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ABSTRACT

The rapid advancement of digital technology encourages teachers to
implement innovative, interactive, and student-centered learning approaches.
One relevant approach is Deep Learning, which emphasizes meaningful
conceptual understanding through critical thinking, reflection, and
discussion. However, many elementary school teachers still face challenges in
implementing this approach effectively in classroom instruction. Therefore,
this Community Service Program aimed to enhance the knowledge and skills
of teachers at SD Negeri 190 Palembang in implementing Deep Learning
through Kahoot as an interactive learning medium. The program employed
several implementation methods, including lectures, demonstrations on the
use of Kahoot, hands-on practice, discussions, and evaluation. The
participants consisted of teachers from SD Negeri 190 Palembang, who
showed high enthusiasm throughout the training activities. The results
indicated that the participants successfully improved their understanding of
the Deep Learning approach, were able to operate the Kahoot application as
an interactive learning medium, and gained the ability to design more
engaging and meaningful learning activities. The use of Kahoot not only
increased learning motivation but also enabled teachers to facilitate reflection
and discussion, allowing students to develop a deeper understanding of the
learning materials. This community service program is expected to serve as an
initial step toward improving the quality of technology-enhanced learning in
elementary schools.

Keywords: Deep Learning, Kahoot, Interactive Learning, Elementary School
Teachers, Community Service Program

ABSTRAK
Perkembangan teknologi digital mendorong guru untuk menerapkan
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Salah
satu pendekatan yang relevan adalah Deep Learning, yaitu pembelajaran yang
menekankan pemahaman konsep secara mendalam melalui aktivitas berpikir
kritis, refleksi, dan diskusi. Namun, masih banyak guru sekolah dasar yang
belum memahami implementasi pendekatan tersebut dalam pembelajaran.
Oleh karena itu, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan
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meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru SD Negeri 190 Palembang
dalam menerapkan Deep Learning berbasis Kahoot sebagai media
pembelajaran interaktif. Metode pelaksanaan terdiri atas penyampaian
materi, demonstrasi penggunaan Kahoot, praktik langsung, diskusi, dan
evaluasi. Kegiatan diikuti oleh guru-guru SD Negeri 190 Palembang yang
menunjukkan antusiasme tinggi selama pelaksanaan. Hasil kegiatan
menunjukkan bahwa peserta mampu memahami konsep Deep Learning,
mengoperasikan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran, serta
merancang aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna.
Pemanfaatan Kahoot tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga
membantu guru mengembangkan aktivitas refleksi dan diskusi sehingga
peserta didik dapat memahami materi secara lebih mendalam. Kegiatan ini
diharapkan menjadi langkah awal dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar.

Kata kunci: Deep Learning, Kahoot, Pembelajaran Interaktif, Guru SD,
Pengabdian kepada Masyarakat.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya pada proses
pembelajaran di sekolah dasar. Guru tidak lagi hanya berperan sebagai
penyampai informasi (teacher centered), tetapi dituntut mampu menjadi
fasilitator yang menciptakan pembelajaran aktif, kolaboratif, kreatif, dan
berpusat pada peserta didik. Transformasi tersebut sejalan dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan penguasaan keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi (4C). Oleh karena itu,
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu
strategi penting untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar serta
membangun pengalaman belajar yang lebih bermakna (Brame, 2016; Zhao et
al., 2021).

Salah satu paradigma pembelajaran yang saat ini berkembang adalah
Deep Learning. Dalam konteks pendidikan, Deep Learning bukan dimaknai
sebagai kecerdasan buatan (Artificial Intelligence), melainkan sebagai
pendekatan pembelajaran yang menekankan pemahaman konseptual secara
mendalam melalui aktivitas berpikir kritis, pemecahan masalah, refleksi,
kolaborasi, dan kemampuan menghubungkan pengetahuan baru dengan
pengalaman yang telah dimiliki peserta didik. Pendekatan ini bertujuan agar
peserta didik tidak hanya mengetahui apa yang dipelajari, tetapi juga
memahami mengapa dan bagaimana suatu konsep dapat diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, pembelajaran mampu
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menghasilkan pengalaman belajar yang bermakna (meaningful learning)
sekaligus meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order
Thinking Skills/HOTS) (Brame, 2016).

Implementasi Deep Learning di sekolah dasar memerlukan strategi
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik.
Anak wusia sekolah dasar lebih mudah memahami materi apabila
pembelajaran dikemas secara konkret, menarik, interaktif, dan melibatkan
pengalaman belajar secara langsung. Oleh karena itu, guru perlu
memanfaatkan media pembelajaran digital yang mampu meningkatkan
partisipasi peserta didik sekaligus mendorong mereka untuk berdiskusi,
memberikan alasan terhadap jawaban yang dipilih, dan melakukan refleksi
terhadap proses belajar yang telah dilalui. Media pembelajaran yang
dirancang dengan baik tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi
juga membantu peserta didik membangun pemahaman konseptual yang lebih
mendalam (Kapp, 2012; Prensky, 2001).

Salah satu media pembelajaran digital yang banyak digunakan adalah
Kahoot, yaitu platform game-based learning yang memungkinkan guru
menyelenggarakan kuis, evaluasi formatif, maupun aktivitas pembelajaran
interaktif secara daring. Kahoot mengombinasikan unsur permainan,
kompetisi, umpan balik secara langsung, dan tampilan visual yang menarik
sehingga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran. Hasil kajian literatur yang dilakukan oleh Wang dan Tahir
(2020) menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar, motivasi, keterlibatan peserta didik, dinamika kelas,
serta persepsi guru terhadap proses pembelajaran. Selain itu, penelitian
Licorish et al. (2018) juga menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis Kahoot
mampu meningkatkan interaksi antara guru dan peserta didik sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan (Licorish et al.,
2018; Wang & Tahir, 2020).

Kajian lainnya menunjukkan bahwa penerapan Kahoot tidak hanya
meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga mendorong peserta didik untuk
lebih fokus, aktif berdiskusi, dan berpartisipasi selama proses pembelajaran.
Kahoot memungkinkan guru memperoleh umpan balik secara langsung
mengenai tingkat pemahaman peserta didik sehingga guru dapat segera
melakukan penguatan terhadap materi yang belum dipahami. Dengan
demikian, penggunaan Kahoot akan lebih optimal apabila dipadukan dengan
pendekatan Deep Learning yang menekankan proses berpikir, refleksi, dan
pemahaman konseptual dibandingkan sekadar menghafal materi (Wang &
Lieberoth, 2016; Zainuddin et al., 2020).
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Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh tim pengabdian
di SD Negeri 190 Palembang, diketahui bahwa sebagian besar guru telah
mengenal berbagai media pembelajaran digital, namun pemanfaatannya
masih terbatas sebagai media evaluasi sederhana. Penggunaan Kahoot
umumnya hanya difokuskan pada pemberian kuis tanpa dilanjutkan dengan
aktivitas diskusi, refleksi, maupun penguatan konsep. Selain itu, sebagian
besar guru juga belum memahami bagaimana mengintegrasikan pendekatan
Deep Learning ke dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran masih
cenderung berorientasi pada hasil akhir dibandingkan proses berpikir peserta
didik. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya peningkatan kompetensi guru
dalam mengembangkan pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan bermakna
melalui pemanfaatan teknologi digital. Sejalan dengan pendapat Darling-
Hammond et al. (2020), peningkatan kompetensi guru merupakan faktor
penting dalam keberhasilan implementasi pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik dan mampu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi.

Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, tim dosen Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas PGRI Palembang
melaksanakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) berupa
pelatihan Penerapan Deep Learning Berbasis Kahoot sebagai Media
Pembelajaran Interaktif bagi guru-guru SD Negeri 190 Palembang. Kegiatan
ini dirancang melalui penyampaian materi, demonstrasi penggunaan Kahoot,
praktik penyusunan kuis interaktif, simulasi pembelajaran, serta diskusi
reflektif mengenai implementasi Deep Learning dalam pembelajaran sekolah
dasar. Pelatihan guru melalui kegiatan pengabdian merupakan salah satu
strategi efektif untuk meningkatkan kompetensi pedagogik guru dalam
memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran (Rahmat et al.,
2022). Materi pelatihan mengacu pada konsep Deep Learning dan
pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif sebagaimana
dipaparkan dalam kegiatan PkM.

Melalui kegiatan pengabdian ini diharapkan kompetensi guru dalam
memanfaatkan teknologi pembelajaran dapat meningkat sehingga mampu
menghasilkan proses pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan
bermakna. Selain meningkatkan kemampuan guru dalam mengintegrasikan
Kahoot ke dalam pembelajaran, kegiatan ini juga diharapkan dapat
mendukung implementasi pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar melalui
penerapan Deep Learning yang berorientasi pada pengembangan kemampuan
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi peserta didik. Kegiatan
pelatihan guru yang berkelanjutan diyakini mampu meningkatkan kualitas
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pembelajaran sekaligus memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
peserta didik (OECD, 2020; Darling-Hammond et al., 2020).

B. METODE

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan di SD
Negeri 190 Palembang dengan sasaran guru-guru sekolah dasar.
Permasalahan yang dihadapi mitra adalah masih terbatasnya pemahaman
guru mengenai penerapan pendekatan Deep Learning dalam pembelajaran
serta belum optimalnya pemanfaatan aplikasi Kahoot sebagai media
pembelajaran yang interaktif dan bermakna.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, kegiatan dilaksanakan
menggunakan metode pelatihan partisipatif yang terdiri atas empat tahapan,
yaitu (1) persiapan, (2) pelaksanaan, (3) evaluasi, dan (4) tindak lanjut. Pada
tahap persiapan, tim pengabdian melakukan koordinasi dengan pihak
sekolah, mengidentifikasi kebutuhan mitra melalui diskusi, serta
menyiapkan materi pelatihan dan media pendukung. Selanjutnya, pada
tahap pelaksanaan dilakukan penyampaian materi mengenai konsep Deep
Learning, demonstrasi penggunaan aplikasi Kahoot, praktik penyusunan kuis
interaktif oleh peserta, simulasi pembelajaran, serta diskusi dan tanya jawab
untuk memperkuat pemahaman peserta.

Tahap evaluasi dilakukan melalui observasi terhadap keaktifan peserta
selama pelatihan, penilaian hasil praktik penggunaan Kahoot, serta
pemberian angket respons untuk mengetahui tingkat pemahaman dan
kepuasan peserta terhadap kegiatan. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar
untuk mengukur ketercapaian tujuan pelatihan sekaligus sebagai bahan
refleksi dalam pelaksanaan kegiatan selanjutnya. Sebagai tindak lanjut, tim
pengabdian memberikan pendampingan kepada guru dalam
mengimplementasikan Deep Learning berbasis Kahoot pada proses
pembelajaran di kelas sehingga hasil pelatihan dapat diterapkan secara
berkelanjutan. Alur kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dapat
dijelaskan pada gambar di bawah ini

113
Penerapan Deep Learning Berbasis Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Bagi
Guru di SD Negeri 190 Palembang
Imelda Ratih Ayu, Liza Murniviyaty, Dian Nuzulia



FALSAFA

Jurnal Multidisiplin Pengabdian Kepada Masyarakat
Volume 1 Nomor 7 Juli 2026
P-ISSN: xxxx-xxxx E-ISSN: XxXxX-XXXX

ALUR PELAKSANAAN
PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT

o IDENTIFIKASI PERMASALAHAN MITRA + Observasi awal
| Mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi guru —> + Wawancara/ diskusi dengan pihak sekolah
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media interaktif berbasis teknologi. e s sl
DEMONSTRASI PENGGUNAAN KAHOOT i+ Membuat akun Kahoot
Memperagakan langkah-langkah penggunaan ! + Membuat kuis interaktif
aplikasi Kahoot mulai dari pembuatan akun, g
pembuatan kuis, hingga pelaksanaan kuis. e Myaiankin jase balts

PRAKTIK DAN SIMULASI PEMBELAJARAN |+ Praktik pembuatan kuis
Peserta membuat kuis menggunakan Kahoot sesuai ¥« Simulasi pembelajaran

mata pelajaran dan melakukan simulasi pembelajaran

secara berkelompok + Penerapan pendekatan Deep Learning

0 DISKUSI DAN TANYA JAWAB + Sharing pengalaman
Peserta dan narasumber berdiskusi mengenai kendala,  —p! . Membahas kendala
solusi, serta strategi penerapan Deep Learning berbasis i
Kohoot di kelas. i+ Merumuskan solusi
v— EVALUASI KEGIATAN i+ Observasi keaktifan peserta
Vg Melakukan penilaian untuk mengetahu tingkat pemahaman —»; « Penilaian hasil praktik
° peserta dan keberhasilan kegiatan. { s Anghnt oo epdesan oo
o PENDAMPINGAN DAN TINDAK LANJUT |+ Pendampingan implementasi
Memberikan pendampingan kepada guru dalam b« Konsultasi dan monitoring
mengimplementasikan Deep Learning berbasis Kahoot

pada pembelajaran di kelas. 174 Kapartankizan pograin

Gambar 1. Alur kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dilaksanakan di SD
Negeri 190 Palembang dengan sasaran 30 orang guru. Kegiatan berlangsung
secara luring melalui tahapan penyampaian materi, demonstrasi penggunaan
aplikasi Kahoot, praktik penyusunan kuis interaktif, simulasi pembelajaran,
diskusi, dan evaluasi. Seluruh peserta mengikuti kegiatan secara aktif dari
awal hingga akhir pelaksanaan. Antusiasme guru terlihat dari tingginya
partisipasi dalam sesi diskusi maupun praktik penggunaan Kahoot sebagai
media pembelajaran interaktif.

Pada tahap penyampaian materi, tim pengabdian memberikan
pemahaman mengenai konsep Deep Learning dalam pembelajaran sekolah
dasar, karakteristik pembelajaran bermakna, serta strategi mengintegrasikan
teknologi digital dalam proses pembelajaran. Guru memperoleh pemahaman
bahwa pembelajaran Deep Learning tidak hanya berorientasi pada
pencapaian hasil belajar, tetapi juga menekankan proses berpikir kritis,
refleksi, kolaborasi, dan kemampuan peserta didik dalam menghubungkan
materi dengan pengalaman nyata. Selama sesi berlangsung, peserta aktif

114
Penerapan Deep Learning Berbasis Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Bagi
Guru di SD Negeri 190 Palembang
Imelda Ratih Ayu, Liza Murniviyaty, Dian Nuzulia



FALSAFA

Jurnal Multidisiplin Pengabdian Kepada Masyarakat
Volume 1 Nomor 7 Juli 2026

P-ISSN: xxxx-xxxx E-ISSN: XXXX-XXXX

mengajukan pertanyaan mengenai implementasi pendekatan tersebut pada
berbagai mata pelajaran di sekolah dasar.

Selanjutnya, tim pengabdian mendemonstrasikan penggunaan aplikasi
Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif. Demonstrasi meliputi
pembuatan akun, penyusunan soal, pengaturan waktu pengerjaan, hingga
pelaksanaan kuis secara langsung. Setelah demonstrasi, seluruh peserta
melakukan praktik secara mandiri dengan menyusun kuis sesuai mata
pelajaran yang diampu. Berdasarkan hasil observasi, seluruh guru mampu
membuat kuis sederhana menggunakan Kahoot, sedangkan sebagian besar
peserta telah mampu memanfaatkan fitur tambahan seperti penyisipan
gambar, pengaturan skor, dan pemanfaatan laporan hasil kuis untuk
mengevaluasi pemahaman peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa Kahoot
merupakan media yang mudah dipelajari dan dapat diterapkan dalam
pembelajaran di sekolah dasar.

Tahap berikutnya adalah simulasi pembelajaran. Guru secara
berkelompok melaksanakan pembelajaran menggunakan Kahoot dengan
menerapkan tahapan Deep Learning, yaitu pemberian pertanyaan pemantik,
pelaksanaan kuis, diskusi mengenai alasan pemilihan jawaban, refleksi, dan
penguatan konsep. Simulasi ini memberikan pengalaman langsung kepada
peserta mengenai bagaimana Kahoot dapat digunakan tidak hanya sebagai
media evaluasi, tetapi juga sebagai sarana membangun pembelajaran yang
lebih aktif, kolaboratif, dan bermakna. Hasil ini sejalan dengan penelitian
Wang dan Tahir (2020) yang menyatakan bahwa penggunaan Kahoot dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kualitas interaksi peserta didik
apabila dipadukan dengan strategi pembelajaran yang tepat.

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui observasi dan angket respons
peserta yang diberikan pada akhir kegiatan. Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa 28 dari 30 guru (93,3%) menyatakan telah memahami konsep Deep
Learning dengan baik setelah mengikuti pelatihan, sedangkan 29 guru
(96,7%) menyatakan mampu mengoperasikan Kahoot sebagai media
pembelajaran interaktif. Selain itu, seluruh peserta menyatakan bahwa
materi pelatihan relevan dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar
dan dapat diterapkan pada berbagai mata pelajaran. Guru juga
menyampaikan bahwa penggunaan Kahoot menjadikan pembelajaran lebih
menarik, meningkatkan partisipasi peserta didik, serta memudahkan guru
dalam melakukan evaluasi secara langsung.

Tingginya partisipasi peserta selama kegiatan menunjukkan bahwa
metode pelatihan partisipatif yang diterapkan mampu meningkatkan
keterlibatan guru dalam proses belajar. Selama sesi diskusi, peserta aktif
menyampaikan pengalaman, kendala, serta alternatif solusi dalam
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran. Diskusi tersebut
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menghasilkan berbagai ide implementasi Kahoot pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia, Matematika, IPA, IPS, dan Pendidikan Pancasila sehingga guru
memperoleh gambaran nyata mengenai penerapan Deep Learning di kelas.

Secara keseluruhan, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini
berhasil mencapai tujuan yang telah ditetapkan, yaitu meningkatkan
kompetensi guru dalam menerapkan pendekatan Deep Learning berbasis
Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif. Peningkatan pemahaman
peserta, kemampuan mengoperasikan Kahoot, serta kesiapan guru dalam
merancang pembelajaran yang lebih bermakna menunjukkan bahwa
pelatihan memberikan dampak positif terhadap kompetensi pedagogik guru.
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Licorish et al. (2018) serta Wang
dan Tahir (2020) yang menyatakan bahwa Kahoot mampu meningkatkan
motivasi, interaksi, dan kualitas pembelajaran apabila digunakan sebagai
bagian dari strategi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.

Tabel 1. Hasil Pelaksanaan Kegiatan

Tahapan Kegiatan | Hasil yang dicapai

Penyampaian Guru memahami konsep Deep Learning dan karakteristik
materi pembelajaran bermakna.

Demonstrasi Guru mampu membuat akun, menyusun soal, dan mengoperasikan
Kahoot fitur dasar Kahoot.

Praktik dan | Guru mampu merancang kuis interaktif dan mengintegrasikan
simulasi diskusi serta refleksi dalam pembelajaran.

Guru memperoleh solusi terhadap kendala implementasi

Diskusi pembelajaran berbasis teknologi.

Terjadi peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dalam

Evaluasi memanfaatkan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif.

Tabel 2. Narasumber dan Materi Pengabdian kepada Masyarakat

No. Narasumber Materi yang Disampaikan Capaian Pembelajaran

Peserta memahami
konsep dasar Deep
Learning dan mampu
mengidentifikasi
karakteristik
pembelajaran bermakna
pada jenjang sekolah
dasar.

Konsep Deep Learning dalam
Pembelajaran Sekolah Dasar

. yang meliputi pengertian Deep
; | Dr.Liza Learning, karakteristik
Murniviyanti,M.Pd | ;e mnpelajaran bermakna, peran
guru sebagai fasilitator, serta
implementasi pembelajaran
yang mendorong berpikir kritis,
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refleksi, dan kolaborasi peserta
didik.

Dr. Imelda Ratih

Pemanfaatan Kahoot sebagai
Media Pembelajaran
Interaktif, meliputi pengenalan
aplikasi Kahoot, pembuatan

Peserta mampu
mengoperasikan aplikasi
Kahoot dan merancang

M.Pd

penggunaan Kahoot di kelas,
diskusi hasil kuis, refleksi
pembelajaran, serta penguatan
konsep.

2 Ayu,M.Pd :elkun, pehyusunan kuis kuis interaktif yang

interaktif, pengelolaan kelas, .
. . . mendukung pembelajaran
serta strategi mengintegrasikan aktif dan menvenanckan
Kahoot dalam pembelajaran Y & ’
berbasis Deep Learning.
Implementasi Deep Learning
P
Berbasis Kahoot dalam meesre;rtlac:rllan;zl;l
Pembelajaran Sekolah Dasar, . 8¢
meliputi penyusunan skenario mensimulasikan
Dr. Dian Nuzulia, Putl penyus . pembelajaran berbasis
3 pembelajaran, simulasi

Deep Learning dengan
memanfaatkan Kahoot
sebagai media
pembelajaran interaktif.

Dokumentasi kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

Dokumentasi Penyampaian Materi
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7/

Dokumentasi bersama Guru-guru di SDN 190 Palembang

Hasil Evaluasi Pelaksanaan PkM
SD Negeri 190 Palembang (n = 30 Guru)

Siap menerapkan di kelas P%

0%

Pelatihan bermanfaat

Menyusun kuis interaktif

Mengoperasikan Kahoot

Memahami konsep Deep Learning

0 20 40 80 80 100
Persentase (%)

Gambar 2. Hasil Evaluasi Pelaksanaan PKM SDN 190 Palembang
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D. KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) yang dilaksanakan di
SD Negeri 190 Palembang telah berjalan dengan baik dan mencapai tujuan
yang telah ditetapkan, yaitu meningkatkan pemahaman serta keterampilan
guru dalam menerapkan pendekatan Deep Learning berbasis Kahoot sebagai
media pembelajaran interaktif. Kegiatan yang diikuti oleh 30 orang guru ini
dilaksanakan melalui penyampaian materi, demonstrasi, praktik, diskusi,
dan evaluasi secara partisipatif.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 93,3% peserta telah memahami
konsep Deep Learning, 96,7% mampu mengoperasikan aplikasi Kahoot,
90,0% mampu menyusun kuis interaktif sesuai dengan mata pelajaran yang
diampu, serta 100% peserta menyatakan bahwa pelatihan bermanfaat dan
siap mengimplementasikan pembelajaran berbasis Deep Learning
menggunakan Kahoot di kelas. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
pelatihan mampu meningkatkan kompetensi pedagogik guru dalam
memanfaatkan teknologi digital untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif, interaktif, dan bermakna.

Melalui kegiatan ini, guru tidak hanya memperoleh keterampilan teknis
dalam menggunakan Kahoot, tetapi juga memahami bagaimana
mengintegrasikan media tersebut dengan pendekatan Deep Learning melalui
aktivitas berpikir kritis, diskusi, refleksi, dan penguatan konsep. Oleh karena
itu, kegiatan serupa perlu dilaksanakan secara berkelanjutan dengan
pendampingan implementasi di kelas agar inovasi pembelajaran berbasis
teknologi dapat diterapkan secara konsisten dan berdampak terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
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