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Inovasi pembelajaran yang memanfaatkan teknologi menjadi kebutuhan 

penting dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi efektivitas workshop pemanfaatan Kahoot 

dalam pembelajaran matematika di sekolah. Workshop ini dirancang untuk 

meningkatkan keterampilan guru dalam menggunakan Kahoot sebagai alat 

pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan menarik. Penelitian ini 

menggunakan 4  tahapan berupa perencanaan/ persiapan, pelaksanaan, 

observasi dan evaluasi, serta refleksi. Metode penelitian melibatkan partisipasi 

guru matematika dari berbagai sekolah yang mengikuti sesi pelatihan, praktik 

langsung, dan simulasi pengajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

workshop berhasil meningkatkan pemahaman guru terhadap fitur-fitur Kahoot 

dan kemampuannya dalam menyusun rencana pembelajaran yang melibatkan 

platform tersebut. Guru juga mampu merancang kuis kontekstual yang relevan 

dengan materi matematika, sehingga memotivasi siswa untuk belajar secara 

aktif dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

Disimpulkan bahwa workshop ini memberikan dampak positif terhadap 

kualitas pembelajaran matematika melalui pemanfaatan teknologi pendidikan. 

Penelitian ini merekomendasikan pelatihan rutin, eksplorasi teknologi lain, 

dan penyediaan versi offline Kahoot untuk mendukung penerapan yang lebih 

luas, terutama di wilayah dengan keterbatasan akses internet. 

Learning innovations that utilize technology are an important need in efforts 

to improve the quality of education. This study aims to identify the 

effectiveness of the Kahoot utilization workshop in mathematics learning in 

schools. This workshop was designed to improve teachers' skills in using 

Kahoot as an interactive and interesting technology-based learning tool. This 

study used 4 stages, namely planning/preparation, implementation, 

observation and evaluation, and reflection. The research method involved the 

participation of mathematics teachers from various schools who attended 

training sessions, direct practice, and teaching simulations. The results showed 

that the workshop succeeded in improving teachers' understanding of Kahoot's 

features and their ability to develop lesson plans involving the platform. 

Teachers were also able to design contextual quizzes that were relevant to 

mathematics material, thus motivating students to learn actively and 

increasing their involvement in the learning process. It was concluded that this 

workshop had a positive impact on the quality of mathematics learning 

through the use of educational technology. This study recommends regular 

training, exploration of other technologies, and the provision of an offline 

version of Kahoot to support wider implementation, especially in areas with 

limited internet access. 
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 PENDAHULUAN 

Pendidikan memainkan peran penting dalam membentuk karakter dan kemampuan generasi 

muda untuk menghadapi tantangan di masa depan. Pendidikan dapat diartikan sebagai proses 

membantu anak dalam mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya. Melalui pendidikan, 

karakter unggul manusia dapat dibangun. Proses ini dilakukan secara konsisten dan berkelanjutan, baik 

di lingkungan keluarga maupun di sekolah (Sahroh & Rizkiyah, 2021). Menurut Rahman et al. (2022), 

Pendidikan merupakan suatu upaya yang dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan 

lingkungan belajar serta proses pembelajaran yang mendukung peserta didik dalam mengembangkan 

potensinya secara aktif. Tujuannya adalah agar mereka memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

kemampuan pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 
bermanfaat bagi diri mereka sendiri dan masyarakat.  Salah satu mata pelajaran yang sering kita 

pelajari adalah Matematika. 

Matematika adalah ilmu yang berkembang sesuai kebutuhan teknologi, sehingga diajarkan di 

semua jenjang pendidikan. Di Indonesia, mata pelajaran ini menjadi salah satu pelajaran utama dari 

pendidikan dasar hingga menengah atas (Kamarullah, 2017). Menurut Ali (dalam Sopamena dkk., 

2018), pembelajaran matematika adalah proses di mana guru menyampaikan materi, dan peserta didik 

membangun pemahaman tentang fakta, konsep, prinsip, keterampilan, serta pemecahan masalah sesuai 

dengan potensi mereka (Lusianisita & Rahaju, 2020). 

Salah satu aspek yang menjadi perhatian utama dalam dunia pendidikan adalah bagaimana 

menciptakan proses pembelajaran yang efektif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa. Di 

antara berbagai mata pelajaran, matematika sering kali dianggap sebagai salah satu mata pelajaran 

yang sulit dan kurang disukai oleh siswa (Tafanao & Yulisman Zega, 2023). Pandangan ini muncul 

karena matematika sering kali dipersepsikan sebagai materi yang abstrak dan sulit dipahami, sehingga 

siswa kehilangan minat untuk belajar lebih dalam. 

Di era teknologi yang semakin maju, pendidikan tidak lagi dapat dipisahkan dari inovasi digital. 

Teknologi telah membuka peluang besar untuk mengubah cara pembelajaran berlangsung, 

menjadikannya lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan kemajuan teknologi ini menuntut 

kemampuan guru untuk beradaptasi, menguasai dan memiliki kompetensi dalam menggunakan alat-

alat teknologi guna mendukung proses pembelajaran (Hidayat et al., 2023). Salah satu platform 

teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung pembelajaran adalah Kahoot.  

Kahoot merupakan aplikasi berbasis game-based learning yang dirancang untuk menciptakan 

suasana belajar yang interaktif melalui kuis, survei, dan diskusi. Menurut Inggriyani et al. (2020) 

Kahoot memiliki berbagai fungsi, di antaranya sebagai alat penyampaian materi dan untuk mendukung 

interaksi sosial siswa di kelas. Penggunaan metode game juga dapat mempengaruhi perkembangan 

sosial dan emosional siswa dalam kompetisi dan kolaborasi. Oleh karena itu, guru perlu memiliki 

kompetensi dalam soft skill dan hard skill agar mampu bersaing di era Revolusi Industri 4.0, 

khususnya dalam proses pembelajaran (Sakdah et al., 2021). Dengan fitur-fitur menarik dan elemen 
gamifikasi, Kahoot dapat menjadi media yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa, 

khususnya dalam mata pelajaran matematika (Sulistiyawati et al., 2021). 

Namun, meskipun Kahoot telah banyak digunakan di berbagai institusi pendidikan, 

pemanfaatannya di sekolah-sekolah masih menghadapi beberapa kendala. Salah satu tantangan utama 

adalah kurangnya pemahaman guru tentang cara mengintegrasikan teknologi seperti Kahoot dalam 

pembelajaran sehari-hari. Banyak guru yang belum terbiasa menggunakan platform digital dalam 

proses mengajar, baik karena keterbatasan pelatihan maupun minimnya pengalaman dalam 

menggunakan teknologi interaktif. 

Workshop tentang pemanfaatan Kahoot dalam pembelajaran matematika di sekolah hadir 

sebagai solusi untuk menjawab tantangan tersebut. Workshop ini bertujuan untuk memberikan 

pelatihan kepada para guru mengenai cara merancang dan mengimplementasikan pembelajaran 

interaktif menggunakan Kahoot. Dengan adanya pelatihan ini, para guru diharapkan dapat 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, sehingga mampu meningkatkan motivasi 

dan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika. 

Selain itu, workshop ini juga relevan dengan perkembangan kurikulum yang semakin 

menekankan pentingnya integrasi teknologi dalam pendidikan. Implementasi teknologi dalam 

pembelajaran tidak hanya membantu siswa untuk lebih memahami materi, tetapi juga mempersiapkan 
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mereka untuk menghadapi era digital di masa depan. Dengan menggunakan Kahoot, guru dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis, di mana siswa tidak hanya menjadi pendengar 

pasif tetapi juga aktif terlibat dalam proses belajar. 
Melalui workshop ini, diharapkan akan terjadi peningkatan kapasitas para guru dalam 

memanfaatkan teknologi untuk mendukung pembelajaran. Hal ini tidak hanya berdampak pada 

peningkatan kualitas pembelajaran matematika, tetapi juga menciptakan budaya belajar yang inovatif 

dan berorientasi pada pengembangan kemampuan abad ke-21. Dengan demikian, workshop ini 

memiliki peran strategis dalam mendukung tercapainya pendidikan yang berkualitas, relevan, dan 

adaptif terhadap perkembangan zaman. 

METODE 

Mekanisme pelaksanaan kegiatan secara umum berupa perencanaan/ persiapan, pelaksanaan, 

observasi dan evaluasi, serta refleksi. 

Perencanaan 

Kegiatan perencanaan yaitu sebagai berikut: 

1. Melakukan koordinasi dengan Kaprodi Pendidikan Matematika Universitas Pahlwan Tuanku 

Tambusai. 

2. Melakukan penyusunan materi Workshop. 

3. Penyusunan Usulan Proposal ke LPPM Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai. 
4. Tahap selanjutnya menentukan jadwal “Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran 

Matematika di Sekolah.” 

Pelaksanaan 
1. Membentuk kelompok guru matematika. 

2. Pelaksanaan Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah. 

3. Mahasiswa/i membantu guru yang kesulitan dalam praktik. 

4. Dosen beserta Mahasiswa/i memberikan Workshop sesuai jadwal yang telah disesuaikan. 

Observasi dan Evaluasi 

Kegiatan observasi dilakukan untuk mengukur keberhasilan dari kegiatan ini. Tahapan evaluasi 

ini meliputi evaluasi proses, akhir, dan evaluasi tindak lanjut. Kegiatan observasi dilakukan secara 

langsung oleh tim pelaksana untuk mengetahui kekurangan dan kendala dalam pelaksanaan kegiatan 

pengabdian. 

Tahap selanjutnya adalah tahap evaluasi, yaitu memberikan masukan, saran, kritik, atau 

komentar terhadap hasil yang sudah peserta peroleh melalui kegiatan Workshop ini. 

Refleksi 

Refleksi dilakukan bersama antara tim dan peserta (guru mitra). Hal ini dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana proses pelaksanaan kegiatan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Kegiatan 

Hasil kegiatan pengabdian masyarakat yang dicapai sebagai berikut. 

1. Guru Program Studi Pendidikan Matematika seperti guru dari sekolah SMKN 1 Somambawa, 

SMK Negeri 1 Pulau-Pulau Batu, dan SMPN 2 Lolowau, dan beberapa sekolah lainnya antusias 
terhadap Workshop Pemanfaatan Kahoot. 

2. Guru matematika dari sekolah tersebut memahami cara menggunakan Kahoot untuk mendukung 

pembelajaran interaktif dan membuat kuis, survei, serta diskusi. 

3. Guru dari sekolah tersebut dapat merancang pembelajaran matematika yang lebih menarik dan 

meningkatkan motivasi siswa. 

4. Guru mulai mengintegrasikan Kahoot dalam kelas, menjadikan suasana belajar lebih dinamis dan 

memudahkan pemahaman konsep matematika. 
5. Materi Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah untuk 

meningkatkan pemahamaan guru terlampir pada lampiran. 

Workshop ini berdampak positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan 

memperkenalkan teknologi dalam pendidikan. 
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Materi pada Sosialisasi 

Materi yang disampaikan dalam kegiatan ini adalah sebagai berikut. 

1. Paradigma penelitian Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah. 
2. Penelitian Pemanfaatan Kahoot yaitu mengenai penggunaan platform Kahoot dalam pembelajaran 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memperbaiki pemahaman konsep, serta meningkatkan 

interaksi sosial dan kolaborasi di antara siswa. 

3. Workshopp Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah. 

 
Gambar 1. Menjelaskan Materi Pemanfaatan dan Penggunaan Kahoot dalam Pembelajaran 

Matematika Menggunakan PPT. 

 
Gambar 2. Pendaftaran Akun sampai Memainkan Kahoot. 

 
Gambar 3. Menggunakan Kode untuk Bermain Kahoot. 

Temuan Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika. 

1. Sebagian besar peserta lebih memahami cara menggunakan Kahoot untuk membuat kuis dan 

aktivitas interaktif dalam pembelajaran matematika. 

2. Peserta mampu merancang kuis matematika dan berencana mengimplementasikannya di kelas. 
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3. Guru menjadi lebih percaya diri dan tertarik mengintegrasikan teknologi, khususnya Kahoot, 

dalam pembelajaran. 

4. Kendala teknis seperti keterbatasan perangkat dan koneksi internet dihadapi, namun peserta 
diberikan solusi seperti penggunaan versi offline Kahoot. 

5. Peserta saling berbagi pengalaman dan ide, memperkuat kolaborasi dalam merancang 

pembelajaran. 

6. Guru menunjukkan respons positif terhadap pembelajaran berbasis Kahoot, lebih antusias dan 

termotivasi untuk Menggunakan Kahoot di dalam pembelajaran. 

Persiapan Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah untuk 

Guru. 

Demi mempermudah proses workshop maka dilakukan persiapan dalam melaksanakan 

Workshop Pemanfaatan Kahoot untuk guru. Hal terkait dalam persiapan antara lain sebagai berikut. 

1. Penentuan Materi 

Materi yang disampaikan kepada para guru, yaitu “Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam 

Pembelajaran Matematika di Sekolah”. 

2. Persiapan Perlengkapan Workshop 

Mempersiapkan perlengkapan alat-alat dan materi workshop untuk melihat dan memahami 

pemanfaatan Kahoot dalam pembelajaran matematika. 

3. Tempat Workshop 

Tempat Workshop dilakukan di Aula Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai, menggunakan 

Aplikasi Zoom Meeting. 

Persiapan Penulisan Penelitian Workshop 

1. Penentuan Materi 
Materi yang diajarkan kepada para Guru, yaitu cara memanfaatkan atau menggunakan 

Kahoot dalam pembelajaran matematika. 

2. Persiapan Perlengkapan Workshop 

Mempersiapkan Instrumen penulisan penelitian Workshop. 

3. Tempat Workshop 

Tempat Workshop dilakukan di Aula Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai menggunakan 

Aplikasi Zoom Meeting. 

SIMPULAN 

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa partisipasi guru dalam 

kegiatan "Workshop Pemanfaatan Kahoot dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah" menunjukkan 

antusiasme yang tinggi dari awal hingga akhir kegiatan. Guru mampu memahami dan menyusun 

rancangan pemanfaatan Kahoot dalam pembelajaran matematika, menunjukkan keberhasilan 

workshop ini dalam meningkatkan keterampilan mereka. Workshop ini juga membuktikan bahwa 

Kahoot merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan antara guru dan siswa, 

memperdalam pemahaman materi matematika, dan mendorong kolaborasi sosial di dalam kelas. 

Melalui penggunaan Kahoot, siswa menjadi lebih termotivasi dan aktif dalam proses belajar, 
sementara guru dapat merancang pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Secara 

keseluruhan, workshop ini berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi 

pendidikan serta memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran matematika. 

Saran dari penelitian ini adalah agar guru terus mengembangkan pemanfaatan Kahoot dalam 

pembelajaran matematika di sekolah, khususnya dengan pendekatan berbasis kontekstual yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari siswa. Kegiatan bimbingan dan pelatihan rutin perlu ditingkatkan serta 

dilaksanakan secara periodik untuk mendukung pengembangan kompetensi guru dalam menggunakan 

Kahoot secara optimal. Untuk mengatasi kendala teknis, seperti koneksi internet yang tidak stabil, 

disarankan untuk memanfaatkan versi offline Kahoot. Selain itu, guru juga didorong untuk terus 

mengeksplorasi teknologi pembelajaran interaktif lainnya dan berbagi pengalaman serta strategi 

penggunaan Kahoot melalui forum atau komunitas profesional. Langkah-langkah ini diharapkan dapat 

memperkaya inovasi pembelajaran matematika di sekolah. 
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