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Abstract

The learning process is the main key in training students' basic skills completely and comprebensively.
Interactive learning media is needed that is able to train students to master every 21° Century skill. One
of the interactive learning media that can be used is Kahoot learning media. Through varions kinds of
complete derivation of features and supported by applicable components so that they can be used in every
learning process. The service method nsed is direct socialization which aims to help teachers recognize
and apply interactive learning media. The results of the education show that throngh Kahoot media
Students are able to recognize each learning material and teachers can reflect on each learning process
throngh giving quizzes.
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Proses pembelajaran menjadi kunci utama dalam melatih keterampilan dasar peserta
didik secara utuh dan menyeluruh. Dipetlukan media pembelajaran yang bersifat
interaktif yang mampu melatih peserta didik untuk menguasai setiap keterampilan Abad
21. Salah satu media pembelajaran interkatif yang dapat digunakan adalah media
pembelajaran Kahoot. Melalui berbagai macam derivasi fitur yang lengkap dan didukung
dengan komponen yang aplikatif sehingga dapat digunakan dalam setiap proses
pembelajaran. Metode pengabdian yang dilakukan adalah sosialisasi langsung yang
bertujuan untuk membantu guru mengenal dan mengaplikasikan media pembelajaran
interaktif. Hasil pengabdian memaparkan bahwa melalui media kahoot peserta didik
mampu merekognisikan setiap materi pembelajaran dan guru dapat merefleksikan setiap
proses pembelajaran melalui pemberian kuis.

Kata Kunci: Keterampilan Abad 21, Kahoot, Media Pembelajaran

PENDAHULUAN

Abad 21 memiliki konsepsi dasar untuk meningkatkan segala aspek dalam dunia pendidikan. Diperlukan
kesadarann dalam setiap stake holder dalam menanamkan konseptualisasi tersebut dan hal mendasar yang harus
dilakukan adalah kesadaran terhadap setiap aspek peningkatan kompetensi mengajar (Abid et al., 2021;
Hammershoj, 2021). Hal tersebut dapat kita capai apabila setiap mekanisme dan pengorganisasian dalam
proses pembelajaran dilakukan secara berkesinambungan (Asih, 2020). Proses yang berkesinambungan dalam
pembelajaran akan mempunyai implikasi positif dalam dunia pendidikan salah satunya membuiat peserta didik
secara terstruktur mampu memahami keterampilan Abad 21 yang menjadi fondasi dalam melatih setiap
keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh peserta didik (Irawan, 2023)
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Implikasi secara nyata dapat terlihat pada kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran yang mampu memfasilitasi setiap keterampilan dasar tersebut yang secara simultan harus
dilatthkan kepada peserta didik dalam setiap aktivitas atau proses pembelajaran (Camacho, 2022). Melalui
penggunaan media pembelajaran yang interaktif peserta didik akan memperoleh proses pembelajaran yang
menyenangkan yang membuat mereka terlibat secara aktif dalam setiap proses pembelajaran (Choi, 2021)

Melalui penggunaan media pembelajaran proses pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik tidak
hanya terbatas pada satu arah, akan tetapi mereka akan terlibat secara aktif dan terstruktur dalam setiap proses
pembelajaran yang membuat guru/tenaga pendidik dapat berkomunikasi secara luwes dengan setiap peserta
didik (Copriady, 2021), sehingga mampu menciptakan lingkungan belajar yang mengakomodasi peserta didik
merasakan perlakuan yang sama (Danovitch, 2021).

Iklim pembelajaran yang mampu membuat peserta didik terlibat aktif dan berkolaborasi dengan teman
yang lain akan menimbulkan proses pembelajaran yang kondisif dan guru dapat dengan mudah mengontrol
setiap aktivitas pembelajaran (Decker, 2022). Selanjutnya peserta didik akan dengan mudah memahami
koherensi setiap materi pembelajaran secara terstruktur dalam mencapai tujuan pembelajaran (Dharmawan
2022).

Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam melatih keterampilan Abad 21
peserta didik adalah KAHOOT (Grope, 2022). Media pembelajaran kahoot memiliki berbagai macam fitur unik
dan diperbaharui sehingga guru dapat mengakses dan menyediakan ruangan belajar yang fleksibel bagi peserta
didik. (Guererro2021). Mendesain materi dengan menggunakan media pembelajaran tidak terbatas hanya pada
pedesainan materi akan tetapi dapat digunakan untuk proses evaluasi dengan mendesain kuis yang dimasukkan
pada fitur Kahoot (Dingemans, 2019).

Proses evaluasi yang digunakan dengan menggunakan fitur games pada Kahoot akan membuat peserta
didik menjadi lebih semangat dalam mengikuti proses pembelajaran (Hocaci, 2022) dan proses evaluasi schingga
setiap proses pembelajaran menjadi lebih terarah (Haber, 2021) dan terorganisir serta mampu memahami setiap
materi secara padu dan terstruktur, memudahkan guru dalam menyusun proses pembelajaran yang bersifat
fleksibel dan dinamis (Goyal, 2022).

Analisis kebutuhan awal yang dilakukan menggambarkan bahwa di SMP Yapis, guru mengalami kendala
dalam menggunakan media pembelajaran interaktif untuk menunjang proses pembelajaran pada setiap materi
pembelajaran dan mendesain kuis atau permainan yang dapat digunakan sebagai bahan evaluasi. Salah satu guru
memaparkan bahwa dalam proses pembelajaran, peserta didik senang ketika guru menggunakan video dalam
pembelajaran, yang memberikan penguatan bahwa peserta didik tertarik dalam penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Akan tetapi, kendala yang dihadapi oleh guru adalah tidak adanya variasi untuk menggunakan
media yang bersifat interaktif dalam setiap komponen dan setiap aspek atau proses pembelajaran.

Melalui hasil wawancara terstruktur dengan urgensi penggunaan media pembelajaran interaktif di SMP
YAPIS untuk membantu guru mendesain proses pembelajaran yang lebih menyenangkan dan lebih komunikatif
dalam setiap proses pembelajaran yang dapat dilakukan secara dinamis dan berkesinambungan. Melalui
penggunaan media pembelajaran interaktif, peserta didik akan merasakan lingkungan pembelajaran yang

menyenangkan.

METODE PELAKSANAAN

Sebagai bentuk solusi alternatif yang dapat membantu guru di SMP Yapis menggunakan media
pembelajaran interaktif yang mampu melatih dan meningkatkan keterampilan peserta didik secara dinamis,
dilakukan melalui beberapa tahapan sebagai berikut:

1. Proses perencanaan
Tim pengabdian melakukan proses perencanaan dengan menyusun materi yang terkait untuk dipaparkan
kepada guru di SMP Muhamadiyyah, dengan mendesain tata cara penggunaan Kahoot secara langsung dan
aplikatif sehingga dapat segera diimplementasikan oleh guru.
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2. Implementasi Kegiatan
Proses sosialisasi dilakukan secara langsung kepada 17 guru di SMP Yapis yang terdiri dari berbagai mata
pelajaran. Melalui proses sosialisasi, setiap fitur Kahoot yang dapat digunakan secara langsung dan berbagai
fitur inovatif dijelaskan secara detail.

3. Evaluasi Kegiatan
Evaluasi kegiatan dilakukan sebagai bentuk pengukuran keberhasilan proses pengabdian. Ini dilakukan
melalui wawancara langsung dengan guru untuk menilai nilai kebaharuan dari fitur Kahoot yang digunakan
dan implikasi Kahoot dalam mempermudah guru dalam mendesain materi atau kuis, sehingga guru dapat
merasa lebih nyaman dalam proses pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengabdian yang dilakukan menunjukkan bahwa media Kahoot memungkinkan guru untuk
mendesain setiap pembelajaran secara terorganisir dan menggunakan berbagai macam fitur yang membuat
peserta didik tidak merasa bosan dalam aktivitas pembelajaran. Temuan ini didukung oleh penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa media interaktif memungkinkan komunikasi multi arah dalam
membangun proses pembelajaran yang lebih kreatif, serta memberikan ruang kepada guru dan peserta didik
untuk lebih fokus pada setiap aktivitas pembelajaran.

Gambar 1. Foto Bersama Mitra
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Gambar 2. Tampilan Kahoot
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Tampilan awal pada Kahoot saat login dapat diakses secara gratis dengan beragam fitur yang tersedia
secara gratis. Guru dapat menggunakan setiap fitur yang tersedia untuk melatih keterampilan Abad 21. Melalui
penyelenggaraan kuis, siswa dapat melatih kemampuan metakognisi mereka (l'acer, 2021) dalam memahami
dan mengintegrasikan setiap materi yang telah mereka pelajari dengan koheren. Berbagai macam indikator yang
digunakan menjadi acuan utama dalam melatih keterampilan Abad 21 (Fachri, 2018).

03 04

Berpikir

Ansillite Berkolaborasi

02

Kreativitas Komunikasi

01

Pemecahan
Masalah

Gambar 3. Taksonomi Keterampilan Abad 21
(Sumber: Crocket 2017)

Transformasi penguatan keterampilan Abad 21 menjadi cakupan utama adalah esensi dati arahan dalam
implementasi Kurikulum Merdeka Belajar (Harahap et al., 2023). Dalam konteks ini, pendidikan tidak lagi hanya
sebatas penyampaian informasi dan pengetahuan kepada peserta didik, tetapi lebih pada pengembangan
kemampuan mereka untuk menghadapi tuntutan dunia modern yang terus berubah. Penguatan keterampilan
Abad 21 mencakup berbagai aspek seperti kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, serta
pemecahan masalah (Rafi’y et al., 2023). Kurikulum Merdeka Belajar memberikan ruang dan fleksibilitas yang
diperlukan untuk mengintegrasikan penguatan keterampilan ini ke dalam proses pembelajaran.

Penguatan keterampilan Abad 21 sebagai fokus utama dalam kurikulum mencerminkan kesadaran akan
pentingnya persiapan peserta didik untuk menghadapi dunia yang semakin kompleks dan terhubung. Ini bukan
hanya tentang akuisisi pengetahuan, tetapi juga tentang bagaimana pengetahuan tersebut dapat diterapkan dalam
konteks kehidupan sehari-hari dan dunia kerja. Dalam implementasi Kurikulum Merdeka Belajar, pendekatan
pembelajaran aktif dan penggunaan teknologi dapat membantu menciptakan lingkungan di mana siswa dapat
mengasah keterampilan kritis dan kreatif mereka, membangun kemampuan komunikasi yang efektif, serta
belajar berkolaborasi dengan rekan-rekan mereka.

KESIMPULAN

Pengembangan keterampilan Abad 21 bagi peserta didik dapat dicapai secara maksimal melalui integrasi
penggunaan media pembelajaran interkatif yang membuat suasana pembelajaran lebih menyenagkan dan
mampu merangkum seti derivasi materi pembelajaran yang telah dipelajari oleh peserta didik yang ditunagkan
dalam bentuk kuis seshingga penguatan metakognisi dapat dilakukan secara teroraganisir dan guru dapat
memetakan setiap keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh peserta didik.

UCAPAN TERIMAKASIH

Kami mengucapkan terimkasih kepada setiap pihak terutama pihak sekolah SMP Yapis yang bersedia
menajdi mitra dalam proses pengabdian yang dilakukan dan memberikan kesemoatan untuk melakukan
sosialisasi secara langsung terkiat implikasi pengunaan media pembelajarn interaktif yang dapat digunakan oleh
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tim guru yapis dalam mendesain setiap kerangkah dan alur atau m,ateri dan kuis yang membuat peserta didik
tidak merasa jenuh dalam setiap kegiatan dan proses tranfer ilmu dilakukan secara lebih integrative melalui
penggunaan media kahoot.
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