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RINGKASAN 

 

Program pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru RA 

Mathlaul Anwar Kota Tangerang dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran berbasis game-

based learning melalui platform Kahoot. Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk 

mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik 

generasi digital, termasuk pada jenjang pendidikan anak usia dini. Berdasarkan analisis situasi, 

proses pembelajaran di RA masih didominasi metode konvensional, literasi digital guru masih 

terbatas, serta belum adanya pelatihan terstruktur terkait pemanfaatan media pembelajaran 

digital. Oleh karena itu, solusi yang ditawarkan berupa pelatihan dan pendampingan pembuatan 

kuis interaktif berbasis Kahoot melalui tahapan persiapan dan pelaksanaan workshop praktik 

langsung. Kegiatan ini melibatkan tim dosen dan mahasiswa serta menargetkan peningkatan 

pengetahuan, keterampilan, dan kualitas layanan pembelajaran mitra. Luaran yang diharapkan 

meliputi peningkatan kompetensi guru dan publikasi kegiatan di media massa. Dengan 

dukungan anggaran yang dialokasikan untuk honor narasumber, bahan pelatihan, 

perlengkapan, serta biaya perjalanan, program ini diharapkan mampu mendorong transformasi 

pembelajaran yang lebih kreatif, partisipatif, dan adaptif terhadap perkembangan pendidikan 

di era digital.
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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola pembelajaran di berbagai jenjang 

pendidikan. Guru sebagai ujung tombak proses belajar mengajar dituntut untuk terus 

meningkatkan kompetensi dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran agar sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik generasi digital yang melek teknologi. Salah satu inovasi pembelajaran 

berbasis teknologi yang semakin populer di dunia pendidikan adalah game-based learning 

melalui aplikasi Kahoot, yaitu platform kuis interaktif yang dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran(1).   

Kegiatan pembelajaran di lembaga pendidikan usia dini, termasuk Raudhatul Athfal 

(RA), seringkali menghadapi tantangan dalam menciptakan suasana belajar yang menarik, 

menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Metode konvensional yang 

masih dominan digunakan oleh sebagian guru di RA cenderung membuat anak cepat bosan dan 

kurang berpartisipasi aktif, sehingga belum optimal dalam mendukung perkembangan kognitif 

serta keterampilan berpikir anak(2). Berbeda dengan itu, penggunaan media pembelajaran 

digital yang interaktif seperti Kahoot dapat menciptakan suasana kelas yang kompetitif namun 

menyenangkan, sehingga dapat merangsang keterlibatan aktif peserta didik dan mendukung 

pembelajaran yang efektif(3)(4).  

Dalam konteks pembelajaran interaktif, penelitian menunjukkan bahwa Kahoot secara 

signifikan mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik, baik dalam 

pembelajaran tematik maupun sains(5). Sebagai contoh, studi penelitian di SMP menunjukkan 

bahwa penggunaan Kahoot mampu memicu motivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif 

selama proses pembelajaran berlangsung(6). Selain itu, kajian literatur terhadap penggunaan 

Kahoot menyimpulkan platform ini membantu guru dalam melakukan asesmen formatif karena 

memberikan umpan balik instan serta mempermudah pengukuran ketercapaian tujuan 

pembelajaran(7). 

Meski demikian, masih terdapat kendala yang dihadapi guru dalam 

mengimplementasikan teknologi pembelajaran digital seperti Kahoot. Keterbatasan literasi 

digital, kurangnya pemahaman strategi game-based learning, serta rendahnya keterampilan 

teknis dalam merancang materi pembelajaran berbasis Kahoot menjadi hambatan nyata di 

berbagai satuan pendidikan, termasuk lembaga pendidikan anak usia dini. Hal ini sejalan 

dengan temuan riset yang mengungkap bahwa pelatihan dan pendampingan bagi guru dalam 

pemanfaatan Kahoot sangat diperlukan untuk meningkatkan kompetensi mereka dalam 

menciptakan pembelajaran yang interaktif dan bermakna(8). 
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Selain aspek motivasi dan keterlibatan, pemanfaatan Kahoot juga berdampak positif 

terhadap learning outcomes peserta didik. Penelitian di lingkungan pendidikan dasar 

menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam proses evaluasi pembelajaran dapat 

mendorong peningkatan hasil belajar melalui mekanisme umpan balik langsung dan suasana 

kuis yang menarik(9). Temuan ini relevan dengan tujuan pendidikan di era Society 5.0, yaitu 

menciptakan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi agar proses belajar menjadi 

kontekstual, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. 

Oleh karena itu, untuk menjawab kebutuhan peningkatan kapasitas guru di RA Mathlaul 

Anwar Kota Tangerang, pelatihan pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif 

menjadi langkah strategis. Pelatihan ini diharapkan tidak hanya meningkatkan keterampilan 

teknis guru dalam memanfaatkan Kahoot, tetapi juga mendorong perubahan paradigma 

pembelajaran menuju penggunaan teknologi secara efektif dan inovatif dalam menciptakan 

proses belajar yang menyenangkan dan bermutu. Hal ini sesuai dengan tuntutan pendidikan 

abad XXI yang menempatkan guru sebagai facilitator yang mampu memadukan kompetensi 

pedagogik dengan penguasaan teknologi pendidikan(10).  

1. Analisis Situasi 

Perkembangan teknologi informasi menuntut adanya transformasi dalam proses 

pembelajaran, termasuk pada jenjang pendidikan anak usia dini. Pemanfaatan media digital 

interaktif menjadi salah satu strategi yang dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

belajar peserta didik. Platform game-based learning seperti Kahoot! menawarkan konsep kuis 

interaktif yang mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, kompetitif, dan 

partisipatif.  

RA Mathlaul Anwar Kroncong, Kota Tangerang, sebagai lembaga pendidikan berbasis 

nilai-nilai Islam memiliki komitmen dalam membentuk generasi yang cerdas dan berakhlak 

mulia. Proses pembelajaran telah berjalan dengan baik melalui berbagai kegiatan 

pengembangan kognitif, motorik, dan pembiasaan ibadah. Namun, metode yang digunakan 

masih didominasi pendekatan konvensional seperti lembar kerja cetak dan papan tulis, 

sehingga variasi pembelajaran berbasis teknologi belum optimal. 

Selain itu, literasi digital guru masih terbatas pada penggunaan dasar media sosial dan 

aplikasi komunikasi. Keterampilan dalam merancang media pembelajaran interaktif berbasis 

digital belum berkembang secara maksimal. Padahal, akses terhadap perangkat seperti 

smartphone dan jaringan internet sudah tersedia dan berpotensi mendukung inovasi 

pembelajaran. 
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Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan pelatihan yang terstruktur untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Pelatihan pemanfaatan Kahoot 

menjadi solusi strategis untuk membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini, sekaligus meningkatkan 

profesionalisme guru dalam menghadapi tantangan pendidikan di era digital. 

Berikut merupakan dokumentasi beberapa kegiatan pembelajaran dan aktivitas edukatif 

yang telah dilaksanakan di RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang sebagai gambaran kondisi dan 

dinamika proses belajar mengajar di lingkungan mitra: 

 

 

Gambar 1. Kegiatan Guru Melatih Ketangkasan Siswa/i 

 

Gambar 2. Kegiatan Sosialisasi Makan Sehat dan Bergizi 
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Gambar 3. Kegiatan Belajar Melatih Kognitif Siswa/i 

 

Gambar 4. Kegiatan Pengenalan Literasi Alam & Lingkungan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Kegiatan Pendampingan Manasik Haji Siswa/i 
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MANFAAT 

Kegiatan Pelatihan Pemanfaatan Kahoot sebagai Media Pembelajaran Interaktif bagi 

Guru RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang memberikan manfaat strategis bagi berbagai pihak.  

Bagi guru, pelatihan ini meningkatkan kompetensi literasi digital serta keterampilan dalam 

merancang pembelajaran berbasis permainan melalui platform Kahoot!, sehingga proses 

belajar menjadi lebih variatif, kreatif, dan partisipatif. Bagi peserta didik, penggunaan media 

interaktif dapat menumbuhkan motivasi, meningkatkan konsentrasi, serta menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan tidak monoton. Sementara itu, bagi lembaga RA Mathlaul 

Anwar, kegiatan ini mendukung peningkatan mutu pembelajaran dan memperkuat citra sebagai 

institusi pendidikan yang adaptif terhadap perkembangan teknologi. Selain itu, bagi perguruan 

tinggi, program ini menjadi wujud nyata pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi dalam 

bidang pengabdian kepada masyarakat sekaligus membuka peluang kerja sama berkelanjutan 

dalam pengembangan inovasi pembelajaran berbasis digital. 

 

TUJUAN 

Kegiatan Pelatihan Pemanfaatan Kahoot sebagai Media Pembelajaran Interaktif bagi 

Guru RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru 

dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran berbasis digital, khususnya melalui platform 

Kahoot!, sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, kegiatan 

ini bertujuan untuk mendorong inovasi metode pembelajaran yang mengintegrasikan unsur 

bermain dan teknologi sesuai dengan karakteristik anak usia dini, meningkatkan literasi digital 

guru dalam merancang serta mengelola evaluasi pembelajaran berbasis kuis interaktif, serta 

mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih efektif, partisipatif, dan adaptif 

terhadap perkembangan pendidikan di era digital. 
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2. Peta Lokasi Mitra 

 

Gambar 6. Google Map Lokasi RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang 

Jarak mitra dengan pengusul 46,4 km dimana pengusul adalah Universitas Bina Sarana 

Informatika yang berlokasi di Jl. Kramat Raya No.98 Kwitang Senen Jakarta Pusat dan Alamat 

mitra adalah Jl Gatot Subroto Km 5,5 Kp Ledug Rt 02/06, Kel. Kroncong, Kec.Jatiuwung, 

Kota Tangerang 

3. Permasalahan Mitra 

 Berdasarkan profil dan kondisi RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang, permasalahan 

mitra yang relevan dengan kegiatan pengabdian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Metode pembelajaran masih konvensional 

Guru masih dominan menggunakan lembar kerja cetak dan papan tulis, sehingga 

pembelajaran kurang variatif dan belum mengoptimalkan media interaktif berbasis 

teknologi. 

2. Kurangnya inovasi pembelajaran berbasis teknologi 

Meskipun lembaga memiliki komitmen menciptakan pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan sesuai visi dan misi, implementasi teknologi dalam kegiatan belajar 

mengajar belum berjalan secara sistematis. 

3. Literasi digital guru masih terbatas 

Pemahaman guru terhadap pemanfaatan teknologi masih sebatas penggunaan dasar 

media sosial dan aplikasi komunikasi, belum sampai pada pengembangan media ajar 

digital interaktif. 

4. Belum terampil menggunakan media game-based learning 
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Guru belum memiliki kemampuan teknis dalam merancang dan mengelola 

pembelajaran berbasis permainan digital seperti melalui platform Kahoot!. 

5. Belum adanya pelatihan terstruktur terkait teknologi pembelajaran 

Hingga saat ini belum tersedia program pelatihan khusus yang membekali guru dengan 

keterampilan praktis dalam mengintegrasikan teknologi sebagai media evaluasi dan 

pembelajaran interaktif. 

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya intervensi berupa pelatihan dan 

pendampingan agar guru mampu mengembangkan pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, 

dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini di era digital. 

 

II. METODE PELAKSANAAN 

Metode pelaksanaan yang digunakan dalam menyelesaikan permasalahan pada RA 

Mathlaul Anwar Kota Tangerang terdiri dari beberapa tahapan sebagai berikut:  

a. Tahap Persiapan 

Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi secara langsung permasalahan yang 

dihadapi oleh guru RA Mathlaul Anwar, khususnya terkait metode pembelajaran yang 

masih konvensional dan keterbatasan literasi digital. Kegiatan pada tahap ini meliputi 

koordinasi dengan pihak sekolah, analisis kebutuhan pelatihan, penyusunan modul 

pelatihan pemanfaatan Kahoot!, serta persiapan perangkat pendukung seperti materi 

presentasi, akun Kahoot, dan contoh kuis interaktif yang sesuai dengan karakteristik anak 

usia dini.  

b. Tahap Pelaksanaan 

Pada tahap ini, peserta (guru RA Mathlaul Anwar) diberikan materi dan pendampingan 

dalam bentuk workshop serta praktik langsung (hands-on training) pembuatan kuis 

interaktif menggunakan Kahoot. Kegiatan pelatihan akan dilaksanakan pada:  

Hari/Tanggal : Sabtu, 14 Maret 2026 

Pukul  : 08.00 – 12.00 WIB 

Tempat  : Jl Gatot Subroto Km 5,5 Kp Ledug Rt 02/06, Kel. Kroncong, 

Kec.Jatiuwung, Kota Tangerang 
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Adapun tugas dari tim pelaksana kegiatan Pelatihan Pemanfaatan Kahoot sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif bagi Guru RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang adalah sebagai 

berikut:  

1. Ketua Pelaksana  

Nama :  Suwanda Aditya Saputra, M.Kom 

Bidang Ilmu : Ilmu Komputer 

Tugas : 

a. Bertanggung jawab atas perencanaan, koordinasi, dan pelaksanaan seluruh 

rangkaian kegiatan. 

b. Melakukan komunikasi dan koordinasi dengan pihak RA Mathlaul Anwar 

Kota Tangerang. 

c. Menyusun konsep materi pelatihan dan memastikan kegiatan berjalan sesuai 

jadwal. 

d. Melakukan monitoring dan evaluasi pelaksanaan kegiatan. 

a. Menyusun laporan akhir pengabdian kepada masyarakat. 

2. Tutor 

Nama : Ahmad Jurnaidi Wahidin, M.Kom 

Bidang Ilmu : Ilmu Komputer 

Tugas : 

a. Menyusun modul dan bahan ajar pelatihan pemanfaatan Kahoot!. 

b. Menyampaikan materi terkait konsep game-based learning dan 

implementasinya dalam pembelajaran RA. 

c. Membimbing peserta dalam praktik pembuatan kuis interaktif. 

d. Memberikan pendampingan teknis selama sesi simulasi penggunaan 

Kahoot. 

 

3. Anggota 1 

Nama : Beni Rahmatullah, M.Kom 

Bidang Ilmu : Ilmu Komputer 

Tugas : 

a. Menyusun administrasi kegiatan dan surat menyurat. 

b. Mengelola absensi peserta dan kelengkapan dokumen pendukung. 
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c. Menyiapkan luaran publikasi (artikel pengabdian, berita website, atau media 

sosial). 

d. Membantu penyusunan laporan pertanggungjawaban kegiatan. 

4. Anggota 2 

Nama      : Risa Prayudhi, S.Hum, M.Pd 

Bidang Ilmu  : Manajemen 

Tugas      :  

a. Menyiapkan perangkat pendukung kegiatan (LCD, koneksi internet, akun, 

dll.). 

b. Melakukan dokumentasi kegiatan (foto, daftar hadir, notulen). 

c. Menyusun instrumen evaluasi pelatihan (pre-test dan post-test sederhana). 

d. Mengolah dan menganalisis hasil evaluasi kegiatan. 

 

Mahasiswa yang dilibatkan dalam program kemitraan masyarakat: 

1. Nama : Silvia Purnama Sari 

Tugas : Mendampingi guru dalam proses pembuatan akun dan pengoperasian 

platform Kahoot!. dan Membantu peserta saat praktik pembuatan kuis interaktif. 

2. Nama : Fina Earlyta 

Tugas   : Mendampingi guru dalam proses pembuatan akun dan pengoperasian platform 

Kahoot!. dan Membantu peserta saat praktik pembuatan kuis interaktif. 

3. Nama : Ainus Sya'adah 

 Tugas : Melakukan dokumentasi kegiatan dalam bentuk foto dan video 

4. Nama : Fattah Nurizha Herlambang 

 Tugas : Mengelola daftar hadir peserta dan kelengkapan administrasi kegiatan. 

5. Nama : Amar Wijaya 

 Tugas : Melakukan dokumentasi kegiatan dalam bentuk foto dan video 
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III. LUARAN YANG DICAPAI (OUTPUT) 

Luaran dan target capaian dari kegiatan program pengabdian masyarakat, tertera pada 

Tabel 1.  

Tabel 1. Luaran dan Target Capaian 

No Jenis Luaran 
Indikator 

Capaian 

Status Capaian 

1 

Artikel di media 

masa cetak atau 

elektronik 

Nasional https://news.bsi.ac.id/pengabdian-

masyarakat/ubsi-latih-guru-ra-mathlaul-

anwar-gunakan-kahoot-untuk-pembelajaran-

interaktif/ 

2 
Mitra Non 

Produktif 

Pengetahuannya 

meningkat 

Sudah tercapai 

Keterampilannya 

meningkat 

Sudah tercapai 

Pelayanannya 

meningkat 

Sudah tercapai 

 

IV. MANFAAT YANG DIPEROLEH (OUTCOME) 

Pada kegiatan ini peserta diberikan kuesioner untuk mengetahui respons dari peserta 

terhadap kegiatan yang sudah dilaksanakan, rekap kuesioner ditampilkan pada tabel 2. 

Tabel 2. Rekap Kuesinoner Kegiatan Pengabdian Masyarakat 

 
Tabel 3. Distribusi frekuensi Responden berdasarkan jenis kelamin 

No Program Studi Freq Percent 

1 Laki-Laki 0 0% 

2 Perempuan 10 100% 

Jumlah Responden 10 100% 

 

 

Berdasarkan Tabel 3 mengenai distribusi frekuensi responden berdasarkan jenis kelamin, 

No. 

Respon
F1.1 Nama Responden

F1.2 Jenis 

Kelamin
F1.3 Usia

F1.3 Jenis 

Kegiatan
F2-1 F2-2 F2-3 F2-4 F2-5 F2-6 F3-1 F3-2 F3-3 F3-4 F3-5 F3-6 F3-7 F4 F5

1 Juhanah 2 4 1 4 3 4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4

2 Dian Mayasari 2 3 1 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5

3 Yuliani Ulfah 2 2 1 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4

4 Neneng Aryati 2 4 1 3 3 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5

5 Adinda Larasati 2 2 1 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5

6 Atikah 2 4 1 5 4 4 4 5 3 4 5 5 4 4 4 4 5 5

7 Dewi Ayanah 2 4 1 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 3 4

8 Hj. Nurlaela 2 4 1 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 3 5

9 Silmi Fadhilah Kurniawan 2 1 1 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5

10 Mulyanah 2 3 1 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5
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dapat diketahui bahwa jumlah peserta kegiatan pelatihan sebanyak 10 orang, yang terdiri dari 

0 orang laki-laki (0%) dan 10 orang perempuan (100%). Data tersebut menunjukkan bahwa 

partisipasi peserta perempuan jauh lebih dominan dibandingkan peserta laki-laki. Hal ini 

sejalan dengan karakteristik kegiatan yang melibatkan guru RA Mathlaul Anwar, di mana 

mayoritas gurunya merupakan kaum perempuan.  

 

Tabel 4. Distribusi frekuensi Responden Responden berdasarkan Usia 

No Program Studi Freq Percent 

1 12-20 Tahun  1 10% 

2 21-35 Tahun   2 20% 

3 36-50 Tahun  2 20% 

4 >50 Tahun 5 50% 

Jumlah Responden 10 100% 

 

Berdasarkan Tabel 4 mengenai distribusi frekuensi responden berdasarkan usia, 

diketahui bahwa peserta kegiatan penyuluhan berjumlah 10 orang dengan rentang usia yang 

bervariasi. Peserta terbanyak berada pada kelompok usia >50 tahun sebanyak 5 orang (50%). 

Sementara itu, keterlibatan peserta dari kelompok usia (36–50 tahun) sebanyak 2 orang (20%), 

untuk peserta dari kelompok usia (21–35 tahun) sebanyak 2 orang (20%) dan peserta dari 

kelompok usia (12–20 tahun) sebanyak 1 orang (10%). Data tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta berasal dari kelompok usia paruh baya.  

Tabel 5. Hasil Kuesioner Persepsi kepuasan responden terhadap kegiatan ini secara 

keseluruhan 

No Keterangan Jawaban Freq Percent 

1 Sangat tidak puas 0 0% 

2 Tidak puas 0 0% 

3 Cukup puas 0 0% 

4 Puas 3 30% 

5 Sangat puas 7 70% 

    10 100% 

 

Berdasarkan Tabel 5 mengenai hasil kuesioner persepsi kepuasan responden terhadap 

kegiatan pelatihan secara keseluruhan, dapat diketahui bahwa tingkat kepuasan peserta berada 

pada kategori yang sangat baik. Dari total 10 responden, sebanyak 7 orang (70%) menyatakan 

sangat puas dan  3 orang (30%) menyatakan puas. Tidak ada peserta yang memberikan 

penilaian tidak puas maupun sangat tidak puas. 

Hasil ini menunjukkan bahwa kegiatan “Pelatihan Pemanfaatan Kahoot Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Bagi Guru RA. Mathlaul Anwar Kota Tangerang” berhasil 
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memberikan pengalaman positif bagi para peserta. Materi yang disampaikan dinilai menarik, 

mudah dipahami, serta relevan dengan kebutuhan guru RA. Mathlaul Anwar saat ini. Peserta 

juga merasa bahwa narasumber mampu menyampaikan materi dengan cara yang komunikatif 

dan aplikatif, sehingga mendorong partisipasi aktif selama kegiatan berlangsung. Tingginya 

tingkat kepuasan ini mencerminkan bahwa tujuan kegiatan, yaitu meningkatkan kompetensi 

guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran berbasis digital, khususnya melalui 

platform Kahoot!, sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, 

kegiatan ini bertujuan untuk mendorong inovasi metode pembelajaran yang mengintegrasikan 

unsur bermain dan teknologi sesuai dengan karakteristik anak usia dini, meningkatkan literasi 

digital guru dalam merancang serta mengelola evaluasi pembelajaran berbasis kuis interaktif, 

serta mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih efektif, partisipatif, dan adaptif 

terhadap perkembangan pendidikan di era digital. 

 

V. REALISASI BIAYA 

Realisasi biaya dalam melaksanakan kegiatan pengabdian pada masyarakat ini terdapat 

pada tabel 6. 

 Tabel 6. Realisasi Biaya  

HONOR 

No. Item Honor Kegiatan Volume Satuan Honor (Rp) Total (Rp) 

1 Honor narasumber pelatihan   1  Orang  850.000     850.000 

Total Honor 850.000 

BELANJA BAHAN 

No. Item Bahan Volume Satuan Honor (Rp) Total (Rp) 

1  Kuota Internet 20  paket 100.000  2.000.000 

2  Souvenir  20 pcs  50.000 1.000.000 

3 Cetak Modul 20 Eks 20.000    400.000 

Total Belanja Bahan  3.400.000 

BELANJA BARANG NON OPERASIONAL 

No. Item Bahan Volume Satuan Honor (Rp) Total (Rp) 

1 

ATK Peserta (Blocknote & 

Pulpen) 20 Paket 25.000     500.000  

2 Spanduk/Banner Kegiatan 1 Pcs 350.000    350.000  

3 

Sertifikat Peserta & 

Narasumber 26 Lembar 10.000     260.000  

Total Belanja Barang Non Operasional 1.110.000 

BIAYA PERJALANAN 

No. Item Bahan Volume Satuan Honor (Rp) Total (Rp) 

1 Transportasi survey  2 orang  300.000     600.000 

2 Transportasi pelatihan  8 orang  300.000  2.400.000 
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3 

Transportasi koordinasi dan 

evaluasi 3 orang 300.000     900.000  

Total Biaya Perjalanan 3.900.000 

Total Keseluruhan 9.260.000 

 

 

 

VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pelatihan pemanfaatan Kahoot! bagi guru RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang berhasil 

meningkatkan literasi digital dan kreativitas guru dalam menciptakan media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan bagi anak usia dini. Kesimpulannya, penggunaan platform ini 

efektif mengubah suasana kelas menjadi lebih dinamis serta memudahkan proses evaluasi 

belajar. 

Sebagai tindak lanjut dalam mengoptimalkan hasil pelatihan ini, disarankan guru 

diharapkan mulai mengintegrasikan Khaoot! secara rutin dalam kegiatan belajar mengajar, 

minimal satu kali dalam seminggu, agar keterampilan yang telah dipelajari tidak terlupakan 

dan perlu adanya sesi berbagi (sharing session) antar guru di lingkungan RA Mathlaul Anwar 

untuk saling bertukar ide kreatif terkait konten kuis yang sesuai dengan karakteristik anak usia 

dini. 
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I. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, 

termasuk pada jenjang pendidikan anak usia dini. Integrasi media pembelajaran berbasis digital dinilai 

mampu meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang lebih interaktif dan partisipatif. Penelitian di 

Indonesia menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot! berbasis game-based learning berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar (Permana et al., 2024). Temuan ini 

memperkuat bahwa media berbasis permainan digital dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran. 

Dalam konteks pendidikan dasar, penggunaan Kahoot! juga terbukti meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar siswa secara signifikan (Zariyah et al., 2025). Siswa menunjukkan respons positif karena 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan kompetitif secara sehat. Hal serupa ditemukan dalam 

penelitian Jiwandono dan Firmansyah (2025) yang menyatakan bahwa Kahoot! efektif digunakan sebagai 

media evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia karena memberikan umpan balik langsung dan 

meningkatkan partisipasi aktif. 

Pada jenjang RA, pendekatan bermain sambil belajar menjadi karakteristik utama. Oleh karena itu, 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan digital seperti Kahoot! sangat relevan diterapkan. 

Studi Baso dan Sakti (2026) menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot! sebagai media evaluasi interaktif 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa di kelas dasar. Dengan pendekatan yang tepat, media ini 

dapat disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini yang membutuhkan visual menarik, durasi singkat, 

dan bahasa sederhana. 

Pelatihan ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan Kahoot! sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis permainan sehingga pembelajaran menjadi lebih kreatif, inovatif, dan 

sesuai perkembangan teknologi pendidikan. 

 

II. Konsep Dasar Pembelajaran Interaktif 

Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan elemen 

permainan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Dalam konteks 

pendidikan di Indonesia, pemanfaatan platform Kahoot! sebagai bagian dari GBL telah banyak diteliti dan 

menunjukkan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa (Otari, 2025). 
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Gambar 1. Kahoot! menginspirasi pembelajaran di kelas 

 

Game-based learning merupakan pendekatan pedagogis yang memanfaatkan unsur permainan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan siswa (Kurniawati & Hadi, 2023; Utami & Hariyanto, 2023). 

Dalam konteks Indonesia, Kahoot! telah banyak dipelajari karena kemampuannya meningkatkan motivasi 

belajar siswa SD dan SMP (Alim & Dewi, 2024; Dwijayanti & Indrawati, 2024). Selain itu, penggunaan 

Kahoot! juga terbukti meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA (Susanti & Nurain, 2024), 

Bahasa Indonesia (Sari, 2025; Maulani & Syafruddin, 2025), dan IPS (Yuliana & Suryadi, 2024). Hal ini 

menunjukkan bahwa GBL dengan Kahoot! efektif dalam pembelajaran interaktif di berbagai mata pelajaran. 

Pendekatan GBL memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui 

tantangan, kompetisi, serta sistem skor yang memberikan umpan balik langsung. Rafnis (2025) menjelaskan 

bahwa penggunaan Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan partisipasi siswa 

dan menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis dibanding metode konvensional. 

Selain itu, penelitian Rahman et al. (2025) menunjukkan bahwa penerapan Digital Game-Based 

Learning (DGBL) menggunakan Kahoot! meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa elemen permainan digital dapat merangsang 

perhatian dan fokus siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Fatnah et al. (2025) juga menemukan bahwa penerapan media Kahoot! dalam pembelajaran IPA 

meningkatkan minat belajar siswa karena adanya unsur kompetisi dan visualisasi yang menarik. Lebih 

lanjut, kajian sistematis yang dilakukan Sukarismanti et al. (2023) mengungkapkan bahwa tren penggunaan 

Kahoot! dalam pembelajaran di Indonesia menunjukkan peningkatan signifikan dalam lima tahun terakhir, 

terutama karena kemampuannya meningkatkan engagement dan interaktivitas. 

Dengan demikian, konsep game-based learning bukan sekadar penggunaan permainan dalam kelas, 

tetapi strategi pedagogis yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa 

melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. 

 

III. Pengenalan Kahoot! 

Perkembangan teknologi informasi dalam dunia pendidikan telah membawa perubahan signifikan 

terhadap cara guru merancang dan melaksanakan pembelajaran. Di era digital saat ini, proses belajar tidak 

lagi terbatas pada metode konvensional yang berpusat pada ceramah, melainkan berkembang menuju 

pembelajaran yang interaktif, partisipatif, dan berbasis teknologi. Salah satu platform yang dapat 

mendukung transformasi tersebut adalah Kahoot!, sebuah media pembelajaran berbasis permainan yang 

dirancang untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui aktivitas kuis interaktif. 

Kahoot! merupakan platform pembelajaran daring yang memungkinkan guru membuat berbagai 

bentuk kuis, survei, maupun diskusi interaktif yang dapat diakses menggunakan perangkat digital seperti 

laptop, tablet, atau telepon pintar. Platform ini memadukan unsur visual yang menarik, warna yang cerah, 

musik latar yang energik, serta sistem penilaian berbasis skor yang mendorong semangat belajar melalui 

suasana kompetisi yang sehat. Bagi anak usia dini, khususnya peserta didik di RA, pendekatan belajar 

sambil bermain menjadi metode yang sangat relevan karena sesuai dengan karakteristik perkembangan 

mereka yang aktif, eksploratif, dan menyukai tantangan sederhana. 

Secara teknis, penggunaan Kahoot! dimulai dengan pembuatan akun oleh guru melalui laman resmi 

Kahoot!. Setelah akun aktif, guru dapat merancang kuis sesuai dengan tema pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Setiap pertanyaan dapat dilengkapi dengan teks singkat, gambar pendukung, dan pilihan 

jawaban yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman anak. Ketika kuis siap digunakan, sistem akan 

menghasilkan kode permainan atau PIN yang dibagikan kepada peserta didik untuk bergabung dalam sesi 

tersebut. Guru menampilkan pertanyaan melalui layar utama, sementara peserta didik menjawab 

menggunakan perangkat masing-masing. Skor diberikan berdasarkan ketepatan dan kecepatan menjawab, 

sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup dan penuh antusiasme. 
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Dalam konteks pembelajaran di RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang, Kahoot! dapat dimanfaatkan 

untuk berbagai kebutuhan, mulai dari kegiatan apersepsi di awal pembelajaran, penguatan materi di tengah 

proses belajar, hingga evaluasi sederhana di akhir kegiatan. Misalnya, pada tema pengenalan huruf hijaiyah, 

guru dapat menampilkan gambar huruf dan meminta anak memilih bunyi yang tepat. Pada tema binatang 

atau lingkungan sekitar, guru dapat menyajikan gambar hewan dan menanyakan nama atau habitatnya. 

Dengan pendekatan ini, anak tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam 

proses menjawab dan berdiskusi. 

Meskipun Kahoot! dirancang sebagai media permainan, penggunaannya tetap memerlukan 

perencanaan pedagogis yang matang. Guru perlu mempertimbangkan durasi permainan agar tidak terlalu 

lama sehingga anak tetap fokus dan tidak kelelahan. Bahasa yang digunakan dalam pertanyaan harus 

sederhana dan jelas. Selain itu, pendampingan aktif dari guru sangat penting untuk memastikan setiap anak 

memahami cara menjawab serta merasa nyaman selama kegiatan berlangsung. Nilai-nilai positif seperti 

sportivitas, kerja sama, dan saling menghargai juga perlu ditekankan agar permainan menjadi sarana 

pembentukan karakter, bukan sekadar kompetisi. 

Penguasaan Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif merupakan bagian dari penguatan 

kompetensi literasi digital guru. Melalui pelatihan ini, guru diharapkan tidak hanya mampu mengoperasikan 

aplikasi secara teknis, tetapi juga kreatif dalam merancang konten yang sesuai dengan kurikulum RA dan 

kebutuhan perkembangan anak. Dengan demikian, Kahoot! tidak sekadar menjadi alat hiburan, melainkan 

menjadi sarana strategis untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan, bermakna, dan adaptif 

terhadap tantangan pendidikan di era digital. 

 

IV. Persiapan Teknis  

Keberhasilan implementasi Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif sangat ditentukan oleh 

kesiapan teknis sebelum kegiatan dilaksanakan. Persiapan ini mencakup aspek perangkat, jaringan internet, 

akun pengguna, serta kesiapan materi yang akan digunakan dalam sesi pembelajaran. Tanpa perencanaan 

teknis yang matang, proses pembelajaran berpotensi mengalami kendala yang dapat mengganggu 

konsentrasi dan antusiasme peserta didik. 

Langkah awal yang perlu dilakukan adalah memastikan ketersediaan perangkat pendukung. Guru 

memerlukan laptop atau komputer yang terhubung dengan proyektor atau layar televisi untuk menampilkan 

pertanyaan kepada seluruh peserta didik. Selain itu, perangkat tambahan seperti telepon pintar atau tablet 

dapat digunakan oleh anak secara bergantian atau berkelompok, disesuaikan dengan kondisi sarana 
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prasarana di RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang. Apabila jumlah perangkat terbatas, model pembelajaran 

berbasis kelompok dapat menjadi solusi efektif sekaligus melatih kerja sama anak. 

Koneksi internet yang stabil juga menjadi faktor penting dalam penggunaan Kahoot!. Karena platform 

ini berbasis daring, gangguan jaringan dapat menghambat jalannya permainan. Oleh karena itu, sebelum 

pembelajaran dimulai, guru perlu melakukan uji coba koneksi dan memastikan kecepatan internet memadai. 

Disarankan pula menyiapkan alternatif jaringan, seperti hotspot cadangan, untuk mengantisipasi kendala 

teknis. 

Selain perangkat dan jaringan, guru harus memastikan akun Kahoot! telah aktif dan materi kuis sudah 

dirancang sebelumnya. Pembuatan soal sebaiknya disesuaikan dengan tema pembelajaran mingguan serta 

tingkat perkembangan anak usia dini. Guru perlu melakukan simulasi singkat untuk memastikan pertanyaan, 

gambar, dan waktu menjawab telah sesuai. Dengan persiapan teknis yang optimal, pelaksanaan 

pembelajaran berbasis Kahoot! dapat berlangsung lancar, efektif, dan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan bagi peserta didik. 

 

V. Langkah Praktik Pembuatan Kuis  

Setelah memahami konsep dasar dan persiapan teknis penggunaan Kahoot!, tahap selanjutnya dalam 

pelatihan ini adalah praktik langsung pembuatan kuis. Tahapan ini bertujuan agar guru RA Mathlaul Anwar 

Kota Tangerang memiliki keterampilan operasional dalam merancang media pembelajaran interaktif yang 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Proses praktik dilakukan secara bertahap agar setiap peserta 

pelatihan dapat mengikuti dan memahami alur pembuatan kuis dengan baik. 

Kegiatan dimulai dengan membuka laman resmi Kahoot! melalui peramban internet, kemudian masuk 

menggunakan akun yang telah dibuat sebelumnya. Setelah berhasil masuk, guru memilih menu pembuatan 

kuis baru. Pada tahap ini, guru menentukan judul kuis yang disesuaikan dengan tema pembelajaran, 

misalnya tema lingkungan, binatang, huruf hijaiyah, atau angka. Penentuan judul yang jelas membantu guru 

mengelompokkan materi serta memudahkan pencarian kembali di kemudian hari. 

Selanjutnya, guru mulai menyusun pertanyaan. Pertanyaan dirancang menggunakan bahasa yang 

sederhana, singkat, dan mudah dipahami anak usia dini. Setiap soal dapat dilengkapi dengan gambar 

pendukung agar lebih menarik dan membantu anak memahami konteks pertanyaan. Guru juga menentukan 

pilihan jawaban yang tepat serta mengatur batas waktu menjawab sesuai kemampuan anak. Pada jenjang 

RA, waktu menjawab sebaiknya tidak terlalu singkat agar peserta didik memiliki kesempatan berpikir 

dengan nyaman. 
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Setelah semua pertanyaan selesai dibuat, guru melakukan peninjauan ulang untuk memastikan tidak 

ada kesalahan penulisan, gambar tampil dengan jelas, dan jawaban benar telah ditandai dengan tepat. Tahap 

akhir adalah menyimpan kuis dan melakukan uji coba singkat sebelum digunakan dalam pembelajaran. 

Dengan melalui langkah praktik ini, guru tidak hanya memahami cara teknis membuat kuis, tetapi juga 

mampu merancang pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi peserta didik. 

 

VI. Strategi Implementasi di RA  

Implementasi Kahoot! di RA perlu disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. 

Guru perlu merancang kuis dengan jumlah soal yang terbatas, menggunakan kalimat sederhana, serta 

menyertakan gambar yang menarik agar mudah dipahami anak. Permana et al. (2024) menegaskan bahwa 

desain pembelajaran berbasis Kahoot! perlu mengikuti tahapan sistematis agar tujuan pembelajaran tercapai 

secara optimal. 

Dalam praktiknya, Kahoot! dapat digunakan sebagai media apersepsi, penguatan materi, maupun 

evaluasi pembelajaran. Zariyah et al. (2025) menyatakan bahwa penggunaan Kahoot! pada tahap evaluasi 

mampu meningkatkan hasil belajar karena siswa lebih fokus dan termotivasi dalam menjawab pertanyaan. 

Penggunaan Kahoot! juga memungkinkan guru memperoleh data hasil belajar secara cepat melalui 

laporan otomatis yang tersedia pada sistem. Baso dan Sakti (2026) menjelaskan bahwa fitur analitik Kahoot! 

membantu guru mengidentifikasi tingkat pemahaman siswa dan menyesuaikan strategi pembelajaran 

berikutnya. 

Agar implementasi berjalan efektif, guru perlu mempertimbangkan durasi penggunaan agar tidak 

terlalu lama serta memastikan koneksi internet stabil. Rafnis (2025) menekankan pentingnya kesiapan teknis 

dan pedagogis guru dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran agar tidak sekadar menjadi hiburan, 

tetapi benar-benar mendukung pencapaian kompetensi. 

Dengan implementasi yang terencana dan sesuai karakteristik peserta didik RA, Kahoot! dapat 

menjadi media pembelajaran interaktif yang mendukung perkembangan kognitif, sosial, dan emosional anak 

secara menyenangkan. 

Implementasi Kahoot! perlu memperhatikan kesiapan guru dan konten kuis agar sesuai dengan 

karakteristik peserta didik usia dini (Indah & Yunita, 2025). Kahoot! dapat dijadikan media evaluasi 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan (Ayu & Syahputri, 2024; Elvina, 2023), serta 

meningkatkan aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung (Nugraha & Siregar, 2024). Penelitian juga 
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mencatat bahwa persepsi positif siswa terhadap media digital seperti Kahoot! dapat mempengaruhi hasil 

belajar secara langsung (Anggraeni & Setiawan, 2023; Putra & Wulandari, 2025). 

Panduan Penggunaan Kahoot!: 

 

A. Registrasi 

1. Akses kahoot melalui alamat website kahoot.com 

2. Setelah berhasil masuk ke website jika belum pernah membuat akun maka pertama-tama silahkan 

untuk mendaftar terlebih dahulu melalui tombol “Sign Up” yang terdapat pada bagian kanan atas halaman 

website. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 
 

3. Setelah berhasil klik tombol “Sign Up” maka aka nada pertanyaan jenis akun yang akan dibuat, untuk 

guru dapat memilih “Teacher”  

 

 

   

4. Setelah itu akan muncul pertanyaan tempat bekerja, pilihlah “School”  
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5. Setelah itu akan diminta untuk mengisi email dan password, dapat menggunakan tombol “Sign up with 

Google” lalu login menggunakan email Google agar lebih mudah dalam menyimpan user dan password  

 

 

6. Setelah berhasil login, dapat memilih jenis pembayaran, jika ingin menggunakan versi gratis, silahkan 

klik “Get Basic for free” di bawah pemilihan jenis pembayaran.  
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B. Membuat Kahoot  

1. Setelah berhasil registrasi / login, akan mucul data diri terlebih dahulu, silahkan mengisi nama, username, 

country, dan nama sekolah.  

 

2. Setelah berhasil maka dapat langsung membuat kuis kahoot dengan klik tombol “Create” pada bagian 

kanan atas dashboard.  
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3. Setelah berhasil, akan muncul pilihan Create a new kahoot. Klik tombol Create.  
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4. Mulailah membuat pertanyaan, untuk akun free hanya dapat membuat jenis pertanyaan “Quiz” 

dan “True or False”  

5. Contoh pertanyaan jenis ”Quiz”  

 

 

6. Untuk menambahkan pertanyaan baru, maka dapat klik tombol “Add Question” di bagian kiri 

dashboard.  

 
 

7. Contoh pertanyaan jenis “True or False” 
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8. Setelah selesai membuat pertanyaan, maka dapat mengisikan deskripsi Kahoot dengan klik tombol 

“Setting” di kiri atas dashboard. 
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9. Setelah selesai membuat pertanyaan dan mengisikan deskripsi kahoot, dapat klik tombol “Done” 

yang ada pada bagian kanan atas dashboard  

10. Jika ingin langsung digunakan untuk bermain silahkan klik “Play Now” jika belum ingin 

memainkannya langsung, maka klik tombol “Done”  

 

 

11. Kahoot yang berhasil terbuat akan tersimpan di bagian kanan dashboard.  
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Bermain Kahoot  

1. Untuk bermain kahoot, siswa dapat diminta untuk download aplikasi terlebih dahulu atau masuk 

ke halaman Kahoot, lalu klik tombol “Play” pada bagian atas dashboard  

2. Untuk memulai bermain, dapat terlebih dahulu membuka kahoot yang sudah tersimpan, kemudian 

dapat langsung klik tombol “Play” di bagian kiri dashboard  

 

3. Setelah berhasil akan muncul pilihan cara bermain kahoot, pilih mode “Teach” jika digunakan 

saat sedang dalam Virtual Classroom (Guru share screen kahoot nya sehingga siswa dapat melihat 

soalnya melalui layar virtual classroom). Sedangkan mode “Assign” digunakan untuk pembelajaran 

mandiri (Guru tidak share screen, siswa dapat melihat soalnya secara mandiri di layar kahoot 

masing-masing.) 
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4. Setelah memilih mode permainan, berikutnya akan muncul opsi permainan, untuk virtual 

classroom disarankan menggunakan mode “Classic” agar setiap siswa dapat bermain secara mandiri.  

 

 

5. Ada beberapa opsi permainan yang dapat diatur oleh guru agar permainan menjadi lebih menarik.  

a. Friendly Nickname Genarator -> jika di On kan, maka nickname siswa akan di generate otomatis 

oleh sistem untuk menghindari nama-nama yang tidak sopan (karena ketika mahasiswa masuk ke 

dalam permainan, mereka akan dapat membuat nickname mereka secara mandiri)  

b. Lobby Music -> jika diganti maka music akan berubah sesuai yang kita inginkan.  

c. Randomize order of question -> Jika di On kan, maka urutan soal yang telah kita buat akan diacak, 

sehingga jika ada siswa yang sudah pernah mengikuti Kahoot ini maka mereka tidak akan mudah 

hafal dengan soalnya  



 

17 
 

d. Randomize order of answer -> Jika di On kan, maka urutan jawaban yang telah dibuat akan 

diacak, tujuan nya sama dengan merandom urutan pertanyaan.  

e. Show minimized intro instruction -> Jika di On kan, maka akan memunculkan instruksi di awal  

f. 2-Step Join -> Jika di On kan maka saat mahasiswa hendak join, maka selain harus menginputkan 

kode ruangan, juka harus mencocokan symbol yang muncul di layar dosen agar dapat bergabung. 

Hal ini digunakan untuk mencegah adanya mahasiswa luar yang menyusup bergabung dalam 

permainan. 

g. Automatically move through question -> Jika di On kan, maka setiap pergantian soal akan 

otomatis berganti tanpa dosen harus klik tombol Next. 

h. Rejoin after every game -> Jika di On kan, maka setelah game selesai mahasiswa harus 

melakukan join ulang jika ingin bermain kembali. 

 

 

6. Setelah melakukan konfigurasi opsi permainan, silahkan klik mode “Classic” dan akan dapat 

memulai permainan. Saat mulai masuk ruang permainan akan muncul Kode Permainan yang harus 

diinputkan oleh siswa agar dapat mengikuti permainan  
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7. Jika siswa sudah berhasil masuk, maka namanya akan muncul di bagian bawah dashboard, dan 

jumlah pemain yang masuk akan terlihat di sebelah kiri tengah dashboard.  

8. Jika seluruh pemain (siswa) sudah masuk ke ruangan, maka permainan dapat dimulai dengan klik 

tombol Start yang ada pada bagian tengah kanan dashboard.  

 

9. Setelah berhasil maka permainan akan dimulai, dan jika pada opsi permainan tadi pada bagian 

“Automatically Move Through Question” tidak di On kan, maka guru harus klik tombol “Next” di 

kiri atas dashboard untuk melanjutkan ke soal berikutnya. 
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10. Lakukan langkah tersebut hingga permainan berakhir.  

 

VII. Evaluasi dan Refleksi  

Evaluasi dan refleksi merupakan tahap penting dalam rangkaian pelatihan pemanfaatan 

Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif. Tahap ini bertujuan untuk menilai sejauh mana 

peserta pelatihan memahami materi, mampu mengimplementasikan keterampilan yang diperoleh, 

serta merencanakan tindak lanjut penerapan di kelas. Melalui evaluasi yang sistematis, pelatihan 

tidak hanya berhenti pada aspek teknis penggunaan aplikasi, tetapi juga menyentuh aspek pedagogis 

dan kebermanfaatannya dalam proses pembelajaran di RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang. 

Evaluasi dilakukan dengan mengamati kemampuan guru dalam merancang dan 

mempresentasikan kuis yang telah dibuat. Aspek yang dinilai mencakup kesesuaian materi dengan 

tema pembelajaran RA, kejelasan bahasa yang digunakan, ketepatan pemilihan gambar, serta 

pengaturan waktu menjawab yang ramah bagi anak usia dini. Selain itu, fasilitator juga 

memperhatikan kemampuan guru dalam mengoperasikan Kahoot! secara mandiri, mulai dari proses 

login hingga pelaksanaan simulasi permainan. Hasil evaluasi ini menjadi indikator tingkat 

penguasaan kompetensi digital peserta pelatihan. 

Selain evaluasi teknis, refleksi menjadi bagian yang tidak kalah penting. Guru diajak untuk 

merefleksikan pengalaman selama pelatihan, termasuk tantangan yang dihadapi, kemudahan yang 

dirasakan, serta peluang penerapan Kahoot! dalam kegiatan belajar mengajar sehari-hari. Proses 

refleksi ini mendorong guru untuk berpikir kritis mengenai strategi pembelajaran yang lebih variatif 
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dan menyenangkan. Diskusi reflektif juga membuka ruang berbagi pengalaman antar peserta 

sehingga tercipta suasana kolaboratif dan saling menguatkan. 

Melalui evaluasi dan refleksi yang komprehensif, diharapkan guru tidak hanya terampil secara 

teknis, tetapi juga memiliki kesadaran pedagogis dalam memanfaatkan Kahoot! secara efektif. Tahap 

ini menjadi landasan untuk pengembangan berkelanjutan, sehingga penggunaan media pembelajaran 

interaktif dapat diintegrasikan secara konsisten dalam proses pendidikan anak usia dini. 

   

VIII. Studi Kasus 

Untuk memberikan gambaran nyata mengenai penerapan Kahoot! dalam pembelajaran di RA, 

bagian ini menyajikan sebuah studi kasus sederhana yang relevan dengan kondisi di RA Mathlaul 

Anwar Kota Tangerang. Studi kasus ini bertujuan membantu guru memahami bagaimana 

perencanaan, pelaksanaan, serta evaluasi penggunaan Kahoot! dapat dilakukan secara efektif pada 

anak usia dini. 

Pada suatu kegiatan pembelajaran dengan tema “Binatang di Sekitar Kita”, guru berinisiatif 

menggunakan Kahoot! sebagai media penguatan materi di akhir sesi. Sebelum pelaksanaan, guru 

telah menyiapkan lima pertanyaan sederhana yang dilengkapi gambar hewan seperti kucing, ayam, 

ikan, dan burung. Setiap pertanyaan dirancang dengan bahasa yang singkat dan pilihan jawaban 

yang jelas. Anak-anak dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil agar penggunaan perangkat dapat 

dilakukan secara bergantian sekaligus melatih kerja sama. 

Saat permainan dimulai, suasana kelas menjadi lebih hidup. Anak-anak terlihat antusias ketika 

melihat tampilan warna-warni di layar dan mendengar musik latar khas Kahoot!. Mereka berdiskusi 

singkat dengan teman sekelompok sebelum memilih jawaban. Guru berperan aktif membimbing, 

membantu membaca pertanyaan, serta memastikan setiap anak terlibat dalam proses pengambilan 

keputusan. Setelah setiap soal selesai, guru memberikan penguatan dengan menjelaskan kembali 

jawaban yang benar secara sederhana. 

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa anak lebih fokus dan termotivasi mengikuti pembelajaran 

hingga akhir. Bahkan beberapa anak yang biasanya pasif tampak lebih berani berpartisipasi ketika 

kegiatan dikemas dalam bentuk permainan. Dari sisi guru, penggunaan Kahoot! memudahkan proses 

evaluasi karena hasil jawaban dapat langsung terlihat secara real-time. 

Studi kasus ini menunjukkan bahwa dengan perencanaan yang tepat dan pendampingan aktif, 

Kahoot! dapat menjadi media pembelajaran interaktif yang efektif di RA. Kunci keberhasilannya 

terletak pada kesesuaian materi dengan tahap perkembangan anak serta kemampuan guru dalam 

mengelola suasana belajar yang menyenangkan dan kondusif. 
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IX. Rencana Tindak Lanjut   

Pelatihan pemanfaatan Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif tidak berhenti pada 

kegiatan praktik semata, tetapi perlu diikuti dengan rencana tindak lanjut yang sistematis agar 

manfaatnya dapat dirasakan secara berkelanjutan. Rencana tindak lanjut ini bertujuan memastikan 

bahwa kompetensi yang telah diperoleh guru selama pelatihan benar-benar diterapkan dalam proses 

pembelajaran di RA Mathlaul Anwar Kota Tangerang. 

Langkah awal tindak lanjut adalah penerapan bertahap Kahoot! dalam kegiatan belajar 

mengajar sesuai dengan tema pembelajaran yang sedang berlangsung. Guru dapat mulai 

mengintegrasikan Kahoot! sebagai media apersepsi atau penguatan materi satu hingga dua kali 

dalam satu bulan. Penerapan secara bertahap ini membantu guru menyesuaikan diri dengan ritme 

kelas sekaligus mengevaluasi efektivitas penggunaannya terhadap karakteristik peserta didik. Dalam 

proses ini, guru diharapkan mendokumentasikan pengalaman, kendala, serta respons anak sebagai 

bahan evaluasi internal. 

Selain implementasi di kelas, tindak lanjut juga dapat dilakukan melalui forum diskusi rutin 

antar guru. Forum tersebut menjadi ruang berbagi praktik baik, ide kreatif dalam merancang kuis, 

serta solusi atas kendala teknis yang mungkin muncul. Kolaborasi antar guru akan memperkuat 

budaya literasi digital di lingkungan RA serta mendorong inovasi pembelajaran yang lebih variatif. 

Lebih lanjut, pihak sekolah dapat mempertimbangkan pengembangan kebijakan internal yang 

mendukung penggunaan media pembelajaran digital secara terarah. Dukungan sarana prasarana 

seperti peningkatan akses internet dan ketersediaan perangkat juga menjadi bagian penting dalam 

keberlanjutan program ini. Dengan adanya rencana tindak lanjut yang terstruktur, pelatihan ini 

diharapkan tidak hanya menjadi kegiatan sesaat, tetapi menjadi langkah awal transformasi 

pembelajaran yang lebih interaktif, kreatif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi 

pendidikan. 
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Pemanfaatan Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Bagi Guru RA. Mathlaul Anwar Kota Tangerang.

Jakarta, 21 Maret 2026
Ketua LPPM

Agus Junaidi, M. Kom
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