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Abstrak
IImu pengetahuan dan teknologi berkembang sangat pesat seiring berjalannya waktu, oleh

karena itu perkembangannnya sangat berpengaruh dalam aspek kehidupan manusia,
bentuk inovasi yang dapat dimanfaatkan adalah penggunaan aplikasi Kahoot sebagai
media pembelajaran berbasis kuis interaktif. Oleh karena itu, mahasiswa PLP II yang
melaksanakan PLP II di SMA Negeri 1 Kambera melakukan kegiatan Sosialisasi
Penggunaan Aplikasi Kahoot sebagai upaya mendukung guru dan siswa dalam penerapan
pembelajaran berbasis teknologi. Kegiatan sosialisasi ini dilaksanakan di SMA Negeri 1
Kambera dengan tujuan memperkenalkan aplikasi Kahoot kepada guru dan siswa sebagai
upaya meningkatkan motivasi dan minat belajar. Metode yang digunakan meliputi
ceramah, demonstrasi, serta praktik langsung menggunakan aplikasi Kahoot dalam sesi
kuis interaktif. Sosialisasi aplikasi Kahoot di SMA Negeri 1 Kambera berhasil
meningkatkan proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa dan guru melalui kuis
interaktif. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan pemahaman yang signifikan: nilai pre-
test (10-50, rendah-sedang) meningkat drastis pada post-test menjadi 60-100. Keberhasilan
kegiatan juga tercermin dari nilai kepuasan program yang mencapai 89%, dikategorikan
sangat tinggi.

Kata kunci: Kahoot; Media;, Pembelajaran Interaktif

Abstract

Science and technology have developed very rapidly over time; therefore, their advancement has had
a significant impact on various aspects of human life. One form of innovation that can be utilized
in the educational field is the use of the Kahoot application as an interactive quiz-based learning
medium. In this context, PLP 1I students who carried out their PLP II program at SMA Negeri 1
Kambera conducted a socialization activity on the use of the Kahoot application as an effort to

support teachers and students in implementing technology-based learning. This socialization
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activity was conducted at SMA Negeri 1 Kambera with the aim of introducing the Kahoot

application to teachers and students in order to enhance learning motivation and interest. The

methods employed included lectures, demonstrations, and hands-on practice using the Kahoot

application through interactive quiz sessions. The socialization of the Kahoot application at SMA

Negeri 1 Kambera successfully enhanced the learning process carried out by both students and

teachers through interactive quizzes. This was evidenced by a significant improvement in

understanding, as pre-test scores (10-50, low to moderate) increased substantially in the post-test

to 60-100. Furthermore, the success of the activity was also reflected in the program satisfaction

score, which reached 89% and was categorized as Very High.

Keywords: Kahoot; Media; Interaktive Learning

A. Pendahuluan
IImu pengetahuan dan teknologi
berkembang  sangat

pesat  seiring

berjalannya waktu, oleh karena itu
perkembangannnya sangat berpengaruh
dalam aspek kehidupan manusia. Salah
satunya yaitu berdampak pada aspek
Pendidikan (Ardiansyah, 2020). Teknologi
merupakan bagian dari kemajuan jaman
dan dimanfaatkan dalam segala aspek
salah

pendidikan, teknologi dapat dimanfaatkan

bidang satunya dalam bidang
sebagai alat dan sarana yang dapat
menunjang proses pembelajaran. Salah
satu bentuk inovasi dalam pembelajaran,
dengan mengintegrasikan teknologi dan
informasi adalah dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif dalam
pembelajaran kemajuan teknologi di abad

ini harus dimanfaatkan oleh guru untuk

mendukung pelaksanaan proses
pembelajaran (Mclean et al., 2024).
Permasalahan  yang  seringkali

dijumpai dalam pengajaran, bagaimana
cara menyajikan materi kepada siswa

secara baik sehingga diperoleh hasil yang

efektif. Masih banyak guru yang gagal
dalam kegiatan belajar mengajarnya
dikarenakan masih menggunakan metode
yang bersifat konvensional. Misalnya
dengan menggunakan metode ekspositori.
Dimana peserta didik diharuskan duduk
hanya untuk memperhatikan dan
mendengarkan apa yang sedang guru
jelaskan. Peserta didik kurang dilibatkan
secara aktif dalam proses pembelajaran,
sehingga pelajaran tidak merangsang ke
dalam  benak peserta didik yang
mengakibatkan peserta didik merasa
bosan dikarenakan pembelajaran yang
monoton. Hal itu mengakibatkan minat
peserta didik dalam belajar rendah dan
menganggap pembelajarannya
menarik (Bahar et al., 2020) Adapun salah

satu cara untuk mendorong tercapainya

kurang

pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan yaitu dengan
menggunakan  media  pembelajaran

(Pandiangan et al., 2024).
Media pembelajaran merupakan salah
satu komponen sumber belajar yang

penting. Keberadaan media pembelajaran
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suatu
Media

pembelajaran memiliki kedudukan pokok

turut menentukan keberhasilan
pembelajaran. Menurut

dalam proses pembelajaran.

Perumpamaan tersebut dapat
dianalogikan bahwa media pembelajaran
sangat mendukung proses pembelajaran
efektif dan

efisien. Selain itu, media pembelajaran

berjalan dengan optimal,

berguna untuk menarik minat siswa

terhadap materi pembelajaran serta
meningkatkan pemahaman siswa akan
materi yang disajikan (Fazriyah et al.,
2020).

Dalam proses pembelajaran ada
beberapa aplikasi yang digunakan untuk
menunjang proses belajar mengajar,
seperti Kahoot, quizizz, educandy, wordwall,
essambler,google  sites,google  slide,wizer
me,academy khan kids, boombazle untuk game
edukasi; powtoon dan animaker untuk
pembuatan media pembelajaran animasi.
Salah

digunakan dalam proses belajar mengajar

satu aplikasi yang biasanya

yang bebasis kuis interaktif adalah Kahoot

(Rohmabh, 2021).
Kahoot  adalah

interaktif berbasis internet yang dapat

sebuah  media

diakses secara online. Platform ini
menawarkan empat fitur utama, yaitu
game, kuis, diskusi, dan survei. Baik game
maupun kuis dapat dimainkan baik secara
individu maupun dalam kelompok. Dalam
proses menjawab gambar dan warna
digunakan untuk mewakili jawaban yang

tepat. Permainan Kahoot mendorong siswa
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untuk menjawab dengan tepat dan teliti
terhadap pertanyaan yang ditampilkan
(Desi & Efendi, 2023). Namun kenyataanya
masih banyak  sekolah yang belum
menerapkan penggunaan aplikasi Kahoot
dalam proses pembelajaran salah satunya
adalah SMA Negeri 1 Kambera Dimana
proses pembelajaran masih menggunakan
metode berbasis ceramah dan tanya jawab.

Berdasarkan hasil wawancara yang
kami lakukan di sekolah tersebut dengan
beberapa guru Biologi dan Matematika
Serta beberapa siswa mereka mengatakan
bahwa belum menerapkan aplikasi Kahoot
dalam proses pembelajaran sehingga kami
melakukan sosialiasi penggunaan aplikasi
kahot.
(2023)

pembelajaran Kahoot berbasis game based

Berdasarkan penelitian Sugiani,

tentang  pengaruh  media
learning terhadap minat dan hasil belajar
siswa menunjukkan terdapat perbedaan
hasil

diberikan perlakuan. Dapat disimpulkan

belajar sebelum dan sesudah
adanya pengaruh penggunaan aplikasi
Kahoot

berbasis

sebagai media pembelajaran

game-based learning terhadap
minat belajar dan hasil belajar serta
terdapat korelasi antara minat dan hasil
belajar.

Hasil penelitian yang dilakukan
Wahyudi et al, (2023) tentang minat
belajar sebelum dan setelah penggunaan
media Kahoot menunjukkan bahwa ada
perbedaan yang signifikan dalam minat
sesudah

belajar sebelum dan
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menggunakan  Kahoot sebagai  alat
pembelajaran di kelas 7 SMP N 9 Tualang.
Hasil

Supriyaddin (2023) terdapat perbedaan

penelitian yang dilakukan
sebelum

Kahoot
(50,86) dan kelas sesudah menggunakan
media aplikasi Kahoot (80,93), dapat dilihat
bahwa nilai rata-rata pada kelas sesudah
lebih  tinggi

rata-rata pada kelas

nilai rata-rata antara kelas

menggunakan media aplikasi

menggunakan  media
dibanding nilai
sebelum menggunakan media
(80,93>50,86). Berdasarkan hasil penelitian
yang di lakukan tiga peneliti di atas dapat
disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi
Kahoot

motivasi dan hasil belajar siswa dalam

berpengaruh terhadap minat,
proses pembelajaran dengan demikian
Kahoot terbukti efektif sebagai media
pembelajaran  interaktif yang dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar peserta didik.

Sosialiasi ini  bertujuan untuk
memperkenalkan penggunaan aplikasi

Kahoot supaya dapat diterapkan dalam

proses belajar mengajar untuk
meningkatkan proses pembelajaran
interaktif.

B. Metode Pelaksanaan

Sosialisasi ini di laksanakan di SMA
Negeri 1 Kambera pada hari sabtu 25,
Oktober 2025 dari pada pukul 08-12.00
WITA. Metode yang digunakan dalam
sosialisasi ini yaitu metode ceramah dan
demonstrasi, metode ceramah digunakan

dan memberi

untuk

menjelaskan
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pemahaman tentang aplikasi Kahoot serta
diikuti dengan tanya jawab kalau ada hal-
hal yang masih meragukan sedangkan
adalah  teknik

pengajaran yang melibatkan penampilan

metode  demonstrasi

langsung suatu objek atau Langkah

langkah dalam  melaksanakan  suatu
proses tertentu. Dengan metode ini, guru
melihat

dapat langsung mengetahui,

bagaimana aplikasi aplikasi tersebut
digunakan dalam konteks
yang

memberikan

pembelajaran
juga
kesempatan kepada guru

interaktif. Demonstrasi
untuk mempraktikkan langkah langkah

yang telah dipelajari, sehingga mereka

dapat  lebih mudah  memahami
dan  mengimplementasikan  aplikasi
aplikasi  tersebut dalam kelas.

Pelaksanaan sosialisasi di SMA Negeri 1
Kambera terdapat beberapa tahap sebagai
berikut:

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Kegiatan

sosialisasi

Tahap Observasi dan Wawancara

Tahap Perencanaan

Tahap Persiapan

Tahap Pelaksanaan

Praktik Peserta

Diskusi dan Refleksi
Hada, Claryn
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Evaluasi dan Penutupan

1. Tahap Observasi dan Wawancara

Sebelum kegiatan dilaksanakan,
mahasiswa PLP II melakukan observasi
awal untuk mengidentifikasi sejauh mana
penggunaan media digital di SMA Negeri
dilakukan

untuk

1 Kambera. Selain itu,

wawancara  dengan  guru
mengetahui apakah aplikasi Kahoot telah
digunakan serta kendala yang mungkin
dihadapi dalam penerapannya.
2. Tahapan perencanaan

Pada tahap ini, tim mahasiswa PLP II
menyusun jadwal kegiatan, menentukan
narasumber, dan menyiapkan seluruh
kebutuhan teknis. Selain itu, dilakukan
koordinasi dengan pihak sekolah dan
Dosen Pembimbing Lapangan wuntuk
memastikan kegiatan berjalan sesuai
jadwal. Pembagian tugas antara anggota
tim dilakukan agar setiap mahasiswa
memiliki tanggung jawab yang jelas

selama kegiatan berlangsung.

3. Tahap Persiapan
materi

Mahasiswa  menyiapkan

presentasi tentang penggunaan Kahoot
dalam pembelajaran dam meteri yang
termuat yaitu pengertian aplikasi Kahoot,
manfaat, kelebihan dan kekurangan serta
langkah-langkah membuat soal kuis di
aplikasi Kahoot dan membuat soal kuis
interaktif untuk demonstrasi soal dalam

Kahoot termuat materi matematika dan

O
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biologi. peralatan pendukung (laptop,
dan akun Kahoot),

membuat konsiener dan membuat daftar

proyektor, internet,

untuk mengetahui berapa jumlah peserta

yang
Sebelum pelaksanaan, dilakukan uji coba

mengikuti sosialisasi.
teknis untuk memastikan koneksi internet
dan peralatan berfungsi dengan baik.
4. Tahap Pelaksanaan

Kegiatan diawali dengan sambutan dari
Kepala Sekolah. Dalam sambutan tersebut
pentingnya
teknologi dalam pembelajaran. Mahasiswa
PLP I diri

menjelaskan tujuan utama pelaksanaan

disampaikan pemanfaatan

memperkenalkan serta
sosialisasi. Dilanjutkan dengan pemaparan
materi Konsep dan pengertian aplikasi
Kahoot, manfaatnya dalam proses belajar
mengajar, kelebihan dan kekurangan serta
langkah-langkah membuat soal kuis di
aplikasi Kahoot. Setelah pemaparan materi
mahasiswa  memperagakan  langkah-
langkah penggunaan Kahoot, mulai dari
membuat akun di situs Kahoot, mendesain
kuis interaktif dengan berbagai jenis
pertanyaan, mengatur waktu dan poin
setiap soal, menjalankan kuis dan
membagikan kode PIN kepada peserta.
Hasil

langsung di layar proyektor agar peserta

permainan  ditampilkan secara
dapat melihat prosesnya.
5. Praktik Peserta

Guru dan siswa dibagi ke dalam
beberapa kelompok kecil. Setiap kelompok
didampingi oleh mahasiswa PLP II untuk

mencoba membuat kuis secara mandiri.
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Guru menyesuaikan isi kuis dengan materi
pelajaran masing-masing, sedangkan siswa
mengikuti permainan menggunakan ponsel
mereka. Mahasiswa membantu peserta
yang mengalami kesulitan selama praktik
berlangsung.
6. Diskusi dan Refleksi
Setelah praktik selesai, peserta diajak

berdiskusi mengenai pengalaman mereka
dalam menggunakan Kahoot. Mahasiswa
memberikan ruang bagi guru dan siswa
untuk menyampaikan kesan, kendala, serta
ide penerapan Kahoot di kegiatan belajar.
Diskusi juga mencakup strategi agar Kahoot
dapat digunakan secara efektif di kelas.

7. Evaluasi dan Penutupan
berakhir,

diminta mengisi lembar evaluasi terkait

Sebelum acara peserta
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dijawab. Untuk melihan kefektifan
kegiatan dilakukan uji N-gain dari soal
pretestt & posttest untuk masing-masing
kelompok dimana teknik pengumpulan
data menggunakan instrumen test.
Kategori tersebut dapat dilihat dalam
Tabel 1. Skor N-gain Rentang Kategori

N-Gain
Kriteria
No Pencapaian Kriteria
Hasil
1 (g)>07 Tinggi
2 0,3<(g)<0 Sedang
3 (8)<0,3 Rendah

Skor N-gain Rentang Kategori N-Gain
>0.7 Tinggi 0,3 <N - Gain < 0,7 Sedang N —
Gain < 0,3 Rendah (Harianja et al., 2024).

C. Hasil Kegiatan dan Pembahasan

a. Pelaksanaan pre-test
pemahaman, manfaat, dan kesan terhadap Gambar 2. Hasil Nilai Pre-Test

kegiatan. Tim mahasiswa PLP II menutup

Nilai Pre-Test Peserta

kegiatan dengan menyampaikan
& & yamp 100
kesimpulan dan wucapan terima kasih 80 0 70 70 5070
kepada pihak sekolah atas dukungan yang 60 |
diberikan, kemudian dilanjutkan dengan 40
sesi foto bersama. 20
Teknik pengumpulan data dalam O e o e e o w o
< < < — i — — [ql} [qll [q\} (o]
sosialisasi ini adalah wawancara dan 5 5 5 £ & 8 &8 & £ £ 8
n n 2] ) 9] 9] ) ) ) ] ]
. . . () ] ] n n n n n n n n
pembagian kuesioner secara online, N A A A A A A

Pengumpulan data melalui wawancara

] N Gambar 2 menunjukan hasil nilai pre-
yaitu dengan menggali informan atau

test oleh 33 peserta sebelum mengikuti

Kahoot.
Diagram batang tersebut menampilkan

narasumber adapun narasumbernya yaitu

sosialisasi penggunaan aplikasi

guru IPA, Matematika dan siswa.

Pengumpulan data melalui kuesioner

variasi skor yang cukup lebar, mulai dari
adalah cara mengumpulkan data dengan

nilai terendah vyaitu 10 hhingga nilai

memberikan daftar pertanyaan tertulis .
tertinggi 70.

mencapai Setiap batang

kepada orang-orang (responden) untuk

O
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merepresentasikan nilai individu peserta,
sehingga memudahkan untuk melihat
distribusi pemahaman awal mereka
sebelum intervensi pemeblajaran diberikan.
Berdasarkan grafik terlihat bahwa sebagian
besar peserta memperoleh nilai
50.

menggambarkan bahwa mayoritas peserta

pada
rentang 20 hingga Rentang ini
berada pada kategori pemaaman rendah
sampa dengan sedang terhadap materi yang
di uji. Nilai terendah yaitu 10, muncul pada
beberapa peserta seperti peserta 2, 8, 12, 14,
19, 21, 30 dan 33. Hal ini menunjukkan
bahwa sebagian peserta masih memiliki
kemampuan dasar yang sangat minim
sebelum pelatihan dimulai. Disisi lain,
hanya beberapa peserta yang mencapai skor
tinggi, yaitu 70, seperti peserta 10, 15, 20 dan
24. Perolehan nilai tersebut menunjukkan
bahwa terdapat sebagian kecil peserta yang
tela memiliki pemahaman awal yang kuat.
Distribusi nilai yang bervariasi ini
memberikan gambaran penting mengenai
kondisi awal peserta. Variasi yang cukup
signifikan antara nilai rendah dan nilai
tinggi menandakan adanya kemampuan
peserta dalam memahami materi. Oleh
karena itu hasil pre-test ini berfungsi
awal untuk menilai

sebagai acuan

efektivitas kegiatan sosialisasi aplikasi

Kahoot yang akan di lakukan. Melalui
informasi ini, pendidik dapat mengetahui
sejauh mana pengetahuan peningkatan
pemahaman peserta setelah mengikuti
sosialisasi, serta mengevaluasi keberhasilan
yang Secara

metode digunakan.

O

E-ISSN: 2828-7037

Universitas Nias Raya

keseluruhan, grafik nilai pre-test
menunjukkan bahwa masih banyak peserta
yang membutuhkan penguatan materi. Data
ini menjadi landasan penting bagi
pelaksanaan program sosialisasi, sehingga
proses pembelajaran berikutnya dapat
dengan lebih tepat sasaran dan mapu
menjawab  kebutuhan peserta secara
optimal.
b. Pemaparan materi (praktik peserta)
Pelaksanaan kegiatan pada pada hari
sabtu 25, Oktober 2025 dari pada pukul
08:00-12.00 WITA.

dilakukan di ruang kelas XI F2.1 dengan

Pemaparan materi

pemanfaatan media power point.

Gambar 3. Pemaparan Materi

L6
Gambar 3 adalah pemaparan materi
mengenai Konsep dan pengertian aplikasi
Kahoot, manfaatnya dalam proses belajar
mengajar, kelebihan dan kekurangan serta
langkah-langkah membuat soal kuis di
aplikasi Kahoot. Saat pemaparan materi
sosialisasi aplikasi Kahoot berlangsung, guru
dan peserta didik terlihat sangat antusias.
Para siswa memperhatikan penjelasan
dengan penuh fokus, terutama ketika

ditunjukkan cara kerja dan contoh

penggunaan aplikasi Kahoot. Rasa ingin tahu

mereka semakin terlihat ketika mengetahui
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bahwa Kahoot dapat membuat pembelajaran
menjadi lebih seru melalui kuis interaktif.
Guru juga menunjukkan semangat yang
tinggi karena melihat peluang penggunaan
Kahoot untuk menciptakan suasana belajar
yang  lebih tidak

membosankan. terjalin

dan

yang
berjalan lancar, ditandai dengan pertanyaan

menarik

Interaksi

serta tanggapan positif dari peserta. Suasana
kegiatan pun menjadi lebih hidup dan
pihak

menunjukkan minat untuk memahami dan

menyenangkan, karena semua
menerapkan teknologi ini dalam proses
pembelajaran.

Gambar 4. Praktik Penggunaan Aplikasi

Kahoot

Pada saat praktik penggunaan aplikasi

Kahoot dilakukan, kegiatan berlangsung
dengan sangat jelas dan mudah diikuti oleh
guru maupun peserta didik. Proses dimulai
dengan membuka aplikasi, membuat kuis
baru, menambahkan pertanyaan,
menentukan jawaban yang benar, hingga
mengatur waktu pengerjaan. Setelah itu,
guru dan siswa diberikan kesempatan
untuk mencoba

secara langsung cara
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bergabung ke dalam kuis menggunakan
kode permainan yang dibagikan. Mereka
terlihat aktif mengikuti setiap langkah,
mulai dari memasukkan PIN, memilih
nama, hingga menjawab pertanyaan yang
muncul di layar. Suasana praktik menjadi
lebih hidup ketika semua peserta ikut serta
menjawab kuis secara bersamaan.

Guru dan siswa pada kegiatan ini
menunjukkan sikap yang sangat positif.
Peserta didik tampak antusias karena dapat
Kahoot yang
Guru juga

menunjukkan minat yang besar karena

langsung mencoba fitur

interaktif dan menarik.
Kahoot dinilai mudah dioperasikan serta
mampu meningkatkan partisipasi siswa

dalam kegiatan belajar mengajar. Guru yang

mengikuti kegiatan tersebut
mengungkapkan  ketertarikan = untuk
menerapkan aplikasi ini dalam

pembelajaran sehari-hari. Melalui praktik
tersebut, guru dan siswa tidak hanya
memahami cara menggunakan Kahoot,
tetapi juga merasakan langsung manfaatnya
dalam menciptakan suasana pembelajaran

yang aktif, menarik, dan bermakna.

. c. Pelaksanaan post test

Gambar 5. Hasil Nilai Post-Test
NILAI POSTEST PESERTA

100 10000 100 100 100 100 100
100 90F 90 909090 90
90 808080 g
80 mgg

80 80
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Gambar 5 adalah hasil nilai post-test
oleh 33 peserta setelah mengikutisuatu
kegiatan pembelajaran atau pelatian. Data di
sajikan dalam bentuk grafik batang yang
memperlihatkan perolehan skor masing-
masing peserta secara individual, mulai dari
peserta 1 sampai peserta 33. Skala ini yang
diguanakan berada pada rentang 0 sampai
100, dengan sebagian besar hasil berada
pada kategori baik hingga sangat baik.
Berdasarkan grafik, dapat dilihat bahwa
mayoritas peserta memperoleh nilai di atas
80, bahkan jumlah peserta mencapai nilai
maksimal yaitu 100. Hal ini menunjukkan
bahwa secara umum tingkat pemahaman
peserta tehadap materi yang di berikan
tergolong tinggi. Nilai yang dominan pada
rentang 80 sampai 100 mengindikasikan
bahwa proses pembelajaran atau pelatihan
berjalan efektif dan mampu meningkatkan
kompetensi peserta Meskipun demikian,
yang
memperoleh nilai relatif lebi rendah, yaitu
kisaran 60 dan 70. Hasil
menunjukkan bahwa masih ada sebagian
kecil yang

pendampingan lanjutan atau penguatan

terdapat beberapa peserta

pada ini

peserta membutukan
materi. Perbedaan nilai antara peserta dapat
di pengaruhi oleh bebrbagai fakto seperti
tingkat pemahaman awal, metode belajar,
motivsi individu, serta intensitas mengikuti
kegiatan pembelajaran. Secara keseluruahn,
hasil post-test ini memberikan gambaran
positif terhadap keberhasilan program

pembelajaran yang telah dilaksanakan.
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d. Hasil perbandingan pemahaman pre-
test dan post-test
Gambar 6. Hasil Perbandingan Pre-
Test dan Post-test

PERBANDINGAN PRETEST DAN
POSTEST

Nil
100 10@00 100 100 100 100 100

808080 | 80

494¢4q :

Gambar 6 menunjukkan pengukuran

3439

10

mol
Il

tingkat pemahaman peserta dilakukan
melalui dua tahap, yaitu pre-test dan post-
test,  terlihat adanya  peningkatan
pemahaman peserta setalh pelaksanaan
Hasil

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta

kegiatan  sosialisasi. pre-test
masih beada pada kategori nilai rendah
hingga sedang, dengan rentang nilai sekitar
10-50. Kondisi ini menggambarkan bahwa
sebelum kegiatan sosialisasi berlangsung,
pengetahuan awal peserta tehadap materi

yang di berikan masih belum optimal.

Setelah kegiatan pembelajaran
dilaksanakan, hasil post-test mengalami
peningkatan yang cukup signifikan.

Sebagian besar peserta memperoleh nilai
antara 60-100, dan beberapa di antaranya
mampu mencapai nilai maksimal. Kenaikan
nilai ini menunjukkan bahwa materi yang
disampaikan dapat dipahami dengan baik
oleh peserta, serta metode pembelajaran
yang digunakan mendukung proses
pemahaman secara efektif. tidak ditemukan

peserta yang mengalami penurunan nilai,
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yang berarti setiap peserta menunjukkan
perkembangan positif. Perbedaan yang jelas
antara nilai pre-test dan post-test menjadi
bukti bahwa kegiatan ini memberikan
dampak yang nyata terhadap peningkatan
hasil belajar. Hal sejalan dengan
pendapatnya Khalif et al., (2025) bahhwa

Penggunaan

ini
aplikasi pembelajaran
interaktif berbasis teknologi seperti Kahoot
efektif

meningkatkan keterlibatan siswa di kelas.

dapat menjadi solusi untuk
Hal ini dibuktikan melalui hasil kegiatan
yang menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman guru, terlihat dari nilai rata-
rata pre-test sebesar 89 yang kemudian
meningkat menjadi 99 pada saat post-test.
Dengan demikian, dapat disimpulkan
yang
meningkatkan

bahwa kegiatan pembelajaran

berhasil

pemahaman peserta dan dapat dijadikan

dilaksanakan

sebagai salah satu strategi pembelajaran
yang efektif untuk diterapkan di masa
mendatang.

e. Evaluasi dan Penutupan
hasil
dapat disimpulkan

Berdasarkan pelaksanaan
kegiatan sosialisasi,
bahwa pemahaman guru dan peserta didik
Kahoot

mengalami peningkatan yang cukup baik.

mengenai penggunaan aplikasi

Hal ini terlihat dari kemampuan mereka

dalam mengikuti langkah-langkah

pembuatan  kuis, bergabung dalam

permainan, hingga memahami manfaat
aplikasi tersebut sebagai media
Hasil

melalui kuesioner juga menunjukkan bahwa

pembelajaran interaktif. evaluasi

O
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sebagian besar peserta merasa kegiatan ini
sangat bermanfaat dan mudah diterapkan
dalam kegiatan belajar. Selain itu, praktik
langsung membuat guru dan siswa lebih
percaya diri dalam mengoperasikan aplikasi
Kahoot tanpa mengalami kesulitan.

Selama proses sosialisasi, ditemukan
bahwa antusiasme peserta sangat tinggi,
namun masih terdapat beberapa kendala
teknis seperti akses internet yang tidak stabil
dan keterbatasan perangkat pada beberapa
siswa. Kendala tersebut menjadi catatan
penting untuk perbaikan di kegiatan
selanjutnya, terutama terkait penyediaan
sarana yang lebih memadai. Meskipun
demikian, guru dan siswa menunjukkan
sikap yang kooperatif dan
diri

berlangsung. Hal ini membuktikan bahwa

mampu

menyesuaikan selama  kegiatan
integrasi teknologi dalam pembelajaran

dapat diterima dengan baik apabila
dipandu dengan pendekatan yang tepat dan
didukung oleh fasilitas yang memadai.
Secara keseluruhan, kegiatan sosialisasi
penggunaan aplikasi Kahoot berjalan dengan
baik dan mencapai tujuan yang telah
direncanakan. Guru dan siswa tidak hanya
memahami konsep dan cara penggunaan

Kahoot, tetapi juga merasakan langsung

manfaatnya dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif dan
menyenangkan. Diharapkan setelah
kegiatan ini, sekolah dapat mulai

mengintegrasikan Kahoot secara konsisten

dalam proses belajar mengajar untuk

meningkatkan motivasi serta hasil belajar
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peserta didik. Kegiatan ini juga membuka

peluang bagi pelatihan lanjutan agar
pemanfaatan teknologi pembelajaran dapat
diterapkan secara berkelanjutan dan lebih
optimal.
Tindak

program penggunaan aplikasi Kahoot pada

lanjut dari implementasi

guru dan siswa diperlukan agar

penggunaan Kahoot dapat diterapkan secara
optimal dalam pembelajaran, melalui
pelatihan lanjutan, pemantauan di kelas,
Sekolah juga

menyediakan fasilitas

dan dukungan teknis.
diharapkan
pendukung seperti jaringan internet yang
stabil

Evaluasi berkala perlu dilakukan untuk

dan perangkat yang memadai.
menilai efektivitas penggunaan Kahoot serta
perkembangan kemampuan guru dan
siswa, sehingga penerapannya dapat
berdampak pada peningkatan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar.

f. Keefktifan kegiatan(n-gain)
Uji dilakukan

mengetahui proses kegiatan (pembelajaran)

N-gain untuk
yaitu sosialisasi penggunaan aplikasi Kahoot
berdasarkan nilai pretestt & posttest peserta
kegiatan. Hasil uji dapat di lihat pada tabel
Tabel 2. Hasil Uji N-gain

N-gain Skor Kriteria

0,7340
Berdasarkan hasil uji N-gain memiliki

Efektivitas Tinggi

skor 0,7340 artinya proses pembelajaran
(kegiatan) yang dilakukan termasuk dalam
kategori tinggi, sosialisasi yang dilakukan

sangat efektif .
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Kuesioner Per-
Indikator

Pada kegiatan ini para peserta didik

g. Hasil Kepuasan

dan guru di SMA Negeri 1 Kambera diminta
untuk mengisi kuisioner kepuasan, untuk
mengukur kepuasan dari kegiatan yang
dilakukan.

dilakukan untuk menilai sejauh mana

Survei kepuasan konsumen

peserta kegiatan merasa puas dengan

sosialisasi yang lakukan.

Gambar 7. Hasil Kepuasan Kegiatan

Persentase Kepuasan

100
95
90 89 89 90
90 88
85
80
& L g &
I N P
Kl < 2
Gambar 7 adalah garafik hasil

pengukuran kepuasan pada pelaksanaan
kegiatan yang di isi oleh peserta didik dan
guru di SMA Negeri 1 Kambera. Media yang
digunakan untuk pengumpulan kuesioner
menggunakan  platform  google  from.
Terdapat 5 poin besar yang diukur dalam
kepuasan pelaksanaan kegiatan. Pertama
terdapat poin relevansi materi, pada poin ini
terdapat 4 pernyataan yang diajukan
kepada peserta didik dan guru di SMA

Negeri 1 Kambera, meliputi kejelasan materi
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yang di sampaikan, kesesuaian dan
penyampaian materi dengan skor 90 dapat
dikatakan bahwa mereka sangat memahami
materi yang disampaikan. Hasil ini sejalan
dengan penelitian Khalif et al., (2025) yang
melaporkan nilai kepuasan sebesar 53 dari
total 75, yang juga dikategorikan sebagai
kedua adalah

penggunaan aplikasi terdapat 3 pernyataan

sangat puas. Poin

yang diajukan, meliputi pemahaman

pengunaan aplikasi secara langsung,
kemudahan implementasi aplikasi sejauh
mana aplikasi ini dapat diterapakan dikelas.
Pada poin ini diperoleh nilai sebesar 88 yang
menunjukkan bahwa peserta sangat paham
dan sangat memenuhi indikator tersebut.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
Priyambodo et al., (2022) yang melaporkan
bahwa 71% responden merasa sangat puas
dengan penyelenggaraan pelatihan,
meskipun masih ada sekitar 10% responden
yang belum puas terhadap aspek media.
Poin ketiga adalah efektivitas dan dampak
kegiatan dimana pada poin terdapat 3
pernyataan yang diajukan meliputi sejauh
mana menambah pengetahuan terkait
pemanfaatan media, mendorong keaktifan
dan kolaborasi antara guru dan siswa
dalam proses pembelajaran dengan nilai 89
artinya aplikasi ini sangat berpengaruh
pada peserta dengan menggunakan aplikasi
Kahoot,

menjadi lebih mudah, menyenangkan dan

proses evaluasi pembelajaran

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.
Hal ini sesuai dengan pendapatnya Indriani
(2022)

et al, bahwa Bahwa dengan
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menggunakan aplikasi Kahoot, proses
evaluasi pembelajaran menjadi lebih
mudah, menyenangkan, serta mampu

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.
Hal tersebut terbukti dari hasil evaluasi
yang menunjukkan bahwa 91,32% siswa
menyukai proses penilaian dan merasa lebih
termotivasi ketika menggunakan aplikasi
Kahoot, serta adanya peningkatan rata-rata
hasil belajar siswa sebesar 13,2 poin. Poin
keempat adalah teknik pelaksanaan pada
poin terdapat 3 pernyataan yang diajukan
meliputi keefektifan kegiatan, fasilitas yang
diperlukan dan keterlibatan para peserta
dalam kegiatan. Dengan nilai 89 dapat
dikatakan bahwa

kegiatan terlaksana dengan sangat baik. Hal

teknik  pelaksanaan

ini sama dengan penelitianya Justitia et al.,
(2021) bahwa Peserta pelatihan merasa puas

yang
dibuktikan dengan pengisian kuesioner

dengan pelaksanaan pelatihan
feedback, dengan nilai kepuasan di atas 3,5
dari 4. Poin yang terakhir adalah kepuasaan
dan harapan pelaksanaan pada poin
terdapat 2 pernyataan yang diajukan terkait
kepuasan dan harapan peserta pada poin ini
dengan nilai 90 sehingga dapat dikatakan
bahwa peserta merasa sangat puas terhadap
kegiatan yang telah dilaksanakan selain itu
harapan peserta untuk kegiatan berikutnya
peserta menginginginkan kegiatan serupa
Hal

penelitianya Zahara et al., (2024) bahwa

tetep  dilanjutkan. sama degan
peserta merasa sangat puas dapat dilihat
bahwa rata-rata secara keseluruhan tingkat

kepuasan peserta terhadap pelatihan berada
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pada 87,8 %. Hal ini menunjukkan bahwa
peserta merasa sangat puas dengan kegiatan
yang dilaksanakan dan mengharapkan
kegiatan yang serupa dapat dilaksanakan
pada lain kesempatan.

Tabel 3. Kepuasan Keseluruhan

Program
Nilai
i Y a Kategori Keterangan
o
Sosialisasi berjalan
Sancat sangat sukses, melebihi
89 % . & . harapan peserta, dan
Tinggi

memberikan nilai
tambah yang signifikan.

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh
nilai sebesar 89% yang termasuk dalam
tinggi.  Hasil
menunjukkan bahwa kegiatan sosialisasi
tidak hanya

kategori  sangat ini

berjalan sangat sukses,
memenuhi tujuan yang telah ditetapkan
tetapi juga melebihi harapan peserta.
Tingginya persentase ini mengindikasikan
bahwa materi yang disampaikan dapat
baik,

penyampaian dinilai efektif, serta mampu

dipahami dengan metode
memberikan nilai tambah yang signifikan

bagi peserta, baik dari segi pengetahuan,

pemahaman, maupun peningkatan
kesadaran  terhadap  materi  yang
disosialisasikan.
D. Simpulan dan Saran

Sosialisasi ~ penggunaan  aplikasi
Kahoot di SMA Negeri 1 Kambera berhasil
mencapai tujuannya untuk
memperkenalkan dan mendorong

penerapan media pembelajaran berbasis

kuis interaktif guna meningkatkan minat
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dan motivasi belajar guru serta siswa.
Keberhasilan ini ditunjukkan melalui
peningkatan pemahaman peserta yang
sangat signifikan antara hasil pre-test dan
post-test. Pada pre-test, mayoritas peserta
memperoleh nilai pada rentang 10 hingga 50
(kategori rendah sampai sedang), namun
setelah sosialisasi, skor post-test meningkat
secara substansial dengan sebagian besar
peserta mencapai nilai antara 60 hingga 100.
Peningkatan ini membuktikan bahwa Kahoot
efektif

pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini dinilai

dalam  meningkatkan  proses

sangat sukses dan melebihi harapan peserta,

yang
kepuasan program

tercermin dari perolehan nilai

89%

termasuk dalam kategori sangat tinggi.

sebesar atau

Untuk menjamin optimalisasi dan
keberlanjutan aplikasi Kahoot, sekolah perlu
segera melaksanakan tindak lanjut program
berupa pelatihan lanjutan dan pemantauan
berkala di

didukung dengan peningkatan fasilitas,

kelas. Hal ini juga harus

seperti penyediaan jaringan internet yang
stabil dan perangkat yang memadai, untuk

mengatasi kendala teknis yang ada.
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