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Abstract. This mentoring aims to enhance the learning motivation of ninth-grade
students at SMPN 8 Palangka Raya through support in utilizing interactive
technology-based learning media, namely Kahoot. The research uses four stages of
implementation: planning, preparation, execution, and evaluation. In the planning
stage, initial observations and material preparation were conducted. The
preparation stage involved checking the devices and internet used to access Kahoot.
In the implementation stage, students were introduced to the Kahoot application,
engaged in interactive learning, and took tests through the platform. The results of
the activities showed that the effective use of Kahoot was able to enhance students’
motivation and enthusiasm in learning, making the classroom atmosphere more
interactive and enjoyable. Students become more actively engaged and motivated to
learn, thanks to the game elements presented by Kahoot. The conclusion of this
research is that Kahoot can be used as an effective learning medium to enhance
student motivation in the digital era.

Abstrak. Pendampingan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa kelas IX di SMPN 8 Palangka Raya melalui pendampingan
pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, yaitu
Kahoot. Penelitian menggunakan empat tahap pelaksanaan: perencanaan,
persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap perencanaan, dilakukan
observasi awal dan penyusunan materi. Tahap persiapan melibatkan
pengecekan perangkat dan internet yang digunakan untuk mengakses
Kahoot. Pada tahap pelaksanaan, siswa diperkenalkan dengan aplikasi
Kahoot, dilibatkan dalam pembelajaran interaktif, dan mengikuti tes
melalui platform tersebut. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
pemanfaatan Kahoot secara efektif mampu meningkatkan motivasi dan
antusiasme siswa dalam pembelajaran, membuat suasana kelas lebih
interaktif dan menyenangkan. Siswa menjadi lebih aktif berpartisipasi dan
termotivasi untuk belajar, berkat unsur permainan yang disajikan Kahoot.
Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa Kahoot dapat dijadikan media
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di
era digital.

Pendahuluan

Pembelajaran adalah aktivitas utama dalam proses pendidikan di sekolah, dengan tujuan
mencapal pertumbuhan siswa. Jenis pembelajaran ini memerlukan pembelajaran aktif,
partisipasi, dan komunikasi interaktif antara pengajar dan siswa. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran, aktivitas pembelajaran harus diprioritaskan di atas segalanya (Salsabila, Habiba,
Amanah, Istiqgomah, & Difany, 2020). Hasil pembelajaran dapat dilihat dalam proses yang
dilalui siswa selama proses pembelajaran. Proses ini bertujuan untuk mendorong partisipasi aktif
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siswa dalam setiap tugas pembelajaran, mulai dari pemahaman awal hingga produk akhir dari
materi yang dipelajari.

Siswa yang berhasil dalam belajar biasanya menunjukkan tingkat rasa ingin tahu yang
tinggi, berpartisipasi aktif dalam diskusi kelas, dan secara konsisten menyelesaikan tugas yang
diberikan. Dalam proses pembelajaran tentunya guru mengalami beberapa problem di dalam
kelas baik itu menurunya minat belajar siswa, siswa kurang aktif dan lain sebagainya (Hartati &
Hidayati, 2022). Selain itu, faktor yang berkontribusi pada keberhasilan hasil pembelajaran
lainnya adalah ketepatan model atau media pembelajaran. Ketepatan media pembelajaran ini
harus dilakukan sedemikian rupa agar selaras dengan karakteristik siswa dan materi
pembelajaran. Guru dituntut untuk mampu mengatasi segala kendala dalam problematika
pembelajaran saat kegiatan belajar berlangsung. Semua kendala yang terjadi dapat menghambat
jalanya proses belajar mengajar, baik yang berpangkal dari prilaku anak didik maupun yang
bersumber dari luar anak didi, oleh karena itu kendala tersebut harus dihilangkan (Surawan,
2019).

Media pendidikan adalah sarana untuk menyebarkan informasi dari seorang
komunikator (guru) kepada komunikannya (student) (Shabib, Syahruddin, Syahrul, Ilham, &
Sahabuddin, 2023). Oleh karena itu, seorang guru harus mampu memilih dan mengevaluasi
bahan ajar yang akan diberikan kepada siswa. Salah satu komponen dari sistem pendidikan,
media memiliki peran dan tujuan yang krusial untuk kelancaran operasi sistem tersebut. Peran
media pendidikan, atau lebih tepatnya media pembelajaran, dikatakan sangat penting dalam
setiap proses belajar dan mengajar(Nurhayati & Tanzila, 2020). Penggunaan media pendidikan
dalam proses pembelajaran sangat penting bagi guru untuk menyampaikan pengetahuan kepada
siswa. Menggunakan media pendidikan dapat membuat proses pembelajaran lebih bervariasi
dan lebih efisien (Sartika, Desriwita, & Ritonga, 2020).

Memanfaatkan media pendidikan dalam proses pembelajaran dapat membantu
mengembangkan minat dan motivasi baru, meningkatkan energi dan antusiasme kegiatan
belajar, dan bahkan menyoroti efek psikologis pada siswa. Penggunaan media pendidikan dalam
pengajaran orientasi akan sangat berkontribusi terhadap efektivitas proses pembelajaran dan
penyampaian pengetahuan serta ide-ide di masa kini. Disamping membangkitkan motivasi dan
minat siswa, media pengajaran menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan
penafsiran, data dan memadatkan informasi(Setiawan, Wigati, & Sulistyaningsih, 2019). Ini
berarti bahwa memiliki materi pengajaran yang sesuai sangat penting untuk meningkatkan
motivasi siswa untuk berpartisipasi di kelas. Dapat dikatakan bahwa pendidikan bagi generasi
muda saat ini sangat erat kaitannya dengan kemajuan teknologi, hal ini terkait dengan
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang disingkat TIK.

Tujuan penggunaan media pendidikan adalah untuk memudahkan siswa dalam
memahami dan menerapkan materi pembelajaran. Dengan adanya media pendidikan, siswa
didorong untuk mengembangkan keterampilan mereka dan terlibat dalam aktivitas yang
memungkinkan mereka menerapkan prinsip-prinsip mereka sendiri. Motivasi yang dimaksud
dalam tulisan ini ialaha motivasi belajar siswa. Motivasi belajar merupakan faktor kunci yang
menetukan efektivitas pembelajaran. Keberhasilan peserta didik dalam belajar sangat tergantung
pada tingkat motivasi mereka. Motivasi belajar adalah kekuatan internal dalam diri siswa yang
mendorong mereka untuk aktif dalam proses belajar, memberikan arah pada kegiatan belajar,
dan membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan(Januaripin, 2024).
Motivasi belajar yang dimaksud ialah motivasi belajar setelah memanfaatkan Kahoot. Hal ini
dikarenakan peningkatan motivasi belajara siswa dapat dilakukan melalui Kahoot karena
mempengaruhi situasi kelas saat games dimulai (Alfansyur & Mariyani, 2019). Dengan adanya
kemajuan teknologi sudah banyak terbukti mempengaruhi media pembelajaran yang bisa
diterapkan di sekolah.
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Penguatan teknologi yang positif yang dipadukan dengan berbagai media dapat
membantu pemahaman siswa dan keterampilan berpikir kritis mereka berkembang hingga
mencapai tingkat kompetensi belajar yang diinginkan (Aini, 2019). Pembelajaran di era digital
ini saat ini menuntut adanya inovasi dalam kegaiatan pembelajaran yang interaktif dan
menarik untuk menigkatkan motovasi belajar siswa. Salah satu media yang popular digunakan
di berbagai sekolah adalah Kahoot, sebuah platfrom pembelajaran berbasis permainan yang
dapat memungkinkan siswa belajar dengan cara lebih menyenagkan dan kompetitif. Kahoot
adalah platfrom pembelajaran yang menarik dan menyenangkan yang dapaat diakses dengan
mudah melalui ponsel atau laptop (Wakhyudin & Azizah, 2024). Media ini menggunakan
teknik yang dikenal sebagai pembelajaran berbasis permainan, yang membuat proses belajar
menjadi lebih menarik dan dinamis.

Menggunakan Kahoot di dalam kelas, atau bahkan di lingkungan pembelajaran yang
lebih informal, dapat memberikan siswa kesempatan belajar yang menarik dan menantang
melalui lingkungan pembelajaran interaktif yang mendorong partisipasi aktif. Media ini
menggunakan teknik yang dikenal sebagai pembelajaran berbasis permainan, yang membuat
proses belajar menjadi lebih menarik dan dinamis. Materi pembelajaran berbasis Kahoot tidak
terbatas pada materi yang berbasis permainan; mereka juga merupakan alat yang berguna untuk
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar karena Kahoot dapat menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih menarik dan menginspirasi yang mendorong siswa untuk belajar lebih
banyak. Ini menjadikan Kahoot sebagai media pendidikan yang efektif dan relevan untuk
meningkatkan standar pembelajaran di era digital. Meskipun media pembelajaran berbasis
Kahoot ini memiliki potensi besar dalam menigkatkan motivasi belajar siswa, namun masih
banyak sekolah yang belum sepenuhnya memanfaatkan media Kahoot ini termasuk di SMPN §
Palangka Raya. Kondisi ini mendorong perlunya upaya pendampingan dalam pemanfaatan
media pembelajaran Kahoot, khususnya bagi siswa kelas IX yang berada pada fase penting
dalam pesrsiapan ujian akhir. Pendampingan ini bertujuan untuk membantu guru dalam
mengintegritaskan Kahoot secara efektif dalam proses pembelajaran, serta membimbing siswa
agar lebih antusias dan termotivasi dalam bealajar melalui metode yang inovatif.

Berdasarkan hasil praktik pembelajaran awal penggunaan media pembelajaran berbasis
Kahoot khusunya pada kelas IX berjalan dengan lancar dan sangat baik. Karena sebelumnya
pada tahap awal ada beberapa siswa yang belum pernah sama sekali mengetahui aplikasi
Kahoot ini, dengan pemanfaatan media Kahoot ini mereka lebih antusias dan konsentrasi saat
belajar, karena di dalam Kahoot ini disediakan tes sebagai tolak ukur sejauh mana siswa
menguasai pengetahuan mereka. Selain itu pendampingan pemanfaatan mengunakan media
Kahoot ini terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang tadinya saat belajar terlihat
bosan karna materi terus-menerus, kemudian ketika diterapkan menggunakan media Kahoot
mereka lebih semangat, karna  Kahoot menghadirkan unsur permainan yang menarik bagi
siswa, sehingga mereka lebih termotivasi untuk terlibat dalam materi pelajaran. Ini membuat
suasana belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Media Kahoot juga memberikan
umpan balik secara langsung. Siswa bisa melihat hasil jawaban mereka segera setelah menjawab
soal, sehingga mereka bisa memahami kesalahan dan memperbaiki pemahaman mereka secara
real-time.

Metode dan Strategi

Metode pengabdian yang digunakan dalam kegiatan ini adalah PAR ( Participatory
Action Research ). PAR merupakan model penelitian yang mencari sesuatu/Solusi untuk
menghubungkan proses penelitian ke dalam proses perubahan sosial (Khaerul, et.al, 2022)
Dalam pelaksanaan pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi kahoot ini ada beberapa
kegiatan atau tahapan yang digunakan yang tebagi menjadi empat tahapan yaitu tahap
perencanaan, tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Peserta didik yang
mengikuti pembelajaran yaitu peserta didik kelas IX di SMPN 8 Palangka Raya.
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1. Tahap Perencanaan
Pada tahap ini, penulis melakukan perencanaan terkait dengan kegiatan yang akan
dilakukan selama kegaiatan pembelajaran. Tahap perencanaan meliputi observasi awal,
terkait dengan rancangan kegiatan terkait dengan waktu dan daftar materi yang akan
diberikan.

2. Tahap persiapan
Pada tahap ini penulis menyusun materi yang akan disampikan dan pengecekan internet
yang nantinya akan digunakan. Selanjutnya setelah materi dan aplikasi disiapkan kemudian
menyusun mekanisme pelaksanaan untuk kegiatan pembelajaran terebut.

3. Tahap Pelaksanan
Pada tahap pelaksanaan ini kegiatan pendampingan pemanfaatan media pembelajaran
kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IX di SMPN 8 Palangka Raya
dengan teknis sebagai berikut:
a. Peserta didik kelas IX disini penulis hanya mengunakan dua kelas saja.
b. Melakukan pengecekan kepada siswa mulai dari handphone, internet dan lain sebaginya

yang dimana nantinya akan digunakan untuk media pembelajaran Kahoot

c. Penyampaian materi dan melakukan tanya jawa mengenai materi yang disampaikan.
d. Melakukan tes dengan menggunakan media pembelajaran kahoot.

4. Tahap Evaluasi
Dalam tahap ini diisi dengan mencatat hal-hal apa saja terjadi selama kegiatan berlangsung.
Baik itu berupa pengalaman saat pengunaan media tersebut atau lainya. Dengan hal tersebut
bisa jadi masukan dan akan dievaluasi untuk pertemuan berikutnya.

Program Unggulan

Program unggul "Pendampingan Pemanfaatan Media Pembelajaran Kahoot" di SMPN
8 Palangka Raya bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IX melalui
penggunaan teknologi interaktif yang mendukung pembelajaran aktif dan menyenangkan.

Hasil Dan Pembahasan

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini dilakukan di SMPN 8 Palangka Raya. Kegiatan
pendampingan pemanfaatan pembelajaran mengunakan media kahoot berjalan dengan lancar
dan sangat baik. Karena pada tahap awal observasi mereka belum sama sekali mengetahui
aplikasi kahoot ini. Maka dari itu penulis melakukan pendampingan pemanfaatan pembelajaran
menggunakan aplikasi kahoot. Selanjutnya penulis melakukan persiapan mulai dari menyiapkan
materi pembelajaran dan membuat soal-soal tes di aplikasi kahoot. Setelah semuanya sudah
disiapkan kemudian diterapkanlah kegiatan pembelajaran ini menggunakan media kahoot mulai
dari hari Senin, 9 september 2024 pada kelas IX.
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Gambar 1. Pendampingan pemanfaatan pembelajaran menggunakan media Kahoot.

Penulis mendampingi siswa dan memberikan contoh bagaimana cara menggunakan aplikasi
kahoot mulai dari cara login kemudian cara memasukan PIN atau code kahoot dan memasukan
username. Setelah cukup diberikan pengarahan siswa mulai mempraktikan aplikasi kahoot
secara mandiri.
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Gambar 2. Antusias mereka saat menggunakan aplikasi kahoot.

Berdasarkan hasil praktik pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot mereka lebih
antusis terutama dalam menjawab kuis-kuis soal. Hal inilah yang menjadi pemacu bahwa media
kahoot ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Kahoot memberikan manfaat sebagai
media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah
pemahaman materi, serta membuat proses belajar lebih menyenangkan dan menarik, sehingga
dapat mendorong motivasi belajar siswa secara keseluruhan.
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Gambar 3. Tampilan saat selesai mengerjakan soal

Di dalam aplikasi kahoot ini kita bisa melihat nilai atau skor siswa secara langsung
setelah mereka menyelesaikan kuis. Skor tersebut berdasarkan kecepatan dan ketepatan
jawaban, sehingga memudahkan kita untuk memantau perkembangan dan kinerja siswa secara
real-time.
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Simpulan Dan Saran

Program pendampingan dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis Kahoot untuk
siswa kelas IX telah menunjukkan hasil yang menjanjikan dalam meningkatkan standar
pengajaran. Karena metode yang digunakan dalam proses pembelajaran berbasis pada teknologi
interaktif dan menghibur, siswa menjadi lebih antusias dalam belajar. Menggunakan Kahoot
membuat siswa lebih antusias untuk berpartisipasi aktif dalam setiap sesi pembelajaran, yang
berdampak pada meningkatnya pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.

Meningkatkan motivasi belajar juga merupakan salah satu hasil utama yang penting dari
program tersebut. Dengan gaya yang menarik, siswa merasa lebih termotivasi untuk
mempelajari materi dengan cepat dan akurat, yang secara tidak langsung menginspirasi mereka
untuk belajar lebih banya. Proses pembelajaran kompetitif menarik karena menyediakan
lingkungan belajar yang lebih dinamis di mana siswa tidak hanya fokus pada nilai mereka tetapi
juga juga menikmati proses pembelajaran.

Saran untuk kegiatan pengabdian berikutnya adalah perlu adanya kegiatan
berkelanjutan dengan menggunakan media bebasis teknologi yang berbeda dan lebih
bervariatif. Sehingga kegiatan dalam pembelajaran jadi lebih efektif dan mampu menigkatkan
motivasi belajar siswa.
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