuai dengan kebutuhan saya 0 1 3 22 54
Latihan/praktiknya cukup —membantu

dalam memahami penggunaan Kahoot/ 0 0 4 23 53
Wayground

Saya siap mencoba menggunakan 0 1 3 71 55

Kahoot/Wayground di kelas
* Ket:

1: Sangat Tidak Setuju
2: Tidak Setuju

3: Ragu-ragu

4: Setuju

5: Sangat Setuju

Pada hasil post instrumen yang telah diisi oleh peserta, hasil kegiatan menunjukkan bahwa

para guru peserta pelatihan telah menguasai berbagai keterampilan dalam pemanfaatan media
interaktif berbasis Kahoot dan Wayground Al. Guru mampu membuat kelas atau room, menyusun
kuis baru dari awal, serta memanfaatkan bank soal atau templat yang tersedia. Selain itu, mereka
juga dapat menambahkan gambar maupun rumus IPA ke dalam soal, mengatur waktu, poin, dan
fitur permainan sesuai kebutuhan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Saputra
dan Ramadani (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan Kahoot mampu meningkatkan
motivasi, keaktifan, serta hasil belajar siswa secara signifikan.

Kemampuan lain yang dikuasai meliputi menjalankan kuis secara langsung (live) maupun
sebagai pekerjaan rumah (homework), membagikan kode atau tautan kuis kepada siswa, serta
memantau perkembangan melalui papan skor (leaderboard). Guru juga telah terbiasa mengunduh
dan membaca laporan hasil kuis, sekaligus melakukan perbaikan soal berdasarkan hasil yang
diperoleh. Hal ini menunjukkan bahwa kompetensi guru dalam memanfaatkan Kahoot dan
Wayground Al untuk pembelajaran IPA SMP sudah berada pada kategori baik.

Hasil pengisian post instrumen juga menunjukkan bahwa guru merasakan manfaat nyata
dari penggunaan Kahoot dan Wayground Al dalam pembelajaran IPA. Aplikasi ini dinilai
membantu guru mencapai tujuan pembelajaran sekaligus meningkatkan keaktifan siswa di kelas.
Guru juga merasa terbantu dalam melakukan penilaian, karena fitur laporan dapat mempercepat
proses koreksi dan menghemat waktu. Temuan ini diperkuat oleh penelitian Hadijah dkk (2025)

Doi: https://doi.org/10.22236/solma.v14i3.20986 @ olma@uhamka.ac.id 14011


https://doi.org/10.22236/solma.v14i3.20986
mailto:solma@uhamka.ac.id%7C

Jurnal SOLMA, 14 (3), pp. 4005-4014; 2025

yang mengungkapkan bahwa penggunaan Kahoot menciptakan suasana belajar yang lebih aktif,
menyenangkan, serta efisien bagi guru dalam proses penilaian.

Dari sisi kemudahan, Kahoot dan Wayground Al dianggap mudah dipelajari secara mandiri,
dengan menu yang jelas serta sederhana untuk dipahami. Selain itu, aplikasi ini dipandang sesuai
dengan karakteristik pembelajaran IPA SMP, sehingga penggunaannya lebih relevan dengan
kebutuhan guru. Faktor pendukung lain yang mendukung keberhasilan implementasi adalah
ketersediaan fasilitas sekolah yang memadai untuk menjalankan Kahoot ataupun Wayground Al

Hambatan yang masih dirasakan guru dalam penggunaan Kahoot dan Wayground Al, yaitu
internet yang sering tidak stabil atau terputus, sehingga mengganggu jalannya kegiatan. Selain itu,
keterbatasan perangkat yang dimiliki siswa juga menjadi tantangan karena tidak semua siswa
memiliki gawai yang memadai. Guru juga mengungkapkan bahwa waktu untuk menyiapkan soal
sering terbatas, sementara dukungan sekolah, baik berupa fasilitas maupun kebijakan, belum
sepenuhnya memadai. Hambatan lain yang muncul adalah masih minimnya kolaborasi antar guru
dalam berbagi bank soal, sehingga pembuatan kuis sering dilakukan secara individu tanpa
dukungan bersama.

Berdasarkan tanggapan peserta dari hasil post instrumen, kegiatan ini dinilai sangat
bermanfaat karena materi yang diberikan sesuai dengan kebutuhan guru dalam pembelajaran.
Latihan dan praktik yang dilakukan selama pelatihan juga membantu peserta lebih mudah
memahami cara penggunaan Kahoot dan Wayground Al. Selain itu, peserta menyatakan kesiapan
mereka untuk mencoba menerapkan kedua aplikasi tersebut di kelas sebagai upaya menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Sembiring dan Listiani (2023) dan Sitompul dkk (2024) yang menunjukkan bahwa penerapan
game-based learning berbantuan Kahoot dan Quiziz (Wayground) mampu mendorong siswa yang
awalnya kurang aktif menjadi lebih terlibat dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini dapat dikatakan berhasil karena mampu
meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis
Kahoot dan Wayground Al. Antusiasme peserta dalam mengikuti setiap sesi, ditambah dengan
kesiapan mereka untuk menerapkan aplikasi tersebut di kelas, menunjukkan bahwa program ini
relevan dengan kebutuhan guru di era digital. Dengan adanya pelatihan ini, guru memiliki
alternatif strategi pembelajaran yang lebih inovatif, menyenangkan, dan efektif untuk
meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan Zahra dkk (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbantu Kahoot secara signifikan meningkatkan keaktifan

belajar dan kolaborasi siswa.

KESIMPULAN

Pelatihan media pembelajaran interaktif bagi guru MGMP IPA Kota Pekanbaru berhasil
mencapai target dengan meningkatnya keterampilan guru dalam menggunakan Kahoot dan
Wayground Al untuk perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran IPA. Metode yang
melibatkan FGD, praktik, pendampingan, dan evaluasi terbukti efektif menjawab kebutuhan guru
dalam menghadapi tantangan keterbatasan media digital dan meningkatkan kesiapan mereka
untuk menerapkan pembelajaran interaktif di kelas. Dampak positif kegiatan ini terlihat pada
meningkatnya motivasi dan keaktifan siswa, serta efisiensi guru dalam proses penilaian. Program
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ini dapat dijadikan model pelatihan berkelanjutan bagi guru IPA dalam mengoptimalkan
teknologi pendidikan di era digital.
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