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Program Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan guru SD Negeri 13 Rejang Lebong 

dalam memanfaatkan aplikasi Kahoot sebagai media 

pembelajaran interaktif yang berorientasi pada konteks 

lingkungan lokal. Kegiatan diawali dengan analisis kebutuhan 

yang menunjukkan bahwa sebagian besar guru belum familiar 

dengan Kahoot dan memerlukan pelatihan teknis. Berdasarkan 

temuan tersebut, tim PKM menyusun pelatihan yang meliputi 

pengenalan aplikasi, penyusunan kuis, pendampingan teknis, 

serta integrasi konteks lokal seperti Tari Kejei, Taman Wisata 

Tebing Suban, Air Terjun Tri Sakti, dan Suban Air Panas. 

Pelatihan dilaksanakan secara tatap muka dan berlangsung 

interaktif. Guru tidak hanya menerima materi tetapi juga 

langsung mempraktikkan pembuatan kuis berbasis konteks 

lingkungan. Seluruh peserta berhasil membuat kuis Kahoot 

yang siap digunakan dalam pembelajaran. Evaluasi melalui 

pretest–posttest menunjukkan peningkatan pemahaman lebih 

dari 20 poin, dan hasil angket memperlihatkan bahwa guru 

merasa pelatihan mudah diikuti, bermanfaat, dan relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran. Kegiatan ini diharapkan 

memberikan dampak berkelanjutan dalam peningkatan 

kompetensi guru dan pemanfaatan teknologi pembelajaran 

digital di SD Negeri 13 Rejang Lebong. 
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1. Pendahuluan 

1.1 Analisis Situasi 

SD Negeri 13 Rejang Lebong berada di wilayah dengan kekayaan alam dan budaya lokal yang 

potensial untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran kontekstual. Sayangnya, potensi tersebut 

belum dimaksimalkan karena pembelajaran di sekolah ini masih didominasi oleh metode 

konvensional yang berpusat pada guru. Metode ceramah yang monoton dan minim interaksi 

membuat siswa kurang terlibat aktif dalam proses belajar mengajar. Akibatnya, motivasi 

belajar dan keaktifan siswa di kelas cenderung rendah dan kurang berkembang secara optimal 

(Arwinda & Ferawati, 2025). Pembelajaran yang belum inovatif berdampak pada rendahnya 

partisipasi siswa sehingga diperlukan intervensi berupa pelatihan dan pendampingan guru 

(Prayitno et al., 2023). 

Pemanfaatan teknologi pendidikan sebenarnya sudah mulai diperkenalkan di sekolah 

ini. Namun, penerapannya masih terbatas dan belum menyentuh aplikasi inovatif seperti 

Kahoot, yang terbukti mampu mendorong keterlibatan dan semangat belajar siswa melalui 

pendekatan berbasis permainan. Kahoot merupakan platform kuis interaktif yang dirancang 

untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, kompetitif, dan partisipatif. 

Aplikasi ini memberikan pengalaman belajar yang aktif, dengan fitur umpan balik langsung 

yang mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Penguatan kompetensi guru 

dalam memanfaatkan media ajar digital juga terbukti efektif melalui kegiatan pelatihan 

terstruktur, sebagaimana dilaporkan oleh Angraini et al. (2024) bahwa pelatihan integrasi 

teknologi mampu meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam mengembangkan 

media ajar digital interaktif. 

Berbagai penelitian mendukung efektivitas Kahoot dalam meningkatkan keterlibatan 

dan motivasi belajar siswa. Penelitian oleh Nadima & Halim (2024) menemukan korelasi positif 

antara penggunaan Kahoot dengan keterlibatan dan hasil belajar siswa SMP. Temuan ini 

didukung oleh Ikhtiar et al. (2024) yang menunjukkan bahwa Kahoot meningkatkan partisipasi 

aktif siswa dan membantu pemahaman bahasa Inggris secara lebih mendalam. Rusliana et al. 

(2024) juga menegaskan bahwa Kahoot menciptakan suasana belajar yang kompetitif dan 

menyenangkan serta memberikan evaluasi langsung yang memudahkan guru dalam menilai 

capaian siswa. 

Meski begitu, efektivitas Kahoot belum sepenuhnya terwujud di sekolah-sekolah yang 

masih menghadapi kendala teknologi dan kurangnya pelatihan guru. Menurut Saputri (2024), 

penggunaan Kahoot memang meningkatkan keterlibatan, tetapi untuk hasil maksimal, harus 

diimbangi dengan strategi pembelajaran lain yang mendukung interaksi lebih mendalam. Hita 

et. al. (2024) pun menyarankan agar guru memahami fitur aplikasi secara komprehensif agar 

penggunaannya selaras dengan level dan kebutuhan siswa. Tanpa pelatihan yang memadai, 

guru mungkin hanya menggunakan Kahoot sebatas hiburan tanpa integrasi yang bermakna 

dalam konteks pembelajaran lokal. Sejalan dengan temuan tersebut, berbagai program 
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pengabdian menegaskan bahwa keberhasilan integrasi teknologi sangat bergantung pada 

pendampingan berkelanjutan dan peningkatan kapasitas guru melalui workshop intensif 

(Angraini et al., 2024). 

Kontekstualisasi pembelajaran menjadi kunci dalam membuat materi pelajaran relevan 

bagi siswa. Potensi alam dan budaya di sekitar siswa harus diolah menjadi sumber belajar yang 

konkret agar siswa merasa materi yang dipelajari berhubungan langsung dengan kehidupan 

mereka. Sayangnya, banyak guru belum memiliki keterampilan untuk mengintegrasikan 

konteks lokal dalam platform digital seperti Kahoot. Padahal, penelitian Saputri (2024) 

menunjukkan bahwa Kahoot mampu mendorong retensi pengetahuan, pemahaman konsep, 

dan motivasi belajar jika diterapkan secara tepat.  

Efektivitas Kahoot juga telah dibuktikan dalam berbagai konteks mata pelajaran. Dalam 

bidang rekayasa, Chernov et al. (2021) melaporkan bahwa penggunaan kuis Kahoot secara 

rutin mampu meningkatkan pemahaman konsep dan hasil akhir ujian mahasiswa. Di sisi lain, 

Baszuk & Heath (2020) menemukan bahwa aplikasi ini efektif dalam meningkatkan nilai ujian 

dan keterlibatan di kelas bisnis dan teknologi. Sementara Rojabi et al. (2022) membuktikan 

bahwa Kahoot juga memperdalam pemahaman kosa kata dalam pembelajaran bahasa. 

Melihat seluruh bukti tersebut, jelas bahwa Kahoot merupakan alat potensial untuk 

menjembatani kesenjangan antara pembelajaran teoritis dengan konteks lokal siswa. Namun, 

implementasinya membutuhkan kompetensi guru dalam merancang materi kontekstual dan 

memanfaatkan fitur teknologi secara maksimal. Oleh karena itu, pelatihan intensif kepada 

guru-guru SD N 13 Rejang Lebong sangat diperlukan untuk mengembangkan pembelajaran 

yang interaktif, relevan, dan berbasis lingkungan lokal. Dengan pelatihan tersebut, guru 

diharapkan mampu menyusun aktivitas pembelajaran digital yang bermakna dan 

menyenangkan bagi siswa. Model pelatihan yang sistematis, mencakup pemaparan materi, 

praktik langsung, dan evaluasi reflektif sebagaimana diterapkan dalam kegiatan pengabdian 

Angraini et al. (2024), terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi pedagogik dan digital 

guru. 

Masalah utama yang dihadapi oleh guru di SD N 13 Rejang Lebong terkait dengan 

pembelajaran adalah kurangnya keterampilan dalam memanfaatkan teknologi digital yang 

berbasis aplikasi edukatif, seperti Kahoot. Hal ini menyebabkan rendahnya penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, 

pembelajaran yang tidak mengaitkan materi pelajaran dengan konteks lokal sekitar membuat 

siswa merasa bahwa pembelajaran kurang relevan dengan kehidupan mereka. 

Di sisi lain, meskipun lingkungan sekitar sekolah memiliki potensi yang besar sebagai 

media pembelajaran, seperti keanekaragaman alam, budaya lokal, dan kegiatan sosial, potensi 

ini belum digunakan secara maksimal oleh guru dalam kegiatan belajar mengajar. Tidak 

adanya metode atau alat bantu yang memadai untuk mengintegrasikan lingkungan sekitar ke 

dalam pembelajaran menjadi salah satu kendala utama yang perlu diatasi. 

Sebagai hasil dari analisis ini, persoalan utama yang perlu diselesaikan adalah bagaimana 

membangun keterampilan guru dalam menggunakan aplikasi edukatif seperti Kahoot untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berbasis konteks lokal 
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yang relevan dengan kehidupan siswa. Oleh karena itu, pelatihan ini menjadi sangat penting 

untuk memfasilitasi guru dalam mengatasi masalah tersebut dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran di SD N 13 Rejang Lebong. 

1.2 Solusi dan Target 

Adapun beberapa solusi yang TIM PKM tawarkan dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian ini, antara 

lain: 

a. Memberikan sosialisasi pentingnya penggunaan Kahoot sebagai aplikasi edukatif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa 

Sosialisasi ini bertujuan untuk menjelaskan kepada guru-guru SD N 13 Rejang Lebong 

mengenai manfaat penggunaan aplikasi Kahoot dalam menciptakan pembelajaran yang 

lebih interaktif, menyenangkan, dan berbasis teknologi. Hal ini juga akan menghubungkan 

pembelajaran dengan konteks lokal yang relevan dengan kehidupan siswa. 

b. Memberikan pendampingan dalam pembuatan kuis berbasis Kahoot yang 

mengintegrasikan konteks lokal dan materi pelajaran. 

Pendampingan ini akan membantu guru dalam merancang soal-soal kuis yang 

mengaitkan materi pelajaran dengan potensi lingkungan sekitar, seperti kekayaan alam, 

budaya lokal, dan kegiatan sosial di Rejang Lebong. Guru akan dilatih untuk membuat 

kuis yang relevan dan aplikatif menggunakan Kahoot untuk meningkatkan partisipasi dan 

motivasi siswa. 

c. Menyediakan sarana pendukung, seperti pelatihan teknis dan tutorial, dalam penggunaan 

Kahoot untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Sarana pendukung ini mencakup penyediaan perangkat dan alat yang dibutuhkan untuk 

mengoperasikan Kahoot, serta tutorial yang mudah diakses oleh guru. Hal ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa guru memiliki semua sumber daya yang dibutuhkan untuk 

memanfaatkan Kahoot secara maksimal dalam kelas mereka. 

2. Metode Pengabdian 

Dalam melaksanakan kegiatan ini, metode pengabdian dilakukan secara deskriptif kualitatif 

dengan menggunakan Metode yang digunakan oleh TIM Pengabdian Pada Masyarakat yaitu 

dengan menggunakan pendekatan kuantitatif karena dapat mejeleskan dan mendapatkan 

informasi mengenai data yang di butuhkan. penelitian kualitatif ini hanya membutuhkan 

kecukupan dan ketepatan data serta bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang 

mendalam mengenai masalah. Pelatihan dimulai dari kegiatan perencanaan, pelaksanaan, 

hingga evaluasi kegiatan. 

Berikut merupakan bagan roadmap kegiatan yang menggambarkan tahapan 

pelaksanaan program Pelatihan Penggunaan Kahoot di SD N 13 Rejang Lebong selama 3 

minggu. Dimulai dengan persiapan materi dan identifikasi kebutuhan, dilanjutkan dengan 

pelatihan tatap muka mengenai penggunaan Kahoot dan pengintegrasian konteks lokal, serta 

diakhiri dengan evaluasi dan refleksi untuk memastikan keberlanjutan penggunaan Kahoot 

dalam pembelajaran. 
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Gambar 1. Gambar Roadmap Kegiatan 

a. Tahap Perencanaan 

Tahap perencanaan dimulai dengan melakukan koordinasi dengan Kepala Sekolah SD 

Negeri 13 Rejang Lebong selaku mitra kegiatan. Tim PKM melakukan identifikasi kebutuhan 

melalui survei awal untuk mengetahui tingkat pemahaman guru terhadap penggunaan 

Kahoot serta hambatan yang dialami dalam pemanfaatan media digital. Hasil survei 

menunjukkan perlunya pelatihan teknis dan contoh penerapan Kahoot yang relevan 

dengan lingkungan lokal. Berdasarkan hasil tersebut, tim menyusun materi pelatihan, 

modul, instrumen evaluasi, serta contoh soal berbasis konteks lokal seperti Tari Kejei, 

Taman Wisata Tebing Suban, Air Terjun Tri Sakti, dan Suban Air Panas. 

b. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan dilakukan dalam bentuk pelatihan tatap muka di SD Negeri 13 Rejang 

Lebong. Tim PKM menyampaikan materi mengenai konsep Kahoot, cara membuat akun, 

pengenalan fitur, dan langkah-langkah penyusunan kuis interaktif. Selanjutnya, peserta 

diarahkan untuk membuat kuis Kahoot yang mengintegrasikan konteks lingkungan sekitar 

sekolah agar pembelajaran menjadi lebih dekat dengan realitas siswa. Pada sesi praktik, 

guru didampingi oleh tim untuk memastikan bahwa setiap peserta dapat mengoperasikan 

aplikasi dengan baik, mengunggah gambar, menyusun soal, serta mengatur alur 

permainan. Diskusi interaktif juga dilakukan untuk menjawab kendala teknis dan pedagogis 

yang dialami peserta. 

c. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas kegiatan pelatihan. Evaluasi 

menggunakan tiga instrumen utama, yaitu pretest–posttest, angket respon guru, dan 

lembar observasi. Pretest–posttest digunakan untuk mengukur peningkatan pemahaman 

teknis guru mengenai penggunaan Kahoot. Angket respon digunakan untuk mengetahui 

persepsi peserta terhadap materi, penyampaian, dan manfaat pelatihan. Sementara itu, 

observasi dilakukan untuk menilai partisipasi, keterlibatan, serta kemampuan guru selama 
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sesi praktik berlangsung. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar untuk menilai keberhasilan 

program dan memberikan rekomendasi perbaikan untuk pelaksanaan kegiatan sejenis di 

masa mendatang. 

2.1 Tempat dan Waktu 

Kegiatan PKM ini dilaksanakan di SD N 13 Rejang Lebong pada bulan Oktober 2025. 

2.2 Khalayak Sasaran 

Mitra yang menjadi sasaran pada kegiatan PKM ini adalah semua guru kelas dan guru mata 

pelajaran yang bertugas di SD N 13 Rejang Lebong. 

2.3 Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan dalam kegiatan PKM ini adalah terjadinya peningkatan pemahaman 

guru di SD N 13 Rejang Lebong tentang penggunaan Kahoot untuk pembelajaran kontekstual 

berbasis Lingkungan. 

2.4 Metode Evaluasi 

Evaluasi program pelatihan dilakukan untuk melihat sejauh mana kegiatan ini berhasil 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan Kahoot sebagai 

media pembelajaran. Evaluasi mencakup tiga aspek utama, yaitu pretest–posttest, angket 

respon guru, dan observasi selama kegiatan. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Hasil 

Pretest–posttest digunakan untuk menilai perubahan pemahaman guru sebelum dan sesudah 

mengikuti pelatihan Kahoot. Pretest diberikan pada awal kegiatan untuk mengukur 

kemampuan dasar, sementara posttest diberikan setelah seluruh sesi pelatihan selesai. 

Instrumen tes terdiri dari 10 butir soal pilihan ganda yang menilai pemahaman teknis tentang 

penggunaan Kahoot, fitur utama, serta penerapannya dalam pembelajaran kontekstual.  

Gambaran umum peningkatan nilai guru dapat dilihat pada Gambar 2, yang 

menunjukkan perbandingan nilai pretest dan posttest. 

 

Gambar 2. Grafik Pretest dan Posttest Guru 
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Setelah grafik disajikan, informasi lebih rinci mengenai nilai rata-rata, nilai minimum, dan 

nilai maksimum masing-masing komponen peningkatan kompetensi secara lebih 

komprehensif disusun dalam Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Nilai Pretest dan Posttest Guru 

Komponen Rata-rata Nilai Minimum Nilai Maksimum 

Pretest 50 40 60 

Posttest 80 70 90 

Peningkatan +30 +20 +40 

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, seluruh guru mengalami peningkatan pemahaman 

setelah mengikuti pelatihan. Nilai rata-rata pretest sebesar 50 meningkat menjadi 80 pada 

posttest dengan rata-rata peningkatan sebesar +30 poin. Temuan ini menunjukkan bahwa 

pelatihan berlangsung efektif dan mencapai target yang telah ditetapkan.  

Angket diberikan kepada seluruh peserta pelatihan pada akhir kegiatan untuk 

mengetahui persepsi guru terhadap pelaksanaan pelatihan, kemudahan penggunaan Kahoot, 

serta manfaatnya dalam pembelajaran. Instrumen angket terdiri dari 10 pernyataan dengan 

skala Likert 1–4 (1=tidak setuju, 4=sangat setuju), yang mencakup aspek materi, penyampaian, 

praktik, dan kebermanfaatan pelatihan. Penyusunan skala penilaian mengacu pada model 

skala Likert. Secara umum, respons guru menunjukkan bahwa pelatihan dinilai sangat baik dan 

memberikan manfaat langsung terhadap peningkatan kompetensi mereka dalam 

menggunakan Kahoot. Guru menyatakan bahwa materi mudah dipahami, penyampaian jelas, 

dan praktik membuat kuis sangat membantu meningkatkan keterampilan teknis. 

Tabel 2. Hasil Angket Respon Guru 

Aspek yang Dinilai Rata-rata Skor (1–4) Kategori 

Kejelasan penyampaian materi 3,8 Sangat Baik 

Pemahaman penggunaan Kahoot 3,7 Sangat Baik 

Kesesuaian materi dengan kebutuhan 3,8 Sangat Baik 

Kemampuan guru mengikuti praktik 

pembuatan kuis 

3,6 
Baik 

Manfaat Kahoot untuk pembelajaran 3,9 Sangat Baik 

Kemudahan menerapkan Kahoot di kelas 3,7 Sangat Baik 

Relevansi contoh konteks lokal 3,8 Sangat Baik 

Kesesuaian waktu pelatihan 3,6 Baik 

Pendampingan dari tim PKM 3,9 Sangat Baik 

Kepuasan terhadap pelatihan secara 

keseluruhan 

3,9 
Sangat Baik 

Rata-rata 3,78 Sangat Baik 

Berdasarkan hasil angket, diketahui bahwa guru memberikan respons yang sangat 

positif terhadap pelaksanaan pelatihan. Kejelasan penyampaian materi memperoleh skor 

tinggi mendekati 4, menunjukkan bahwa guru dapat mengikuti penjelasan dengan mudah dan 

merasa materi tersampaikan secara sistematis. Para guru juga merasakan peningkatan 

kemampuan teknis, terutama dalam membuat kuis, menambahkan gambar, serta 

menggunakan fitur-fitur utama pada Kahoot. Aspek yang memperoleh skor tertinggi adalah 
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manfaat pelatihan dan pendampingan dari tim, yang menunjukkan bahwa kegiatan ini 

memberikan dampak langsung terhadap peningkatan kompetensi peserta.  

Seluruh guru menyatakan siap menerapkan Kahoot dalam pembelajaran karena melihat 

bahwa media ini mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif. Integrasi konteks lokal seperti Tari Kejei, Tebing Suban, Air Terjun Tri 

Sakti, dan Suban Air Panas juga dinilai sangat relevan, membantu guru mengaitkan materi 

dengan lingkungan sekitar siswa. Selain itu, tidak terdapat respons negatif; seluruh aspek 

dalam angket berada pada kategori Baik hingga Sangat Baik, yang mengindikasikan bahwa 

pelatihan diterima dengan sangat baik oleh seluruh peserta. 

3.2  Pembahasan 

Pelaksanaan Program Pengabdian kepada Masyarakat dengan judul “Pelatihan Penggunaan 

Kahoot untuk Pembelajaran Kontekstual Berbasis Lingkungan bagi Guru SD N 13 Rejang 

Lebong” telah berlangsung dengan baik dan sesuai rencana. Selama kegiatan, seluruh tahapan 

mulai dari persiapan, pelatihan, pendampingan, hingga evaluasi dapat dilaksanakan tanpa 

kendala berarti. Keberhasilan pelaksanaan program yang sistematis ini sejalan dengan temuan 

Angraini et al. (2024); Budianto & Hairit, (2024); Sundari et al. (2024 )menyatakan bahwa 

pelatihan berbasis praktik langsung dan pendampingan terstruktur mampu meningkatkan 

kompetensi guru dalam pemanfaatan media digital pembelajaran. 

Analisis Kebutuhan Guru 

Kegiatan diawali dengan pengisian survei kebutuhan oleh guru-guru SD N 13 Rejang Lebong. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar guru belum familiar dengan aplikasi Kahoot 

dan memerlukan pelatihan teknis. Kondisi ini serupa dengan hasil pengabdian Nasarudin, 

Husnan, dan Nurjannah (2023); Lingga et al. (2025); Rindawan et al. (2024) yang melaporkan 

bahwa guru memerlukan penguatan pemahaman dan pendampingan teknis dalam 

mengimplementasikan inovasi pembelajaran berbasis kurikulum dan teknologi. 

Pelaksanaan Pelatihan 

Pelaksanaan pelatihan tatap muka dilakukan di SD N 13 Rejang Lebong dengan dihadiri oleh 

seluruh guru. Kegiatan dimulai dengan pembukaan oleh tim PKM dan pihak sekolah. Pada 

bagian ini dijelaskan tujuan kegiatan, yaitu membantu guru mengenal aplikasi Kahoot dan 

menggunakannya sebagai media pembelajaran berbasis lingkungan. 

Setelah pembukaan, kegiatan dilanjutkan dengan sesi penyampaian materi. Pemateri 

menjelaskan apa itu Kahoot, bagaimana penggunaannya dalam pembelajaran, serta 

manfaatnya untuk membuat kelas menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Guru juga 

diperlihatkan contoh bagaimana Kahoot dapat dipadukan dengan konteks lokal, sehingga 

pembelajaran lebih dekat dengan kehidupan siswa. Pendekatan kontekstual yang mengaitkan 

materi dengan konteks lokal ini sejalan dengan hasil pengabdian Roidah dan Winarsih (2023); 

Chang et.al. (2024); Baruno et. al. (2025); Hulwah & Suriani (2025) yang menegaskan bahwa 

integrasi konteks nyata dalam pembelajaran mampu meningkatkan literasi dan keterlibatan 

peserta didik. 
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Gambar 3. Penyampaian Materi oleh Nara sumber 

Pada sesi berikutnya, guru diajak langsung mempraktikkan cara membuat akun Kahoot, 

mengenal tampilan menu, dan mencoba berbagai fitur dasar seperti membuat soal pilihan 

ganda, mengatur waktu jawaban, serta menambahkan gambar ke dalam kuis. Pemateri 

menampilkan langkah-langkah pembuatan kuis melalui layar proyektor sehingga guru dapat 

mengikuti dengan mudah. Model pelatihan berbasis praktik langsung (hands-on training) 

seperti ini juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan teknis guru sebagaimana 

dilaporkan oleh Angraini et al. (2024); Hodovaniuk et al. (2024); Hidayati et al. (2022) di mana 

peserta menunjukkan peningkatan kemampuan setelah mengikuti sesi praktik terstruktur. 

Setelah memahami dasar-dasarnya, guru mulai membuat kuis mereka sendiri. Pada 

tahap ini, tim PKM memperlihatkan contoh bagaimana memasukkan unsur lokal ke dalam soal, 

seperti gambar Tari Kejei, Taman Wisata Tebing Suban, Air Terjun Tri Sakti, dan Suban Air 

Panas. Contoh tersebut membuat guru lebih memahami cara mengaitkan materi pelajaran 

dengan budaya dan lingkungan sekitar. Pengintegrasian budaya lokal dalam media 

pembelajaran digital ini juga selaras dengan temuan Pramuditya et al. (2025); Syafruddin et al. 

(2024); Lubis (2025); Vargo et al. (2023) yang menunjukkan bahwa media berbasis konteks 

lokal mampu meningkatkan makna pembelajaran dan motivasi peserta didik.  

Proses praktik berlangsung dengan bimbingan langsung. Mahasiswa tim PKM 

membantu guru yang mengalami kesulitan teknis, seperti mengunggah gambar, mengatur 

tampilan kuis, atau mengelola kuis yang sudah dibuat. Suasana pelatihan berlangsung aktif 

karena guru saling bertanya, berdiskusi, dan mencoba fitur secara langsung. Pendampingan 

kolaboratif selama praktik merupakan strategi yang efektif dalam pengembangan profesional 

guru, sebagaimana ditegaskan oleh Nasarudin et al. (2023); Handrianto et al. (2022); Sağlam 

Arslan et al. (2022) bahwa dukungan berkelanjutan berperan penting dalam keberhasilan 

implementasi inovasi pembelajaran. 

Di akhir kegiatan, beberapa guru mempresentasikan kuis yang telah mereka buat. Tim 

PKM kemudian mengajak seluruh peserta mencoba simulasi bermain Kahoot bersama, 

sehingga guru dapat melihat langsung bagaimana kuis digunakan dalam kelas yang 

sebenarnya. Simulasi ini menunjukkan bahwa Kahoot sangat membantu meningkatkan 

perhatian dan keterlibatan siswa. Temuan ini sejalan dengan berbagai artikel yang 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital interaktif mampu meningkatkan partisipasi 
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dan motivasi belajar siswa secara signifikan (Angraini et al., 2024; Roidah & Winarsih, 2023; 

Adhwa et al., 2025; Jannah & Dora, 2025).  

 

 

Gambar 4. Sumulasi Pembuatan soal pada Kahoot 

Secara keseluruhan, pelatihan berjalan lancar, guru mengikuti kegiatan dengan antusias, 

dan seluruh peserta berhasil membuat kuis Kahoot berbasis konteks lingkungan Rejang 

Lebong. 

4. Kesimpulan 

Pelatihan penggunaan Kahoot sebagai alat bantu pembelajaran berbasis teknologi dan 

kontekstual di SD Negeri 13 Rejang Lebong terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan 

guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. Melalui pelatihan ini, 

guru tidak hanya memperoleh pengetahuan teknis tentang penggunaan aplikasi Kahoot, 

tetapi juga kemampuan untuk mengaitkan materi pembelajaran dengan konteks lokal yang 

relevan, seperti budaya dan keanekaragaman alam setempat. Evaluasi program menunjukkan 

hasil yang positif, dengan peningkatan pemahaman guru mengenai penggunaan Kahoot yang 

dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Sebagai 

tindak lanjut, disarankan untuk terus melakukan monitoring dan pendampingan agar 

penggunaan Kahoot dapat berkelanjutan dan menjadi bagian integral dalam metode 

pembelajaran di SD N 13 Rejang Lebong. 
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