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Abstrak:

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi
digital para guru TK Ath Thabrani Cibinong melalui pelatihan pemanfaatan aplikasi
Kahoot sebagai media evaluasi pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Di era
digital saat ini, pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia pendidikan menjadi sangat
penting, termasuk dalam proses evaluasi pembelajaran yang lebih menarik bagi peserta
didik usia dini. Metode yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi penyuluhan,
demonstrasi, dan praktik langsung penggunaan aplikasi Kahoot oleh para peserta. Hasil
dari kegiatan ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan keterampilan guru
dalam mengoperasikan Kahoot serta kemampuannya dalam merancang soal evaluasi
yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Pelatihan ini diharapkan dapat menjadi
langkah awal dalam mendukung transformasi digital di lingkungan pendidikan anak usia
dini, serta mendorong penggunaan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran yang
efektif dan inovatif.

Kata kunci: Pelatihan, Kahoot, Evaluasi Pembelajaran, Guru TK, Teknologi Pendidikan

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang pesat menuntut setiap individu, termasuk
guru, untuk mampu memanfaatkannya dalam proses pembelajaran. Namun, masih
banyak guru, khususnya di TK Ath Thabrani Cibinong, yang belum familiar dengan
teknologi digital, termasuk aplikasi Kahoot yang dapat digunakan untuk evaluasi
pembelajaran secara interaktif dan menyenangkan. Kurangnya pelatihan dan rendahnya
literasi digital menjadi kendala utama. Padahal, Kurikulum Merdeka mendorong guru
untuk lebih inovatif, termasuk dalam metode asesmen. Oleh karena itu, pelatihan
penggunaan Kahoot sangat diperlukan untuk meningkatkan kompetensi teknis guru serta
mendorong pemanfaatan teknologi dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan
bermakna. Kegiatan ini diharapkan dapat memberdayakan guru agar lebih percaya diri
dalam mengadopsi teknologi untuk mendukung pembelajaran abad 21.

Adapun tujuan dari dilaksanakannya kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah
sebagai berikut:
1. Pelatihan intensif
2. Memberikan edukasi terkait penggunaan aplikasi Kahoot dalam strategi branding

sekolah dan inovasi pembelajaran.

Diterbitkan oleh :

Perkumpulan Dosen Muslim Indonesia https://dmi-journals.org/jai/
Sulawesi Selatan

1439


mailto:hidayatmirfan@gmail.com

Vol. 5, No. 3, 2025
E-ISSN 2797-2887

Metode Pelaksanaan
Kegiatan pengabdian akan dilaksanakan setelah semua perizinan dan persiapan

peralatan sudah selesai dilakukan dengan meliputi, sebagai berikut:

1. Tahap pelatihan diselenggarakan di lokasi sekolah TK Ath Thabrani Cibinong. Pada
tahap ini dilakukan proses pelatihan yang diawali dengan pre-test terhadap guru.
Kemudian, penyampaian teori selama 1 kali pertemuan yang dilaksanakan kurang
lebih selama 2 Jam.

2. Pelatihan mencakup dasar-dasar informasi dengan tujuan informasi penting yang
berkaitan tentang kajian teoritis kepada peserta dengan efektif, baik melalui metode
ceramah, diskusi, tanya jawab atau kombinasi antara metode tersebut. Sebelum
penyuluhan disiapkan materi untuk peserta kegiatan.

3. Pelatihan langsung di sekolah TK Ath Thabrani Cibinong akan dilaksanakan pada awal
bulan Juni 2025 dengan tanggal yang telah disepakati dengan pihak sekolah TK Ath
Thabrani. Kegiatan pelatihan dilaksanakan secara offline.

4. Fasilitas seperti laptop, dan kuota internet disediakan sesuai kebutuhan dari pihak
sekolah TK Ath Thabrani maupun dari tim pelaksana.

5. Pelatihan diselenggarakan dengan perpaduan antara teori dan praktek dengan
perbandingan 30:70. Sejumlah penelitian membuktikan praktek langsung dapat
mengukatkan pemahaman dalam praktiknya

TK Islam Ath Thabrani 3 o

)

©

9]

Gambar 1. Peta lokasi kegiatan

Hasil dan Pembahasan

Kegitan pengabdian masyarakat ini kami lakukan bersama tim dengan fokus pelatihan
pemanfaatan aplikasi Kahoot untuk evaluasi pembelajaran terhadap Guru TK Ath
Thabrani Cibinong. Proses pelatihan diawali dengan pre-test terhadap guru. Kemudian,
penyampaian teori selama 1 kali pertemuan yang dilaksanakan kurang lebih selama 2
Jam.

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pengalaman praktis, penambahan
pengetahuan, dan wawasan kepada guru, sambil juga meningkatkan hubungan dengan
dunia terknologi dan meningkatkan kualitas pendidikan yang ditawarkan oleh Program
Studi Sistem Informasi. Seiring berkembangnya teknologi pembelajaran klasikal mulai
dapat dikembanggkan dengan menggunakan teknologi yang ada. Teknologi digunakan
untuk membuat evaluasi pembelajaran. Pelaksanaan kegiatan dilakukan pada bulan Juli
didukung oleh mitra yaitu Kepala sekolah dan guru-guru TK Ath Thabrani Cibinong.
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Cara pengoperasian aplikasi Kahoot :
1. Registrasi
a. Akses Kahoot melalui alamat website kahoot.com
b. Setelah berhasil masuk ke website jika belum pernah membuat akun makan
pertama-tama silahkan untuk mendaftar terlebih dahulu melalui tombol ‘sign up”
yang terdapat pada bagian kanan atas halaman website.

The NEW and easy way to engage and learn for FREE!

P Make sw Joingame
Crreg e certen o Erve BN

rrva rescusrcas for +ros utva kahost Viancial haracy st o
! prwtessiansts Kahoot! LT B e ind e

c. Setelah berhasil klik tombol “sign up” maka akan ada pertanyaan jenis akun yang
akan dibuat, untuk guru/dosen dapat memilih “Teacher”

KﬂhOO‘t! b En

Choose your account type

) Family &
Professional Teacher Student 1
Friends

Already have 3n account? Lea o

d. Setelah itu akan muncul pertanyaan tempat bekerja, pilihlah “Higher Education”

Kahoot!

< Back
Describe your workplace

ﬂ.

Higher Sehool
education administration

schoal Business

Other
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e. Setelah itu akan diminta untuk mengisi email dan password, dapat menggunakan
tombol”Sign up with Google” lalu login menggunakan email @xxxx.ac.id agar lebih
mudah dalam menyimpan user dan password

Create an account

Sign up with your email

Email

ur
v
or
[ G Continue with Google J
‘ g Continue with Microsoft I
. )
‘ ' Continue with Apple I
[ Continue with Clever ]

Continue with Single Sign-on

f. Setelah berhasil login, dapat memilih jenis pembayaran, jika ingin menggunakan
versi gratis, silahkan klik “ Get Basic for free” dibawah pemilihan jenis

pembayaran.
« > . ame»9
— : = Premium+
Plus I?vu Premium 2 s
$5 $10 $15 T2

2. Cara Membuat Quiz pada Aplikasi Kahoot
a. Setelah berhasil registrasi/login, akan muncul gambar seperti di bawabh ini, kalian
boleh klik bacaan “BUAT” dan ada pilihan lalu klik lagi bacaan “KAHOOT”

Kahoot! Q mencar kenten pubic . supercanooris [ATOR ... =
EXT—

Bilah Alat Guru

@ sewjoni

7, Utsmakan jawaban yang £y = Coba Mode Kulish - W et waktu
DG benar dibandinakan &F pengalaman presentasi PZll ahoot denai
<4 kecepatan dengan mode... Og vangbau r E
coba sekarang oba sekarana =

Daftar tugas wajib
@ 1 tugas diselesalkan

Ginat iaporan |

Upgrada sekarang

[ 6oteprore |

ey —
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Setelah itu akan muncul gambar di bawah ini ada beberapa pilihan yang sudah
disediakan, jika kalian ingin membuat dengan versi kalian klik “kanvas kosong”

Buat kahoot baru

Agar lebih berciri khas ini adalah “kamu banget”, kalian dapat mengubah tema
background sesuai dengan yang diinginkan dengan cara memilih tema gambar

pada pilihan “theme” di kotak paling kanan

Kahoo'ﬂ Masukian judul kah... Pengaturan © usorade Keluar

\ Mulai tulis soal Anda

‘ .
‘ r
Tambshian
Temukan dan sisipkan media
Unggah file hﬂ |
il e s untk i anh
1

| | B |

Langkah selanjutnya tulis soal pada bagian “Mulai tulis soal anda”, lalu masukan
media yang sesuai dengan pertanyaan yang anda ajukan pada bagian “temukan
dan sisipkan media” ini opsional. terakhir masukan jawaban pada kotak berlogo
geometri dibawah media. untuk jawaban yang benar anda bisa lansung klik pada

linkaran di ujung kotak geometri tersebut.

Untuk menambah soal, klik tambahkan soal disebelah kiri layar, lakukan sama
seperti di point 4 sampai soal yang kamu inginkan selesai dibuat.
Bila sudah selesai semua soal, lanjutkan untuk menyimpan kahoot tersebut
dengan meng klik “save” atau “simpan”. Kemudian simpanlah file tersebut dengan

nama sesuai dengan soal yang kamu buat

Kahoot‘ Masukkan judul kah... Pengaturan © upgrade ISR Keluar

=
Tambahkan jawaban 4 (opsional) E}jl
nm |}

1 Kuis. 1
! 8 5 Mul:itulis SoalAnd; rema Anda
= N © & =
507 \ i

Tema X
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3. Presentasi Quiz Kahoot pada Peserta
a. Buka halaman awal pada kahoot seperti gambar dibawah

<« c (= it hoots/24230d14-d 77! 5-9. 3b9etacide #t @ Relunchtoupdate §
Start the school year ready with up to 50% off Kahoot!+ today, only $3.99/mo. Offer ends July 30. X
Kahoot! rye— e o e [ O -
R} Home
8 Kahoots Your folders Sortby: | v Newfolder 98 0=
@ Discover
- & Stories S o T & oo @ Kahoo 8 Kahoo
= Library
5 Courses # 223,
all Reports \ 7 - ot posne SN
v G >é hoot! hoot!
» 4§ Purchased content . 3 Kahoot! Kahoot!
A8/ Groups
quesion RN Y 5 questions S questions
i 1PAS :  alam semesta Rasulullah Development of group 10
Haisetpiace + @ Your folders +

management... boboiboy
[ Accesspass astriyunisa

% Kahootopia!

3 play Zone Kahoot!
B3 channels ~ 2 questions
R2C
@ Help

b. Kemudian klik pada folder sesuai nama yang telah disimpan tadi dengan menekan
“host live”

B Kahoot C]

Host live

Assign

c. Tunggu beberapa saat, dan akan muncul tampilan seperti dibawah
d. Kemudian tekan tombol “start”

Upgrade (%)
<L>

Classic mode

Up to 40 participants  Competition  Assessment

Bring friendly competition to this kahoot. Participants need to answer quickly and
correctly to secure a top spot on the podium.

Content

e. Setelah itu akan muncul tampilan berikut
f. Mintalah kepada para peserta untuk bergabung pada link kahoot tersebut dengan cara
memasukan pin atau scan barcode yang tersedia dilayar
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g. Permainanpun bisa dimulai dan akan muncuk peringkat pemenang diakhir
permainan

‘s

T

Foto kegiatan hasil dari PKM

7 \

Gambar 4. Penyampaian Materi Gambar 5. Foto Tim dan Peserta PKM
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Simpulan

PKM ini membantu kepala sekolah dan guru-guru di TK Ath Thabrani Cibinong untuk
mempunyai kemampuan membuat alat evaluasi pembelajaran dengan aplikasi KAHOOT.
Penggunakaan aplikasi KAHOOT untuk membuat alat evaluasi pembelajaran memberikan
mereka ide tentang manfaat lain dari teknologi. Dan hasil evaluasi dapat digunakan untuk
mengukur kemampuan siswa dalam menyerap pembelajaran yang diberikan. Adapun
saran yang kami berikan adalah sebagai berikut:
1. Adanya lanjutan PKM untuk penggunaan media yang lain dalam pembelajaran.
2. Pelatihan pembuatan alat peraga media pada pembelajaran TK.
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Tim pelaksana menyampaikan penghargaan dan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada Universitas Indraprasta PGRI atas dukungan dana yang diberikan melalui
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