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ABSTRAK     
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NIM   : 41515010047     
Pembimbing TA    : Diky Firdaus, S.Kom, MM     
Judul   : PENERAPAN APLIKASI KAHOOT! DI SDN 02     
  MERUYA UTARA      

 
 
 

Dunia teknologi sedang berkembang pesat dalam bidang apapun salah   
satunya dunia Pendidikan. Dimana guru-guru dituntut agar bisa menggunakan   
teknologi dengan baik dan interaktif agar bisa meningkatkan minat belajar kepada   
murid-murid, sehingga murid dapat mengikuti kegiatan belajar dengan nyaman   
dan lebih modern.     

Dalam kegiatan belajar mengajar pada SDN 02 Meruya Utara masih   
menggunakan cara lama yaitu menggunakan kapur yang di tulis pada papan tullis   
yang di sediakan, atau dengan menggunakan spidol yang di tulis di papan tulis   
putih. Pada dunia yang sekarang ini, cara tersebut sudah mulai di tinggalkan dan   
sudah mulai menggunakan internet dalam melakukan kegiatan belajar mengajar.   
Saat ini sudah banyak aplikasi-aplikasi belajar mengajar yang tersebar di internet,   
salah satu aplikasi tersebut adalah Kahoot!. Kahoot! adalah sebuah aplikasi belajar   
mengajar dengan menggunakan metode belajar sambal bermain, dilengkapi   
dengan banyak featur yang memudahkan interaksi antara guru dan murid. Kahoot!   

memudahkan guru dalam membuat soal-soal yang interaktif dan seperti bermain   
game sehingga menarik minat siswa dalam belajar, karena Kahoot! menggunakan   
metode balajar sambal bermain, sehingga menyenangkan dalam proses belajar   
mengajar pada SDN 02 Meruya Utara.     
Kata kunci: Kahoot!     
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Student Number   : 41515010047     
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The world of technology is developing rapidly in any field one of which is   
the world of education. Where teachers are required to be able to use technology   
properly and interactively in order to increase learning interest in students, so   
students can participate in learning activities in a more comfortable and more   
modern way.     

In teaching and learning activities at SDN 02 Meruya Utara still use the     
old way of using chalk that is written on the tullis board provided, or by using     
markers written on a white board. In today's world, this method has begun to be     
abandoned and has begun to use the internet in teaching and learning activities.     
Currently there are many teaching and learning applications that are spread on the   
internet, one such application is Kahoot !. Kahoot! is a teaching and learning     
application using the method of learning to play, equipped with many features that   
facilitate interaction between teacher and student. Kahoot! make it easier for     
teachers to create interactive questions and like playing games so that it interests    
students in learning, because Kahoot! using the method of learning to play, so it is   
fun in the teaching and learning process at SDN 02 Meruya Utara.     
Key words: Kahoot!     
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Penerapan Aplikasi KAHOOT! di SDN 02     

Meruya Utara     
 (Studi Kasus: SDN 02 Meruya Utara)    
   

1  
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Abstrak— Dunia teknologi sedang berkembang pesat dalam bidang apapun   
salah satunya dunia Pendidikan. Dimana guru-guru dituntut agar bisa   
menggunakan teknologi dengan baik dan interaktif agar bisa meningkatkan minat   
belajar kepada murid-murid, sehingga murid dapat mengikuti kegiatan belajar   
dengan nyaman dan lebih modern.     

 Dalam kegiatan belajar mengajar pada SDN 02 Meruya Utara masih   
menggunakan cara lama yaitu menggunakan kapur yang di tulis pada papan tullis   
yang di sediakan, atau dengan menggunakan spidol yang di tulis di papan tulis   
putih. Pada dunia yang sekarang ini, cara tersebut sudah mulai di tinggalkan dan   
sudah mulai menggunakan internet dalam melakukan kegiatan belajar mengajar.   
Saat ini sudah banyak aplikasi-aplikasi belajar mengajar yang tersebar di internet,   
salah satu aplikasi tersebut adalah Kahoot!. Kahoot! adalah sebuah aplikasi belajar   
mengajar dengan menggunakan metode belajar sambal bermain, dilengkapi   
dengan banyak featur yang memudahkan interaksi antara guru dan murid. Kahoot!   

memudahkan guru dalam membuat soal-soal yang interaktif dan seperti bermain   
game sehingga menarik minat siswa dalam belajar, karena Kahoot! menggunakan   
metode balajar sambal bermain, sehingga menyenangkan dalam proses belajar   
mengajar pada SDN 02 Meruya Utara.     
Kata kunci: Kahoot!     
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I. Latar Belakang     
Dalam melakukan kegiatan belajar mengajar, tenaga pengajar harus     

lah berkompeten dalam bidangnya. Karena setiap pengajar harus dapat   

menyampaikan materi dengan menarik terutama pada siswa Sekolah   

Dasar. Dengan Kahoot! belajar mengajar menjadi lebih menarik. Kahoot   

adalah laman web yang bersifat edukatif yang mulanya diinisiasi oleh   

Johan Brand, Jamie Brooker dan Morten Versvik disebuah joint project   

dengan Norwegian University of Technology and Science pada Maret   

2013. Kahoot dibuka secara publik pada bulan September 2013(Official   

Website ‗Kahoot!‖, 2017).Hingga saat ini telah 70 juta user aktif /   

pengajar menggunakan Kahoot dan 1,6milyarpeserta didik untuk   

memainkan permainan ini [1]. Kahoot memiliki empat fitur yaitu: game,   

kuis, diskusi dan survey. Untuk game, terdapat pilihan membuat jenis   

pertanyaan, dan menentukan jawaban yang paling tepat serta waktu yang   

digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Uniknya, jawaban   

nantinya akan diwakili oleh gambar dan warna. Peserta diminta memilih   

warna/gambar yang mewakili jawaban[2]. Sehingga membuat situasi   

belajar mengajar jadi lebih menarik karena konsep dari aplikasi Kahoot!   

adalah belajar sambil bermain.     
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1.1 Tujuan dan Manfaat      
A. Adapun tujuan pengabdaian masyarakat ini adalah:     

1. Memberikan metode pembelajaran baru dengan menggunakan aplikasi     

Kahoot!     
2. Memberikan edukasi kepada guru-guru tentang metode pembelajaran     

yang menarik dan menarik minat belajar untuk siswa pada SDN 02     

Meruya Utara     
B. Manfaat dari kegiatan ini     

1. Menambah wawasan kepada guru-guru tentang metode pembelajaran yang     
baru dan lebih modern.     

2. Sebagai salah satu pengenalan metode belajar sambal bermain dengan     
menggunakan aplikasi Kahoot!.     

 
 

1.2 Batasan Masalah     
1. Tugas akhir ini hanya membahas penerapan aplikasi Kahoot! dengan     

metode belajar sambal bermain.     

II. Landasan Teori     
2.1 Kahoot!     

Kahoot merupakan salah satu alternatif pilihan dari berbagai macam     
media pembelajaran interaktif yang menjadikan proses pembelajaran     

menjadi menyenangkan dan tidak membosankan baik bagi peserta     

didik maupun bagi pengajar karena aplikasi Kahoot menekankan gaya     

belajar yang melibatkan hubungan peran aktif partisipasi peserta didik     

dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif  terhadap     

pembelajaran yang sedang atau telah dipelajarinya[1]     
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2.2 Smartphone     
Smartphone adalah telepon genggam yang mempunyai kemampuan     
dengan pengunaan dan fungsi yang menyerupai komputer. Belum ada     

standar npabrik yang menentukan arti smartphone. Bagi beberapa     

orang, smartphone merupakan telepon yang bekerja menggunakan     

seluruh perangkat lunak system operasi yang menyediakan hubungan     

standar dan mendasar bagi pengembang aplikasi. Bagi yang lainnya,     

smartphone hanyalah merupakan sebuah telepon yang menyajikan fitur     

canggih seperti surel (surat elektronik), internet dan kemampuan     

membaca buku elektronik (e-book) atau terdapat papan ketik (baik     

sebagaimana jadi maupun dihubung keluar). Dengan kata lain,     

smartphone merupakan komputer kecil yang mempunyai kemampuan     

sebuah telepon. Pertumbuhan permintaan akan alat canggih yang     
mudah dibawa ke mana-mana membuat kemajuan besar dalam     
pemroses, pengingatan, layar dan sistem operasi yang di luar dari jalur     

telepon genggam sejak beberapa tahun ini [3].     
2.3 Android     

Android adalah sebuah sistem operasi untuk ponsel yang berbasis     
Linux. Android SDK (Software Development Kit) menyediakan tools     

dan API (ApplicationProgramming Interface) yang diperlukan bagi     

para pengembang untuk membuat danmengembangkan aplikasi yang     

digunakan pada ponsel bersistem operasi Android dengan     

menggunakan bahasa pemrograman Java[4].     
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2.4 Internet     
Internet adalah singkatan dari Interconnected Network. Internet     
merupakan sebuah sistem komunikasi yang mampu menghubungkan     

jaringan-jaringan computer diseluruh dunia. Internet adalah interkoneksi     

antar jaringan komputer namun secara umumInternet harus dipandang     

sebagai sumber daya informasi. Isi Internet adalah informasi, dapat     

dibayangkan sebagai suatu database atau perpustakaan multimediayang     

sangat besar dan lengkap. Bahkan Internet dipandang sebagai dunia     

dalambentuk lain (maya) karena hampir seluruh aspek kehidupan di dunia     

nyata ada diInternet seperti bisnis, hiburan, olah raga, politik dan lain     

sebagainya[5].     
 

III. Analisa Masalah     
1. Bagaimana penerapan aplikasi Kahoot! dapat menjadi salah satu     

alternative belajar mengajar pada SDN 02 Meruya Utara ? 
       

Ruang lingkup pelaksanaan pelatihan mencakup :     
1. Wilayah SDN Negeri 02     
2. Pelatihan dilakukan kepada guru dengan menggunakan aplikasi Kahoot.     
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IV. Perancangan Sistem     

 3.1. Metode Kegiatan     

 Sebelum memulai kegiatan pelatihan dalam rangka penerapan aplikasi     

Kahoot! di awali dengan memperkenalkan aplikasi Kahoot! melalui     

website dan mobile yang di tampilkan menggunakan proyektor.     

Pengenalan di perlukan agar membantu guru dalam memahami dan     

mengetahui cara kerja dari aplikasi Kahoot!. dalam penerapan aplikasi     

Kahoot!, kegiatan dilaksanakan di SDN 02 Meruya Utara pada tanggal 15     

November 2019. Para guru menggunakan laptop atau smartphone dalam     

melakukan kegiatan penerapan aplikasi Kahoot!. kegiatan dilaksanakan     

dalam 1 (satu) hari, dengan waktu selama 4 (empat) jam, 30 menit awal     

melakukan pengenalan aplikasi Kahoot! dilanjutkan dengan membuat     

account di masing-masing laptop dan smartphone. Penerapan dibagi     

menjadi 2 sesi, yaitu : - Sesi 1 adalah pengenalan aplikasi Kahoot! dan     

pembuatan account. - Sesi 2 adalah memulai penerapan aplikasi Kahoot!     

dengan membuat ruangan pada aplikasi, membuat soal yang menarik dan     

interaktif, dan simpan soal-soal jika dirasa sudah cukup. Berikutnya     

memulai simulasi dengan menggunakan soal-soal yang sudah dibuat, cara     

bermainnya adalah dalam setiap ruangan memiliki kode-kode yang unik     

dan untuk peserta harus mengetikkan kode-kode tersebut agar bisa     

memulai permainan dengan cara membaca soal yang diberikan dan     

menjawab soal tersebut dengan pilihan ganda yang interaktif. Berikut     

adalah susunan yang sudah di rencanakan ketika penerapan.     
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3.2. Tahapan Kegiatan     

a. Tahapan Persiapan     

  Melakukan konfirmasi  terlebih dahulu kepada     

pimpinan di SDN 02 Meruya Utara untuk melaksanakan     

penerapan aplikasi Kahoot! yang bekerja sama dengan UMB.     
b. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan     

1. Mengajukan permohonan dengan melampirkan Mou dari kampus     
2. pelaksanaan pengabdian masyarakat tentang penerapan aplikasi Kahoot     

                Waktu Pengabdian       : 15 November 2019      

                Tempat Pengabdian     : SDN 02 Meruya Utara     
3. Foto bersama.     

c. Tahap Akhir pembuatan laporan hasil kegiatan dan pelaporannya.     
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V. Kesimpulan dan Saran     

a.  Kesimpulan     

Hasil dari rangkaian kegiatan diatas penuulis dapat     

menyimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot! sangat baik dan   

sangat interaktif bagi siswa di SDN 02 Meruya Utara, karena metode    

pembelajarannya adalah belajar sambil bermain yang menarik bagi    

siswa di SDN tersebut, dan para guru menanggapi positif kegiatan    

yang dilakukan oleh penulis pada sekolah tersebut. Semua guru    

mengikuti arahan yang di beri oleh penulis sehingga semua sesi    

berjalan dengan baik dan sangat menyenangkan.     
 

b. Saran     

Diharapkan guru pada SDN 02 Meruya Utara dapat   

menggunakan aplikasi Kahoot! dalam kegiatan belajar mengajar dan   

membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh   

guru dengan cara yang interaktif dan lebih modern. Sehingga siswa   

tidak bosan dalam belajar. Karena salah satu yang menarik minat   

belajar siswa adalah dengan belajar sambil bermain.     
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