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Abstract 

 

Pandemi Covid-19 menyebabkan adanya kebijakan kegiatan pembelajaran dari rumah. Adanya kebijakan 

belajar dari rumah menyebabkan berbagai permasalahan seperti kegiatan pembelajaran kurang efektif, siswa 

merasa kesulitan berkonsentrasi. Untuk mengatasi berbagai permasalahan yang terjadi dalam kegiatan 

pembelajaran daring guru harus bisa menciptakan kegiatan pembelajaran yang interaktif agar siswa tidak 

merasa jenuh dalam kegiatan pembelajaran daring. Oleh karena itu, tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah 

untuk membantu guru SD Al-Islah Surabaya untuk mengatasi permasalahan dalam kegiatan pembelajaran 

daring, sehingga dalam kegiatan pengabdian ini dapat memberikan solusi yang tepat bagi guru yaitu dengan 

memberikan wawasan mengenai aplikasi Kahoot sebagai penunjang kegiatan pembelajaran interaktif.  Selain 

itu, diharapkan guru dapat membuat pembelajaran dan membuat soal evaluasi (Quiz) interaktif melalui 

aplikasi Kahoot. Sehingga kedepannya guru SD Al-Islah Surabaya dapat membuat pembelajaran daring lebih 

menarik dan interaktif. Hasil dari pengabdian masyarakat ini yaitu guru SD-Al Islah Surabaya sudah memahami 

dan mampu membuat quis online interaktif melalui Kahoot 
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1. Pendahuluan  

Pandemi Covid- 19 menyebabkan seluruh sektor mulai dari ekonomi, pendidikan, 

pariwisata terkena dampak yang begitu besar. Pendidikan merupakan salah satu sektor 

kehidupan di Indonesia yang merasakan dampak yang begitu besar akibat pandemi Covid-

19 ini. Dampak pandemic covid-19 terhadap sektor menyebabkan terjadinya proses 

pembelajaran yang kurang efektif dikarenakan pembelajaran hanya dilakukan melalui 

daring (online). Padahal biasanya proses pembelajaran tidak terlepas dari kegiatan belajar 

mengajar di kelas, dimana guru dapat dengan mudah memantau siswanya. Penerapan 

kegiatan belajar secara daring menuntut guru harus mau dan mampu menerapkan 

pembelajaran daring yang efektif, akan tetapi faktanya di Indonesia masih banyak guru yang 

belum memiliki kemampuan dalam pembelajaran daring (Mohammad & Sari, 2021). 

Padahal menurut Putrawangsa & Hasanah (2018) dalam pembelajaran, memahami prinsip 
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dan faktor yang mempengaruhi efektivitas teknologi digital dalam pembelajaran adalah 

sesuatu yang sangat penting bagi seorang pendidik. Saat ini seorang pengajar wajib 

mempunyai kemampuan dalam memakai dan menyiapkan bahan ajar di suatu kegiatan 

pembelajaran, hal ini diutamakan yang bisa diakses oleh peserta didik (Ningrum, 2018).  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dan tidak terpisahkan 

dari keseluruhan proses pembelajaran dalam semua program dan jenjang, sehingga 

keterampilan untuk mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran amat 

dibutuhkan oleh seorang guru yang profesional (Siregar, 2014). Adapun tujuan media 

pembelajaran adalah mengefektifkan proses komunikasi pembelajaran sehingga tercapai 

tujuan yang diinginkan atau adanya perubahan tingkah laku. Menurut Azhar (2007) 

pemakaian media dalam pembelajaran banyak memberikan manfaat pada proses 

pembelajaran. Dilihat dari manfaat, pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa 

(Putri & Muzakki, 2019). 

Maka dari itu, dalam penerapan pembelajaran interaktif maka diperlukan bahan ajar 

digital agar dapat menarik perhatian para siswa. Media pembelajaran interaktif digital yang 

dapat digunakan secara bebas dan free adalah Kahoot. Kahoot merupakan salah satu media 

pembelajaran interaktif online yang didalamnya terdapat kuis dan game. Kahoot juga dapat 

diartikan sebagai media pembelajaran interaktif karena dapat digunakan dalam kegiatan 

pendidikan dan pembelajaran seperti pre-test, post-test, latihan, bahan ajar, bimbingan 

belajar. Salah satu syarat untuk membuat kahoot adalah dengan membuat akun terlebih 

dahulu. Kahoot memiliki beberapa fitur diantaranya yaitu game, kuis, diskusi, dan voting. 

Permainan ini memungkinkan Anda untuk membuat jenis pertanyaan dan menentukan 

jawabannya dan waktu untuk menjawab pertanyaan itu. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di lokasi penelitian, didapatkan 

bahwa guru di SD Al - Islah masih belum bisa menggunakan teknologi dengan baik untuk 

mendukung proses pembelajaran. Faktor lain yang menyebabkan terhambatnya 

pembelajaran daring adalah minimnya variasi dan media pembelajaran yang diterapkan 
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guru dalam pembelajaran yang diakibatkan oleh kurang mengenalnya guru dengan media 

atau platform yang efektif dalam pembelajaran. Selama ini, kebanyakan guru hanya 

memberikan tugas kepada siswa melalui grup Whatsapp. Setelah tugas selesai dikerjakan, 

siswa mengumpulkan tugas tersebut di grup Whatsapp. Proses pembelajaran ini 

berlangsung setiap hari selama pembelajaran daring ini. Padahal yang dibutuhkan siswa 

bukan hanya pemberian tugas tetapi adanya interaksi antara siswa dengan siswa. Jika hal ini 

terus berlanjut akan mengakibatkan siswa merasa jenuh melakukan kegiatan pembelajaran 

daring. Di Situasi seperti ini seharusnya guru dapat memberikan pembelajaran yang 

interaktif agar siswa tidak merasa jenuh. Untuk menciptakan pembelajaran yang menarik 

membutuhkan media teknologi sebagai perantara interaksi dalam proses pembelajaran. 

Dewi (2018) Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran untuk mempermudah baik 

bagi pengajar maupun peserta didik dalam mengelola, menyampaikan informasi serta 

menjadikan pengalaman belajar yang berbeda. Huang (2011) menyatakan bahwa 

pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 

meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara 

psikologis kepada siswa.  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka sangat perlu diadakan penyusunan quis 

online interaktif interaktif bagi guru-guru sekolah dasar. Salah satu komponen pembelajaran 

yang perlu dikuasai oleh guru dalam pembelajaran daring adalah penggunaan platform 

pembelajaran yang tepat. Dalam kegiatan pelatihan ini, platform pembelajaran yang akan 

dilatihkan kepada guru adalah Kahoot. Platform ini diharapkan mampu memfasilitasi guru 

dan siswa dalam menciptakan pembelajaran daring yang efektif dan interaktif. 

 

2. Metode  

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan program pengabdian masyarakat kali ini 

meliputi: 

1. Tahap Persiapan 

Pada tahap ini tim pengabdian masyarakat melakukan survey lokasi guna untuk 

mengidentifikasi apa saja permasalahan dan kebutuhan mitra. 
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2. Pembentukan Tim 

Pembentukan Tim disesuaikan dengan jenis kepakaran untuk menyelesaikan 

permasalahan mitra 

3. Pembuatan proposal untuk mitra 

Pembuatan proposal ini digunakan untuk menawarkan solusi permasalahan dalam 

pelaksanaan solusi bagi Mitra 

4. Tahapan pelaksanaan 

Tahapan pelaksanaan dalam pengmas ini yaitu dengan melakukan sosialisasi dengan 

pemaparan materi dan diskusi selama 60 menit 

5. Selesai 

 

2. Hasil dan Diskusi  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan pada bulan Juli yang dihadiri oleh 

16 guru SD Al-Islah melalui zoom meeting. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat terkait 

materi tentang Penyusunan Quis Online Interaktif dengan Menggunakan Kahoot pada Guru 

SD Al Islah Surabaya berjalan dengan sangat baik. Metode yang digunakan dalam pengabdian 

masyarakat yaitu melakukan presentasi materi dan diskusi melalui zoom meeting. Pada saat 

pelaksanaan terlihat antusiasme para guru SD-Al islah dalam mengikuti kegiatan sosialisasi 

ini, hal ini dibuktikan dengan aktifnya peserta selama kegiatan sosialisasi berlangsung.  

 

Gambar 1: Sosialisai 

Sumber: dokumen pribadi 
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Hasil dari kegiatan sosialisasi ini membawa manfaat bagi para guru SD Al-Islah untuk 

melakukan evaluasi melalui quis online interaktif. Para guru juga telah memahami 

bagaimana cara membuat dan menyusun quis melalui Kahoot. Selain itu guru SD Al-islah 

menjadi lebih mudah dalam menciptakan pembelajaran yang menarik bagi para siswa, 

sehingga siswa dapat bersemangat ketika mengikuti quis online interaktif ini. 

Keberhasilan sosialisasi pada pengabdian masyarakat ini ditunjukkan pada tabel.1  

Tabel 1: Keberhasilan Pencapaian Tujuan 

 

Indikator Baseline Middle Finish 

Pemahaman manfaat menggunakan 
kahoot sebagai media quis interaktif 

75% 80% 85% 

Pemahaman tentang bagaimana cara 
membuat quis melalui Kahoot 

70% 75% 80% 

Indikator Baseline Midle Finish 

Pemahaman tentang bagaimana cara 
menjalankan Kahoot 

70% 75% 75% 

Sumber: Data Peneliti 2021 

 

3. Kesimpulan  

Hasil dari kegiatan pengabdian masyarakat ini berjalan dengan baik, meskipun ada 

beberapa guru yang kesusahan dalam penggunaan media pembelajaran digital, akan tetapi 

mereka tidak putus asa untuk terus memahami bagaimana cara membuat quis online 

interaktif dengan baik. Pengabdian masyarakat kali ini juga mendapat sambutan yang sangat 

baik oleh para guru SD-Al Islah. Setelah diadakan kegiatan ini, maka diharapkan para guru 

SD Al-Islah dapat mengaplikasikan pengetahuan mengenai bagaimana cara membuat quis 

online interaktif melalui Kahoot sehingga kedepannya kegiatan pembelajaran lebih 

interaktif dan menyenangkan bagi siswa. 
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