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Abstrak

Pemanfaatan media pembelajaran digital menjadi kebutuhan penting dalam meningkatkan kualitas
proses belajar mengajar di tingkat sekolah menengah pertama. Namun, masih banyak guru yang belum
optimal dalam memanfaatkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis digital. Kegiatan Pengabdian
kepada Masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru SMP Negeri 3 Panca Rijang
dalam merancang dan mengimplementasikan media ajar berbasis aplikasi digital Kahoot dan
Wordwall. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi tahap persiapan, pelaksanaan pelatihan,
pendampingan praktik, serta evaluasi. Pelatihan dilakukan melalui pemberian materi, demonstrasi
penggunaan aplikasi, dan praktik langsung pembuatan media ajar oleh peserta. Hasil kegiatan
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan Kahoot
dan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif. Guru mampu menghasilkan media ajar digital
yang sesuai dengan kebutuhan mata pelajaran dan karakteristik siswa. Selain itu, respons peserta
terhadap kegiatan pelatihan tergolong sangat positif, ditunjukkan oleh meningkatnya motivasi guru
dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran. Kegiatan ini diharapkan dapat
berkontribusi terhadap peningkatan kualitas pembelajaran dan mendorong inovasi pembelajaran digital
di lingkungan sekolah.

Kata kunci: Pelatihan Guru, Media Ajar Digital, Kahoot, Wordwall, Pengabdian Kepada Masyarakat

Abstract

The utilization of digital learning media has become an essential requirement for improving the quality
of the teaching and learning process at the junior high school level. However, many teachers have not
yet optimally utilized interactive digital learning applications. This Community Service program aims
to enhance the competencies of teachers at SMP Negeri 3 Panca Rijang in designing and
implementing teaching media based on digital applications, namely Kahoot and Wordwall. The
implementation methods included the stages of preparation, training activities, practical assistance,
and evaluation. The training was conducted through material presentations, demonstrations of
application usage, and hands-on practice in developing digital teaching media by the participants. The
results of the program indicate an improvement in teachers’ understanding and skills in using Kahoot
and Wordwall as interactive learning media. Teachers were able to produce digital teaching media that
align with subject matter needs and student characteristics. In addition, participants’ responses to the
training were highly positive, as reflected in increased teacher motivation to integrate digital
technology into classroom learning. This program is expected to contribute to the improvement of
learning quality and to encourage innovation in digital learning within the school environment.
Keywords: Teacher Training, Digital Teaching Media, Kahoot, Wordwall, Community Service

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran di tingkat sekolah menengah pertama. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran dipandang sebagai salah satu upaya strategis untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, keterlibatan siswa, serta efektivitas penyampaian materi. Menurut Mayer
(2009) dalam teori multimedia learning, pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disajikan
melalui kombinasi teks, visual, dan interaksi yang bermakna. Sejalan dengan itu, Prensky (2010)
menyatakan bahwa peserta didik saat ini merupakan digital natives yang memiliki kecenderungan
belajar melalui media digital yang interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, guru dituntut untuk
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mampu memanfaatkan media pembelajaran digital sebagai bagian dari inovasi pedagogik. Namun
demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran digital oleh guru
masih belum optimal. Banyak guru masih mengandalkan metode pembelajaran konvensional karena
keterbatasan kompetensi dalam menggunakan aplikasi pembelajaran digital, kurangnya pelatihan
berbasis praktik, serta minimnya pendampingan dalam penerapan teknologi pembelajaran. Kondisi
tersebut juga ditemukan pada guru-guru di SMP Negeri 3 Panca Rijang, yang meskipun telah memiliki
akses terhadap perangkat teknologi dan internet, namun belum sepenuhnya mampu mengintegrasikan
aplikasi pembelajaran digital interaktif ke dalam kegiatan belajar mengajar secara efektif.

Aplikasi pembelajaran digital seperti Kahoot dan Wordwall memiliki potensi besar untuk
menciptakan pembelajaran yang interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa. Kahoot mengadopsi
pendekatan game-based learning yang menurut Deterding et al. (2011) mampu meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan partisipasi aktif peserta didik melalui unsur permainan dalam pembelajaran.
Sementara itu, Wordwall menyediakan berbagai bentuk latihan interaktif yang fleksibel dan dapat
disesuaikan dengan kebutuhan materi, sehingga mendukung teori konstruktivisme yang menekankan
peran aktif siswa dalam membangun pengetahuan (Vygotsky, 1978). Beberapa penelitian sebelumnya
juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital interaktif dapat meningkatkan
motivasi belajar dan hasil belajar siswa secara signifikan (Susanto, 2020; Rahmawati & Suryadi,
2021).

Berdasarkan kondisi tersebut, dapat diidentifikasi adanya kebutuhan nyata akan peningkatan
kompetensi guru dalam merancang dan mengimplementasikan media ajar berbasis aplikasi digital
yang mudah digunakan dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Guru-guru SMP Negeri 3 Panca
Rijang memiliki potensi yang besar untuk mengembangkan pembelajaran inovatif, ditunjukkan oleh
motivasi dan keterbukaan mereka terhadap pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Oleh karena
itu, diperlukan suatu kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yang tidak hanya memberikan pelatihan
secara teoretis, tetapi juga menekankan pada praktik langsung dan pendampingan berkelanjutan.

Permasalahan utama yang dihadapi adalah bagaimana meningkatkan kompetensi guru dalam
merancang media ajar berbasis aplikasi digital Kahoot dan Wordwall serta bagaimana memastikan
media tersebut dapat diimplementasikan secara efektif dalam pembelajaran. Kegiatan Pengabdian
kepada Masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam
memanfaatkan Kahoot dan Wordwall sebagai media pembelajaran digital interaktif, serta mendorong
integrasi teknologi digital dalam proses pembelajaran secara berkelanjutan.

Solusi yang ditawarkan melalui kegiatan ini adalah pelatihan pembuatan media ajar berbasis
aplikasi digital yang disertai dengan pendampingan praktik langsung. Melalui kegiatan ini, guru
diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran digital yang inovatif, sesuai dengan
karakteristik siswa dan kebutuhan mata pelajaran. Kontribusi kegiatan ini tidak hanya berdampak pada
peningkatan kompetensi profesional guru, tetapi juga pada peningkatan kualitas pembelajaran dan
motivasi belajar siswa di SMP Negeri 3 Panca Rijang. Selain itu, kegiatan ini diharapkan dapat
menjadi model pengembangan kapasitas guru dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran yang dapat
direplikasi di sekolah lain.

METODE

Metode pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini menggunakan pendekatan
partisipatif dengan menekankan pada pelatihan berbasis praktik (practice-based training) dan
pendampingan. Pendekatan ini dipilih karena dinilai efektif dalam meningkatkan kompetensi guru
melalui keterlibatan aktif peserta dalam setiap tahapan kegiatan. Kegiatan pengabdian dilaksanakan di
SMP Negeri 3 Panca Rijang dengan melibatkan guru-guru sebagai peserta utama.

Tahap awal kegiatan diawali dengan persiapan, yang meliputi koordinasi dengan pihak sekolah
untuk mengidentifikasi kebutuhan pelatihan, pemetaan tingkat pemahaman awal guru terkait
penggunaan media pembelajaran digital, serta penyusunan materi pelatihan. Pada tahap ini juga
dilakukan penyesuaian materi dengan karakteristik mata pelajaran dan kondisi sarana prasarana yang
tersedia di sekolah.

Tahap pelaksanaan pelatihan difokuskan pada pemberian materi konseptual dan teknis
mengenai pemanfaatan media pembelajaran digital interaktif, khususnya aplikasi Kahoot dan
Wordwall. Penyampaian materi dilakukan melalui metode ceramah interaktif dan demonstrasi
langsung penggunaan aplikasi. Peserta diberikan pemahaman mengenai prinsip dasar game-based
learning, perancangan soal interaktif, serta strategi integrasi media digital dalam pembelajaran.
Selanjutnya, guru mengikuti sesi praktik langsung dengan bimbingan tim pengabdian untuk membuat
media ajar digital menggunakan Kahoot dan Wordwall sesuai dengan mata pelajaran yang diampu.
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Tahap pendampingan dilakukan untuk memastikan guru mampu mengembangkan dan
mengimplementasikan media ajar digital secara mandiri. Pada tahap ini, tim pengabdian memberikan
bimbingan teknis, umpan balik terhadap media yang dikembangkan, serta membantu guru dalam
menyempurnakan media ajar agar sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa.
Pendampingan dilakukan secara langsung selama kegiatan berlangsung dan dilanjutkan dengan
komunikasi lanjutan apabila diperlukan.

Tahap akhir kegiatan adalah evaluasi, yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas pelatihan
dan dampaknya terhadap peningkatan kompetensi guru. Evaluasi dilakukan melalui observasi selama
kegiatan, penilaian terhadap produk media ajar digital yang dihasilkan guru, serta pengumpulan
respons peserta melalui angket. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar untuk menilai keberhasilan
kegiatan pengabdian serta sebagai bahan refleksi dan perbaikan untuk kegiatan serupa di masa
mendatang.

Melalui tahapan metode tersebut, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini diharapkan
mampu memberikan dampak nyata dalam meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan
aplikasi Kahoot dan Wordwall sebagai media pembelajaran digital interaktif, serta mendorong
penerapan pembelajaran yang inovatif dan berkelanjutan di SMP Negeri 3 Panca Rijang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa pelatihan pembuatan media ajar
berbasis aplikasi digital Kahoot dan Wordwall di SMP Negeri 3 Panca Rijang menunjukkan hasil yang
positif.
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Gambar 1 : Diagram hasil pelatihan sebelum dan setelah mengikuti pelatihan

Hasil pengabdian ini diperoleh melalui observasi selama kegiatan, penilaian terhadap produk
media ajar yang dihasilkan guru, serta respons peserta yang dikumpulkan melalui angket. Berdasarkan
hasil observasi awal, sebagian besar guru belum memiliki pemahaman dan keterampilan yang
memadai dalam memanfaatkan aplikasi pembelajaran digital interaktif. Guru cenderung menggunakan
metode pembelajaran konvensional dan belum optimal dalam mengintegrasikan teknologi digital ke
dalam pembelajaran. Setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan, terjadi peningkatan yang
signifikan pada pemahaman guru mengenai konsep media pembelajaran digital serta keterampilan
dalam menggunakan aplikasi Kahoot dan Wordwall.

Guru mampu merancang dan menghasilkan media ajar digital interaktif yang sesuai dengan
mata pelajaran yang diampu. Media ajar yang dihasilkan mencakup kuis interaktif, latihan soal
berbasis permainan, dan evaluasi pembelajaran yang dirancang menggunakan fitur-fitur Kahoot dan
Wordwall. Media tersebut dinilai telah memenuhi aspek kesesuaian dengan tujuan pembelajaran,
kejelasan instruksi, serta daya tarik visual dan interaktivitas.

Selain peningkatan kompetensi teknis, hasil pengabdian juga menunjukkan adanya peningkatan
motivasi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran digital. Guru menunjukkan antusiasme tinggi
selama kegiatan berlangsung dan menyatakan kesiapan untuk mengimplementasikan media ajar digital
dalam pembelajaran di kelas. Respons peserta terhadap kegiatan pelatihan secara umum tergolong
sangat positif, baik dari segi materi, metode pelatihan, maupun pendampingan yang diberikan.

Diagram hasil pengabdian memperlihatkan peningkatan kompetensi guru sebelum dan sesudah
pelatihan pada beberapa aspek utama, yaitu pemahaman terhadap media pembelajaran digital,
keterampilan menggunakan Kahoot, keterampilan menggunakan Wordwall, serta motivasi dalam
mengintegrasikan teknologi digital dalam pembelajaran. Diagram tersebut menunjukkan bahwa
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setelah pelatihan, tingkat pemahaman dan keterampilan guru mengalami peningkatan yang signifikan
dibandingkan sebelum kegiatan dilaksanakan. Hal ini mengindikasikan bahwa pelatihan dan
pendampingan yang diberikan efektif dalam meningkatkan kompetensi guru dalam pemanfaatan
media pembelajaran digital interaktif.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini menunjukkan bahwa
pelatihan pembuatan media ajar berbasis aplikasi Kahoot dan Wordwall memberikan dampak positif
terhadap peningkatan kompetensi dan motivasi guru, serta berpotensi meningkatkan kualitas
pembelajaran di SMP Negeri 3 Panca Rijang.

PEMBAHASAN

Hasil kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa pelatihan pembuatan media ajar berbasis
aplikasi digital Kahoot dan Wordwall menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis praktik dan
pendampingan efektif dalam meningkatkan kompetensi guru. Peningkatan pemahaman dan
keterampilan guru dalam menggunakan media pembelajaran digital interaktif mengindikasikan bahwa
guru membutuhkan model pelatihan yang tidak hanya bersifat teoretis, tetapi juga memberikan
pengalaman langsung dalam mengembangkan media ajar yang kontekstual dengan mata pelajaran
yang diampu.

= ML T \
Gambar 2: Pembukaan Pelatihan Pembuatan Media Ajar Berbasis Aplikasi Digital Kahoot Dan
Wordwall Di Smp Negeri 3 Panca Rijang

Sebelum pelatihan, tingkat pemahaman guru terhadap media pembelajaran digital masih berada
pada kategori sedang hingga rendah. Hal ini terlihat dari persentase awal yang relatif rendah pada
aspek pemahaman media digital, keterampilan menggunakan Kahoot, dan keterampilan menggunakan
Wordwall. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa guru belum memiliki pengalaman dan
keterampilan yang memadai dalam menggunakan aplikasi pembelajaran digital interaktif.

Setelah pelatihan dan pendampingan dilaksanakan, diagram menunjukkan peningkatan yang
signifikan pada seluruh aspek yang diukur. Pemahaman guru terhadap media pembelajaran digital
mengalami peningkatan yang cukup tinggi, menunjukkan bahwa materi pelatihan dan demonstrasi
aplikasi mampu memperluas wawasan guru mengenai pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.
Keterampilan guru dalam menggunakan Kahoot dan Wordwall juga meningkat secara signifikan, yang
ditunjukkan oleh kemampuan guru dalam merancang dan menghasilkan media ajar digital interaktif
secara mandiri.

Peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan Kahoot dan Wordwall sejalan dengan teori
multimedia learning yang dikemukakan oleh Mayer (2009), yang menekankan bahwa pembelajaran
akan lebih efektif apabila melibatkan unsur visual, teks, dan interaksi secara terpadu. Media ajar
digital yang dihasilkan oleh guru dalam kegiatan ini memanfaatkan kombinasi unsur tersebut,
sehingga berpotensi meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Selain itu, penggunaan fitur kuis dan latihan interaktif dalam Kahoot dan Wordwall mendukung
prinsip active learning, di mana siswa berperan aktif dalam proses belajar.
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Gambar 3: Penyampaian materi ke 2 Wordwall dalam pembelajaran

Temuan ini juga menguatkan konsep game-based learning sebagaimana dikemukakan oleh
Deterding et al. (2011), yang menyatakan bahwa unsur permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik. Peningkatan motivasi guru untuk
mengintegrasikan teknologi digital dalam pembelajaran menunjukkan bahwa guru menyadari manfaat
pendekatan berbasis permainan dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan
menyenangkan. Hal ini penting karena motivasi guru merupakan faktor kunci dalam keberlanjutan
penerapan inovasi pembelajaran di kelas.

Dari perspektif teori konstruktivisme sosial Vygotsky (1978), media pembelajaran digital
interaktif seperti Kahoot dan Wordwall dapat menjadi alat bantu (mediating tools) yang mendukung
terjadinya proses konstruksi pengetahuan melalui interaksi dan umpan balik. Media yang dirancang
oleh guru memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri maupun kolaboratif, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hasil pengabdian ini menunjukkan bahwa guru mampu
merancang media yang sesuai dengan karakteristik siswa, yang merupakan salah satu indikator
keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis konstruktivisme.

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat melalui pelatihan pembuatan media ajar berbasis
aplikasi Kahoot dan Wordwall tidak hanya berdampak pada peningkatan keterampilan teknis guru,
tetapi juga pada perubahan paradigma pembelajaran menuju pembelajaran yang lebih interaktif,
berpusat pada siswa, dan berbasis teknologi. Dengan demikian, kegiatan ini memiliki kontribusi yang
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di SMP Negeri 3 Panca Rijang serta berpotensi
untuk direplikasi pada sekolah lain dengan kondisi yang serupa.

Gambar 3: Praktek pembuatan media ajar dengan Wordwall dan Kahoot oleh guru.

P-ISSN 2721-4990| E-ISSN 2721-500 6343



Communnity Development Journal Vol.6 No. 6 Tahun 2025, Hal. 6339-6345

SIMPULAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa pelatihan pembuatan media ajar berbasis
aplikasi digital Kahoot dan Wordwall di SMP Negeri 3 Panca Rijang telah terlaksana dengan baik dan
memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi guru. Pelatihan yang dilaksanakan
melalui pemberian materi, praktik langsung, dan pendampingan mampu meningkatkan pemahaman
guru mengenai media pembelajaran digital interaktif serta keterampilan dalam merancang dan
mengimplementasikan media ajar berbasis Kahoot dan Wordwall.

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek pemahaman,
keterampilan, dan motivasi guru dalam memanfaatkan teknologi digital dalam pembelajaran. Guru
mampu menghasilkan media ajar digital yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik
siswa, serta menunjukkan kesiapan untuk mengintegrasikan media tersebut dalam proses pembelajaran
di kelas. Respons positif peserta terhadap kegiatan ini juga mengindikasikan bahwa model pelatihan
berbasis praktik dan pendampingan efektif dalam mendukung pengembangan profesional guru.

Secara keseluruhan, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini berkontribusi pada
peningkatan kualitas pembelajaran di SMP Negeri 3 Panca Rijang dan mendorong terwujudnya
pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan berpusat pada siswa. Kegiatan ini berpotensi untuk
dikembangkan dan direplikasi di sekolah lain sebagai upaya peningkatan kompetensi guru dalam
pemanfaatan media pembelajaran digital.

SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan pembuatan media ajar berbasis
aplikasi digital Kahoot dan Wordwall di SMP Negeri 3 Panca Rijang diharapkan dapat ditindaklanjuti
secara berkelanjutan oleh pihak sekolah dan guru. Guru disarankan untuk terus memanfaatkan dan
mengembangkan media pembelajaran digital sebagai bagian dari inovasi pembelajaran yang interaktif
dan menyenangkan. Pihak sekolah diharapkan memberikan dukungan fasilitas serta kebijakan yang
mendorong penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran. Selain itu, kegiatan pengabdian
selanjutnya disarankan untuk disertai pendampingan lanjutan dan evaluasi implementasi media ajar
digital di kelas guna mengetahui dampaknya terhadap motivasi dan hasil belajar siswa.
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