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General Background: The integration of digital media in early childhood education has
become essential to support interactive and visual learning processes aligned with
cognitive development stages. Specific Background: In Raudatul Atfal Fathul Ulum
Garut, Arabic vocabulary learning is conducted by teachers without specialized
linguistic backgrounds, requiring adaptive instructional strategies. Knowledge Gap:
Previous studies largely emphasize media outcomes at higher education levels, leaving
limited understanding of implementation mechanisms in early childhood contexts with
non-specialist teachers. Aims: This study aims to describe the implementation stages
of Kahoot-based mufradat learning, focusing on planning, execution, and evaluation
processes. Results: Using a qualitative case study approach, findings reveal a
structured transformation through three phases: planning via curated audio-visual
content, implementation through gamified class orchestration that extends student
attention, and evaluation using digital reports for objective cognitive monitoring. The
use of Kahoot confirms multimedia learning theory by facilitating dual-channel
processing that strengthens memory and sustains engagement. Novelty: The study
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PENDAHULUAN

Implementasi merupakan proses sistematis
mentransformasikan ide dan inovasi ke dalam langkah praktis
yang mencerminkan nilai organisasi untuk menciptakan
perubahan positif pada pengetahuan serta keterampilan siswa
(Mulyasa, 2010; Sahdat et al., 2025). Sementara itu,
pembelajaran dipahami sebagai dinamika interaksi antara
siswa, pendidik, dan sumber belajar dalam sebuah lingkungan
tertentu, di mana pengajar berperan aktif dalam menjamin
kelancaran, nilai moral, serta kenyamanan siswa selama proses
berlangsung (Smith, 2020; Suardi, 2018). Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa implementasi pembelajaran
merupakan sebuah proses tindakan atau aksi nyata yang
terencana untuk menghubungkan antara pendidik, peserta
didik, dan sumber belajar guna mencapai tujuan pendidikan
tertentu.

Sebagai sebuah tindakan praktis yang terencana dalam
interaksi antara guru dan siswa, implementasi pembelajaran
memerlukan instrumen pendukung berupa media pembelajaran
untuk memastikan penyampaian materi berjalan efektif. Hal ini
sangat relevan terutama dalam jenjang Raudatul Atfal (RA), di
mana tantangan penyampaian materi jauh lebih kompleks
dibandingkan jenjang yang lebih tinggi. Menurut Piaget
(1952), anak usia 2—7 tahun berada pada tahap praoperasional,
mereka mulai menggunakan simbol, gambar, dan bahasa untuk
memahami dunia sekitar mereka. Pada tahap ini, pembelajaran
yang bersifat konkret, visual, dan interaktif sangat efektif
dalam mendukung perkembangan kognitif anak. Guna
memenuhi tuntutan kognitif tersebut, guru dituntut menyajikan
visualisasi yang tepat, sejalan dengan prinsip Multimedia
Learning yang menekankan bahwa integrasi kata dan gambar
jauh lebih efektif dalam pemrosesan informasi dibandingkan
teks semata (Mayer, 2024). Selain itu, penggunaan media
pembelajaran membuat hubungan komunikasi antar guru dan
siswa berjalan lancar dengan hasil yang maksimal (Hamalik,
1986).

Kebutuhan akan media visual menjadi jembatan krusial
bagi guru dengan keterbatasan metode penyampaian manual,
mengingat media pembelajaran merupakan instrumen fisik
yang berfungsi menyajikan isi materi ajar secara efektif, seperti
buku, gambar, salindia, hingga komputer (Arsyad, 2013).
Media pembelajaran yang digunakan harus menarik dan sesuai
dengan kebutuhan siswa agar terpenuhinya tujuan
pembelajaran, di antaranya dengan menggunakan media yang
interaktif. Media yang menyajikan pembelajaran secara visual
atau interaktif dapat memicu keinginan belajar baru dan
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
(Hamalik, 1986). Media pembelajaran juga tidak hanya
menarik minat siswa, tetapi juga membuat materi lebih mudah
dipahami. Siswa dapat lebih mudah mencapai tujuan
pembelajaran karena mereka terlibat aktif dalam proses belajar.
Media juga mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, serta
indera, sehingga materi menjadi lebih mudah dipahami

Saat ini, dunia pendidikan dituntut untuk beradaptasi
dengan pesatnya perkembangan teknologi, salah satunya dalam
pengadaan media sebagai solusi atas keterbatasan pedagogis
guru. Media klasik bertransformasi menjadi media digital.
Media pembelajaran digital menjadi tantangan sekaligus
peluang bagi pendidik dalam merancang strategi pembelajaran
yang inovatif (Ritonga dkk., 2021). Guru dituntut tidak hanya
mampu menggunakan media, tetapi juga merencanakan
integrasinya ke dalam kurikulum yang ada untuk menutupi
kekurangan metode konvensional. Salah satu media
pembelajaran digital adalah kahoot. Platform ini menerapkan
prinsip gamifikasi dalam pembelajaran bahasa. Alat edukatif
berbasis gamifikasi ini mendorong partisipasi aktif dan
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
kompetitif (Ruiz dkk., 2024; Smiderle dkk., 2020). Keterlibatan
siswa yang tinggi ini berkorelasi kuat dengan peningkatan
prestasi akademik dan hasil belajar yang lebih baik (Schnitzler
dkk., 2021). Inovasi ini sangat relevan untuk mengatasi
tantangan di RA, mengingat kesulitan guru dalam menemukan
media yang menarik bagi siswa, terutama jika guru tersebut
tidak menguasai konten materi secara mendalam.

Urgensi penggunaan media semakin terasa dalam
pembelajaran bahasa asing. Bahasa Arab menjadi salah satu
mata pelajaran yang diajarkan di berbagai jenjang pendidikan di
Indonesia. Di antara yang penting dipelajari adalah kosakata
(mufradat). Kosakata atau dalam bahasa Arab disebut mufradat
merupakan komponen krusial dan aspek fundamental dalam
pembelajaran bahasa, yang membentuk dasar bagi kemahiran
berbahasa (Istigomah & Sopian, 2025). Kosakata dapat
diartikan juga sebagai himpunan kata-kata yang dimengerti dan
digunakan untuk membuat satu kalimat baru (Mustofa, 2011).
Dalam proses pembelajarannya, tujuan utama penguasaan
kosakata bahasa Arab (mufradat) adalah untuk meningkatkan
pemahaman teks, memperluas kemampuan berbicara, dan
memungkinkan penggunaan kosakata yang efektif dalam
berbagai konteks (Istigomah & Sopian, 2025). Pemahaman
tentang mufradat ini didukung oleh pandangan ahli bahasa Arab
klasik (filologi). Sibawayh (1991) melalui kitabnya yang
berjudul “Al-Kitab”, menetapkan dasar struktur kata dengan
membagi kalimah menjadi tiga jenis utama: Ism (kata benda),
Fi’l (kata kerja), dan Harf (kata tugas). Sementara itu, lbn Jinni
(1952) dalam kitab “Al-Khasais”, mendalami filosofi kata,
menjelaskan bahwa kalimah (kata) bukan sekadar suara, tetapi
membawa isi pikiran dan makna yang mendalam. Lebih lanjut,
Ibn Jinni mengidentifikasi bahwa bunyi adalah tanda linguistik
yang paling mendasar. Kompleksitas makna linguistik ini
menuntut kompetensi pengajar yang mumpuni.

Namun, penguasaan kosakata (mufradat) pada tingkat
Raudhatul Athfal (RA) sering kali terhambat oleh dua faktor
utama, vyaitu karakteristik siswa dan kompetensi guru.
Observasi awal menunjukkan adanya hambatan terbatasnya
rentang konsentrasi siswa RA (10-15 menit) dan kompetensi
linguistik pengajar yang bukan merupakan spesialis bahasa
Arab (guru non-spesialis). Kondisi non-linier ini menuntut guru
untuk melakukan adaptasi strategi implementasi yang mampu

(Sel (}/anl & Bayu, 2022)
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menjembatani  keterbatasan kompetensi linguistik
mereka dengan kebutuhan materi yang akurat bagi siswa.
Menyikapi keterbatasan kompetensi tersebut, sekolah ini telah
mencoba mengintegrasikan teknologi game-based learning
melalui platform kahoot sebagai alat bantu pendukung
pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini tidak
dimaksudkan untuk menguji coba atau memperkenalkan media
baru, melainkan bertujuan untuk mendeskripsikan secara
komprehensif tahapan implementasi yang mencakup
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi bagi guru non-spesialis
di Raudatul Atfal. Penelitian ini dikaji melalui beberapa
pertanyaan  penelitian  berikut. Pertama, bagaimana
perencanaan implementasi media kahoot dalam pembelajaran
mufradat di Raudatul Atfal (RA). Kedua, bagaimana proses
pelaksanaan pembelajaran mufradat berbasis kahoot tersebut
saat diterapkan di dalam kelas. Ketiga, bagaimana proses
evaluasi dari implementasi pembelajaran mufradat melalui
media tersebut.

Sebelumnya terdapat penelitian mengenai penggunaan
kahoot dalam pembelajaran bahasa Arab di sekolah. Zubaidi
(2020) mengembangkan instrumen tes maharah istima’
berbasis kahoot untuk mahasiswa di perguruan tinggi, yang
menunjukkan bahwa penggunaan audio-visual dalam kahoot
efektif untuk mengukur kemampuan menyimak. Riwanda dkk.
(2021) meneliti tentang peningkatan penguasaan kosakata
(mufradat) melalui gamifikasi kahoot pada siswa MAN 4 Hulu
Sungai Tengah, yang membuktikan bahwa metode ini jauh
lebih efektif dibandingkan metode konvensional. Maimunah
dkk. (2024) mengkaji implementasi kahoot sebagai alat
pembelajaran untuk mengembangkan penguasaan mufradat
siswa kelas X di MA Al-Anwar Sarang, menyoroti respons
positif siswa di lingkungan pesantren terhadap digitalisasi.
Doni dkk. (2025) melakukan studi komparatif empiris antara
blooket, quizizz, wordwall, dan kahoot di Sekolah Menengah
Atas, yang menemukan bahwa meskipun semua platform
efektif, preferensi siswa bervariasi tergantung fitur gamifikasi.
Fiani dkk. (2021) meneliti tentang efektivitas penggunaan
aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab di Madrasah Ibtidaiyah, yang
menunjukkan peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa.
Selain itu, Ozdemir (2025) melakukan meta-analisis
komprehensif tentang platform pembelajaran digital berbasis
permainan kahoot yang menegaskan dampak positifnya
terhadap prestasi akademik, retensi, dan motivasi belajar secara
global.

Meskipun pemanfaatan kahoot dalam pembelajaran
bahasa Arab telah banyak dikaji, mayoritas literatur masih
berfokus pada jenjang pendidikan tinggi, sehingga terdapat
kesenjangan penelitian yang signifikan pada tingkat Raudatul
Atfal. Berbeda dengan penelitian terdahulu yang dominan
menguji efektivitas media, studi ini menitikberatkan pada
mekanisme implementasi dan strategi adaptasi guru non-
spesialis dalam mengelola pembelajaran mufradat. Dengan
demikian, kebaruan dari penelitian ini terletak pada fokusnya
yang spesifik untuk mengisi celah tersebut, yaitu dengan

dan evaluasi penggunaan platform kahoot pada materi
mufradat di RA oleh guru non-spesialis.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
dengan desain studi kasus, karena fokus penelitian diarahkan
untuk mendeskripsikan proses pelaksanaan pembelajaran
mufradat berbasis media kahoot pada konteks yang spesifik,
yaitu yang dilakukan oleh guru non-spesialis. Desain studi
kasus dipilih agar peneliti dapat menggambarkan secara
komprehensif bagaimana strategi guru dengan latar belakang
pendidikan umum (non-bahasa Arab) mengimplementasikan
media digital pada materi bahasa. Penelitian dilaksanakan di
Raudatul Atfal (RA) Fathul Ulum Garut. Subjek penelitian ini
adalah guru kelas Raudatul Atfal yang bertindak sebagai
implementator pembelajaran. Pemilihan subjek menggunakan
teknik purposive sampling. Teknik ini, yang dikenal juga
sebagai selective sampling, didefinisikan sebagai penyeleksian
unit secara sengaja berdasarkan relevansinya dengan pertanyaan
penelitian, khususnya untuk memperoleh kasus yang kaya
informasi (Tajik dkk. 2024). Dalam penelitian ini, kriteria
subjek yang ditetapkan adalah guru kelas aktif di tingkat RA
yang memiliki latar belakang pendidikan non-linier atau bukan
lulusan Bahasa Arab dan menggunakan platform kahoot dalam
pembelajaran mufradat. Pemilihan bertarget ini memungkinkan
peneliti untuk fokus pada karakteristik spesifik populasi, yaitu
bagaimana guru non-spesialis berkontribusi dalam pemanfaatan
media kahoot untuk menjembatani kesenjangan kompetensi
materi. Sementara itu, siswa dilibatkan sebagai unit observasi
untuk melihat respons perilaku.

Kegiatan penelitian diawali dengan tahap perencanaan
untuk memvalidasi urgensi penelitian dan mengidentifikasi
kesiapan instrumen. Tahap ini dilaksanakan melalui tiga
langkah utama. Pertama, dilakukan wawancara pra-pelaksanaan
dengan guru untuk mengonfirmasi latar belakang akademik
guru dan riwayat pemanfaatan kahoot di RA. Kedua, dilakukan
penyusunan instrumen pengumpulan data yang terdiri dari
pedoman observasi untuk memantau orkestrasi kelas oleh guru,
serta pedoman wawancara yang difokuskan pada persepsi guru
mengenai strategi implementasi guru dan respons anak,
tantangan linguistik, dan efektivitas fitur gamifikasi kahoot.
Ketiga, peneliti melakukan telaah terhadap materi atau kuis
berbasis kahoot yang telah disusun oleh guru untuk memastikan
kesesuaiannya dengan materi mufradat di Raudatul Atfal.
Pelaksanaan penelitian difokuskan pada observasi terhadap
guru sebagai implementator utama. Peneliti hadir secara
langsung di kelas untuk mengamati bagaimana guru
mengintegrasikan fitur-fitur kahoot dalam menyampaikan
materi secara interaktif serta mengelola proses evaluasi
kosakata. Fokus pengamatan tidak hanya pada penggunaan
teknis aplikasi, tetapi diarahkan pada strategi pedagogis guru
dalam memandu siswa. Dalam tahap ini, siswa dilibatkan
sebagai unit observasi untuk melihat sejauh mana pelaksanaan
pembelajaran yang dilakukan guru memberikan dampak pada
interaksi di kelas. Setelah proses observasi selesai, tahap akhir

men%kagi secara mendalam tentang perencanaan, pelaksanaan,
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dilakukan melalui wawancara mendalam kepada guru
kelas selaku subjek utama. Wawancara ini bertujuan untuk
mengevaluasi secara komprehensif seluruh rangkaian kegiatan,
mulai dari kendala perencanaan hingga efektivitas evaluasi
bagi guru non-spesialis.

Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan
tematik sebagaimana dikembangkan oleh Braun & Clarke
(2006). Langkah awal dimulai dengan transkripsi data hasil
observasi, wawancara mendalam dengan guru, dan
dokumentasi yang kemudian dibaca secara berulang untuk
memperoleh pemahaman menyeluruh terhadap fenomena yang
diteliti. Peneliti melakukan pengkodean terhadap informasi
yang relevan dengan tahap perencanaan, pelaksanaan, dan
evaluasi pembelajaran. Kode-kode tersebut dikelompokkan
menjadi tema-tema yang merepresentasikan strategi adaptasi
dan kendala guru non-spesialis dalam mengimplementasikan
kahoot. Untuk menjaga konsistensi analisis, setiap tema
dibandingkan kembali dengan data mentah guna memastikan
hasil interpretasi tetap sesuai dengan pengalaman asli subjek
penelitian (Braun & Clarke, 2013). Untuk menjamin
keshahihan data, peneliti menerapkan triangulasi metode untuk
melakukan verifikasi silang antara perilaku guru saat observasi
lapangan dengan hasil wawancara mendalam serta bukti
dokumen perencanaan. Hal ini dilakukan untuk memastikan
bahwa strategi adaptasi yang ditemukan benar-benar konsisten
dan objektif. Selain itu, member check dilakukan dengan
menyampaikan kembali hasil interpretasi peneliti kepada guru
untuk memastikan bahwa pemaknaan yang dihasilkan telah
akurat dan sejalan dengan apa yang dipraktikkan oleh guru
tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi pembelajaran mufradat berbasis kahoot di
RA Fathul Ulum Garut merupakan bentuk respons sekaligus
upaya transformasi pedagogis yang dilakukan oleh guru kelas
untuk mengatasi tantangan keterbatasan latar belakang
pendidikan yang bukan spesialis bahasa Arab. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan melalui observasi, wawancara,
dan dokumentasi, ditemukan bahwa proses transformasi ide ke
dalam langkah praktis dilakukan secara sistemis melalui tiga
fase, yakni perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi.

Tahap Perencanaan Pembelajaran

Temuan penelitian menunjukkan bahwa perencanaan
pembelajaran mufradat berbasis kahoot di RA Fathul Ulum
Garut dilakukan melalui proses sinkronisasi kurikulum.
Sekolah telah mengadopsi Kurikulum Merdeka yang
menekankan pada deep learning serta kurikulum keagamaan
khas Kemenag (Kurikulum Cinta). Sedangkan bahasa Arab
terdapat pada kurikulum lokal RA tersebut. Alokasi waktu
khusus pembelajaran bahasa Arab itu di hari Senin selama 30
menit. Guru bahasa Arab di RA tersebut memiliki latar
belakang pendidikan PAI, dengan penguasaan materi Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) yang lebih dominan dibandingkan
bahasa Arab murni. Guru tersebut menyusun draf materi
mufradat yang dibantu dengan guru-guru lain yang pernah

mengajar bahasa Arab, kemudian diturunkan ke dalam
modul mingguan. Penentuan tema dilakukan dengan prinsip
kedekatan lingkungan (environment-based learning), seperti
kosakata anggota tubuh bagian kepala, agar anak lebih mudah
mengasosiasikan simbol bahasa dengan objek nyata yang
mereka miliki. Penerapan prinsip environment-based learning di
RA Fathul Ulum tidak sekadar mengonfirmasi tahap
praoperasional Piaget (1952), tetapi menunjukkan bagaimana
teknologi visual mampu mengompensasi keterbatasan kognitif
anak dalam mengasosiasikan simbol bahasa asing yang abstrak
menjadi objek yang fungsional.

Adaptasi desain instruksional menjadi kunci utama
dalam fase ini mengingat keterbatasan kemampuan membaca
cepat pada anak usia RA. Guru memodifikasi penggunaan fitur
kahoot dengan meminimalisir teks dan lebih berfokus pada fitur
kuis visual yang bersifat interaktif. Berdasarkan dokumentasi
digital pada akun personal guru, terlihat bahwa guru telah
mengurasi materi secara mandiri melalui instrumen berjudul
"Kuis Kosakata Arab: Anggota Tubuh". Perangkat ini mencakup
sepuluh butir pertanyaan dengan kosakata fundamental seperti
fa'mun (mulut), ‘ainun (mata), sya'run (rambut), u'dunun
(telinga), lisanun (lidah), sinun (gigi), ro'sun (kepala), dan
‘anfun (hidung). Draf kuis tersebut menggunakan model kalimat
tanya sederhana "apakah ini...?" yang dipadukan dengan
gambar konkret untuk memfasilitasi asosiasi makna secara
langsung. Selain kuis, guru menyiapkan fitur salindia sebagai
media penyampaian materi awal yang berfungsi menampilkan
visualisasi anggota tubuh sebelum sesi kompetitif dimulai.
Perencanaan ini juga mencakup aspek teknis berupa mitigasi
kendala melalui pergeseran penggunaan perangkat dari laptop ke
tablet guna memastikan interaksi fisik anak dengan layar tetap
maksimal dan memfasilitasi kebutuhan keterlibatan kinestetik
anak dalam belajar.

[Figure 1 about here]

Strategi perencanaan yang dilakukan oleh guru di RA
Fathul Ulum Garut melalui kurasi konten audio-visual di kahoot
merupakan bentuk implementasi untuk menjamin akurasi materi
di tengah keterbatasan latar belakang akademik pengajar. Proses
ini diperkuat oleh teori pembelajaran multimedia Mayer, yang
menekankan bahwa integrasi gambar konkret dengan stimulasi
audio akan memicu pembentukan model mental yang lebih kuat
dalam memori jangka panjang anak dibandingkan penggunaan
teks semata. Selain itu, pemilihan tema berbasis lingkungan
memastikan bahwa beban kognitif siswa tetap terjaga, sehingga
mereka dapat lebih efektif menyerap kosakata baru tanpa
mengalami kelelahan informasi (Mayer, 2024).

[Table 1 about here]

Tahap Pelaksanaan Pembelajaran

Pelaksanaan pembelajaran di salah satu kelas di RA,
yaitu kelas Al-Farabi menunjukkan transisi yang efektif dari
metode klasikal menuju gamifikasi digital yang mampu
mengubah suasana kelas menjadi lebih dinamis dan
terorkestrasi. Pembelajaran diawali dengan kegiatan pembukaan
rutin dan aktivitas ibadah seperti shalat dhuha dan berdzikir,
sebelum memasuki sesi materi bahasa Arab yang dilakukan
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sebelum siswa menempati tempat duduk masing-
masing. Guru memulai sesi dengan apersepsi melalui
pengulangan materi sebelumnya menggunakan gambar fisik
sebagai pemancing ingatan sekaligus memperkuat memori
jangka pendek siswa sebelum beralih ke sesi digital. Setelah itu,
guru memanfaatkan salah satu fitur dalam kahoot yang
berfungsi  serupa dengan flashcard digital untuk
memperkenalkan kosakata baru melalui stimulasi visual.
Perbedaan signifikan terlihat pada durasi fokus siswa. Jika
penggunaan flashcard fisik konvensional umumnya hanya
mampu mempertahankan atensi selama 10 hingga 15 menit,
kehadiran media interaktif kahoot terbukti mampu menjaga
konsentrasi anak dalam waktu yang lebih lama karena adanya
unsur visual dan kompetitif yang kuat.

Dalam proses bimbingan teknis, guru berperan sebagai
fasilitator yang memberikan instruksi sangat jelas dengan
metode peragaan atau modelling. Anak-anak diarahkan untuk
memilih jawaban berdasarkan indikator warna, yaitu biru untuk
jawaban benar dan merah untuk salah, saat menjawab
pertanyaan validasi seperti "apakah ini sya'run?". Meskipun
temuan ini sejalan dengan prinsip Multimedia Learning Mayer,
efektivitasnya pada guru non-spesialis menunjukkan dimensi
baru, yaitu teknologi bukan lagi sekadar alat bantu kognitif
siswa, melainkan alat bantu bagi guru untuk menghindari
kesalahan fatal dalam transfer pengetahuan linguistik yang
sering terjadi pada metode manual. Kehadiran media ini
menciptakan atmosfer kelas yang sangat antusias, di mana
observasi lapangan mencatat siswa aktif bergerak, menunjuk
anggota tubuh yang sedang dipelajari secara bersama-sama,
hingga bertepuk tangan riang saat melihat umpan balik benar
pada layar. Fenomena siswa yang berebut perangkat
menunjukkan bahwa tantangan utama dalam digitalisasi di RA
bukanlah penguasaan teknologi oleh siswa, melainkan
kemampuan guru dalam melakukan orkestrasi pedagogis agar
antusiasme tersebut tetap berada dalam Kkoridor tujuan
pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa efektivitas media
digital di jenjang RA sejalan dengan kontrol sosial yang
dilakukan oleh guru dan membuktikan bahwa peran guru tetap
krusial untuk menjaga situasi tetap kondusif dan memastikan
keterlibatan siswa secara adil (Fudhaili et al., 2025).

[Figure 2 about here]

Selama proses pelaksanaan, keberhasilan transisi dari
metode klasikal ke gamifikasi digital di RA Fathul Ulum Garut
didorong oleh peran guru sebagai pengorkestrasi kelas yang
mampu menyeimbangkan unsur kompetisi dengan keterlibatan
emosional. Peningkatan durasi fokus siswa yang signifikan saat
menggunakan kahoot mengonfirmasi teori gamifikasi yang
menyatakan bahwa stimulasi visual dan umpan balik instan
dapat memperkuat motivasi intrinsik serta memperpanjang
rentang atensi anak dalam belajar (Aibar-Almazan et al., 2024;
Herlina et al., 2025). Selain itu, metode bimbingan guru yang
menggunakan instruksi berbasis warna selaras dengan prinsip
scaffolding, di mana guru memberikan dukungan pedagogis
yang tepat sesuai dengan keterbatasan literasi baca-tulis anak
agar mereka tetap mampu mencapai tujuan pembelajaran secara
mandiri (Siskawati & Nurdin, 2021). Hal ini membuktikan
bahwa efektivitas media digital sangat bergantung pada

kemampuan guru dalam melakukan orkestrasi instruksional _____
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yang menjaga suasana kelas tetap kondusif.

[Table 2 about here]
Tahap Evaluasi Pembelajaran

Tahap evaluasi dalam penelitian ini bertransformasi dari
sekadar penilaian hasil akhir menjadi pemantauan proses
perkembangan kognitif dan monitoring individu yang
berkelanjutan. Guru tidak lagi menggunakan standar penilaian
angka, melainkan memanfaatkan data objektif dari fitur laporan
kahoot sebagai dasar penyusunan deskripsi naratif mengenai
perkembangan siswa di dalam rapor. Evaluasi dilakukan secara
langsung di tempat, ketika seorang siswa melakukan kesalahan
dalam memilih jawaban, guru segera memberikan jawaban
benar, penilaian, serta membimbing anak tersebut untuk
mencoba kembali hingga memahami konsep kosakata yang
benar. Sebagai parameter keberhasilan, guru menetapkan
standar ketuntasan kolektif sebesar 70% sebagai tolok ukur
untuk memutuskan apakah materi mufradat tersebut dapat
dilanjutkan ke tema berikutnya atau memerlukan evaluasi ulang
berupa penyederhanaan materi pada pertemuan selanjutnya.
Transformasi evaluasi melalui fitur laporan digital tidak sekadar
menawarkan efisiensi teknis, tetapi memberikan penilaian
objektif bagi guru non-spesialis untuk mencatat capaian bahasa
Arab tanpa harus memiliki intuisi linguistik yang mendalam.
Data digital ini berfungsi sebagai instrumen kepercayaan diri
pengajar dalam menyusun deskripsi perkembangan siswa yang
akurat di rapor.

Meskipun memberikan banyak kemudahan, proses
evaluasi dan implementasi secara keseluruhan bagi guru non-
spesialis tetap menghadapi beberapa hambatan teknis serta
kompetensi. Latar belakang pendidikan guru yang bukan
spesialis bahasa Arab menimbulkan tantangan dalam menyusun
materi yang sistematis serta menentukan batasan materi yang
aman bagi anak usia RA, sehingga guru sering kali harus
melakukan riset mandiri di internet guna menutupi keterbatasan
referensi buku di sekolah. Selain itu, status akun kahoot yang
tidak berlangganan membatasi variasi fitur yang dapat
digunakan secara optimal. Tetapi, kendala tersebut dapat
diminimalisir oleh faktor pendukung yang kuat, yaitu adanya
keterlibatan dan dukungan orang tua yang turut mendampingi
anak melanjutkan pembiasaan hafalan di rumah, sehingga
tercipta kontinuitas belajar yang baik. Secara analitis, penelitian
ini memosisikan kahoot bukan sekadar media interaktif,
melainkan jembatan kompetensi yang mengubah peran guru
non-spesialis dari sumber informasi utama menjadi fasilitator
orkestrasi konten yang terstandarisasi secara digital.

Tahap evaluasi di RA Fathul Ulum Garut kini telah
berubah secara mendasar. Dari yang semula hanya fokus pada
nilai ujian akhir, kini beralih menjadi penilaian proses yang lebih
tanggap berkat bantuan data digital dari kahoot. Fitur laporan di
kahoot membantu guru non-spesialis untuk memantau
perkembangan belajar anak. Guru dapat menggunakan informasi
ini untuk terus memperbaiki cara mengajar agar lebih efektif.
Selain itu, nilai angka kini diubah menjadi penjelasan kalimat di
rapor, sehingga gambaran kemampuan anak jadi lebih jelas.
Karena anak mendapatkan jawaban langsung saat bermain,
mereka pun menjadi lebih mudah dan cepat dalam mengingat
kosakata baru (Aibar-Almazan et al., 2024). Berbeda dengan
temuan Riwanda dkk. (2021) yang menekankan efektivitas

kahoot pada tingkat menengah , penelitian ini mengungkapkan
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bahwa pada level RA, efektivitas tersebut sangat
bergantung pada orkestrasi instruksional guru yang
menggunakan metode peragaan (modelling) dan instruksi
berbasis warna sebagai bentuk scaffolding bagi siswa yang
belum memiliki kemampuan literasi. Dengan cara ini, guru
dapat lebih mudah dalam melakukan evaluasi dan memastikan
pelajaran bahasa Arab tetap berkualitas meskipun diajarkan
oleh guru non-spesialis.

[Table 3 about here]

Hasil penelitian ini secara eksplisit menjawab bahwa
implementasi kahoot oleh guru non-spesialis di RA berhasil
menjembatani keterbatasan kompetensi linguistik mereka.
Secara teoretis, keberhasilan implementasi ini mengukuhkan
pandangan bahwa kombinasi kata dan gambar dalam media
digital memicu keterlibatan emosional dan kognitif yang lebih
dalam pada anak usia RA. Temuan ini membuktikan teori
multimedia learning yang menyatakan bahwa informasi yang
diterima melalui dua saluran (visual dan verbal) secara
bersamaan akan tersimpan lebih efektif dalam memori jangka
panjang anak dibandingkan dengan penggunaan teks semata
(Anggraini et al., 2026; Mayer, 2024). Penggunaan kahoot oleh
guru kelas di RA Fathul Ulum Garut bukan sekadar mengikuti
tren teknologi, melainkan sebuah strategi bertahan dan adaptasi
pedagogis untuk memberikan kualitas pembelajaran bahasa
Arab yang setara dengan guru spesialis. Bagi guru non-
spesialis, kahoot berfungsi sebagai jembatan kompetensi yang
menutupi keterbatasan penguasaan materi melalui standarisasi
konten audio-visual yang tersedia dalam platform tersebut.

Pemanfaatan gamifikasi ini terbukti sangat relevan
dengan karakteristik anak pada tahap praoperasional (usia 2—7
tahun) yang membutuhkan pembelajaran bersifat konkret,
visual, dan menyenangkan (Piaget, 1952). Temuan lapangan
mengenai peningkatan fokus siswa mengonfirmasi teori
gamifikasi yang mendorong partisipasi aktif dan menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Jika Zubaidi (2020)
menekankan penggunaan kahoot untuk mahasiswa, temuan ini
memperluas cakrawala teori tersebut dengan membuktikan
bahwa pada anak usia RA, elemen audio-visual tidak hanya
berfungsi sebagai alat ukur, tetapi sebagai substitusi kompetensi
guru dalam memberikan materi yang terstandarisasi untuk
mencegah kesalahan input data linguistik sejak usia RA.
Meskipun guru harus melakukan adaptasi ekstra dalam
menyusun draf kuis karena latar belakang pendidikan yang non-
linier, efektivitas yang dihasilkan dalam hal penguasaan
kosakata dan stabilitas fokus siswa terbukti melampaui metode
pengajaran konvensional.

Terlepas dari efektivitas yang ditemukan, penelitian ini
memiliki keterbatasan pada lingkup subjek yang berfokus pada
satu studi kasus di Raudatul Atfal dengan Kkarakteristik guru
non-spesialis tertentu, sehingga generalisasi temuan pada
konteks geografis atau jenjang pendidikan yang berbeda perlu
dilakukan. Namun, secara praktis, hasil penelitian ini
memberikan implikasi luas bagi ekosistem pendidikan RA, di
mana integrasi platform gamifikasi seperti kahoot dapat
diadopsi sebagai standar strategi mitigasi bagi sekolah yang
menghadapi krisis kelangkaan tenaga pendidik spesialis bahasa.
Adaptasi pedagogis ini memungkinkan pengajar dengan latar
belakang umum tetap mampu menyajikan materi bahasa asing

secara akurat melalui bantuan konten audio-visual yang
terstandarisasi. Kontribusi ini tidak hanya memperkuat kualitas
instruksional di ruang kelas, tetapi juga mendorong transformasi
kebijakan sekolah dalam mengalokasikan sumber daya
teknologi sebagai instrumen untuk menjamin inklusivitas
pembelajaran berkualitas bagi siswa Raudatul Atfal di berbagai
wilayah.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah
dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa implementasi
pembelajaran mufradat berbasis kahoot di RA Fathul Ulum
Garut berhasil menjadi solusi bagi guru non-spesialis dalam
menghadirkan pembelajaran bahasa Arab yang berkualitas dan
interaktif. Proses transformasi ini dilakukan secara sistematis
melalui tiga tahap utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pada tahap perencanaan, guru melakukan adaptasi
desain instruksional dengan mengurasi konten audio-visual
yang meminimalisir teks untuk menyesuaikan karakteristik
perkembangan anak serta menjamin akurasi pelafalan materi.
Pada tahap pelaksanaan, penggunaan media digital ini terbukti
mampu memperpanjang rentang konsentrasi siswa melalui fitur
gamifikasi yang menciptakan atmosfer kelas yang dinamis, di
mana guru berperan krusial sebagai fasilitator orkestrasi kelas.
Sementara pada tahap evaluasi, terjadi pergeseran dari penilaian
konvensional menjadi penilaian monitoring dan proses melalui
fitur kahoot untuk memantau perkembangan kognitif siswa
secara berkelanjutan.

Secara keseluruhan, kunci keberhasilan implementasi ini
tidak hanya terletak pada kecanggihan platform teknologi,
melainkan pada kemampuan adaptasi pedagogis guru dalam
mengintegrasikan teknologi sebagai jembatan untuk mengatasi
keterbatasan kompetensi linguistik. Oleh karena itu, penting
bagi institusi pendidikan untuk mendukung keberlanjutan
inovasi ini melalui kebijakan pengadaan infrastruktur digital dan
pelatihan integrasi teknologi bagi guru non-linier. Sebagai
rekomendasi untuk pengembangan keilmuan selanjutnya,
diperlukan penelitian lanjutan yang melibatkan cakupan wilayah
geografis yang lebih luas dan beragam guna menguji konsistensi
serta efektivitas mdoel ini pada berbagai institusi Raudatul Atfal
di Indonesia.
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Table 1/ Temuan Perencanaan & Dukungan Literatur

Strategi Guru Dampak Literatur
Pendukung
Sinkronisasi - Piaget (1952):
Kurikulum: Anak usia 2—7
Kurikulum merdeka, tahun
kurikulum Kemenag, (praoperasion
dan muatan lokal. Guru berhasil al)
Kurasi Konten: - - membutuhkan
menjembatani .
Menyusun draf keterbatasan simbol dan
kosakata (anggota latar belakang gambar
tubuh) melalui akademik konkret.
kolaborasi dan riset dengan - Mayer_ (2_024):
mandiri menyediakan Prl_n5|p _
Konten yang multlmegla
terstandarisasi nllzr;r)]/gitﬁagin
Meminimalisir teks secara digital
dan mengandalkan kata dan .
fitur audio-visual gambar I_eb|h
! efektif
dibanding
teks saja.
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Table 2/ Temuan Pelaksanaan & Dukungan Literatur

Strategi Guru Dampak Literatur
Pendukung
Orkestrasi Kelas: - Aibar-
Bertindak sebagai Almazan dkk.
fasilitator yang (2024):
memberikan instruksi Gamifikasi
melalui metode dan umpan
peragaan (modelling) . balik instan
Gamifikasi: A;ﬁnskljisalss;/\r/]a a memperkuat
Memanfaatkan fitur >hlan3a 10_1%/ motivasi serta
flashcard digital dan - rentang atensi
o ? .| menit . .
kuis interaktif berbasis T - Siskawati &
A menjadi lebih -
indikator warna | Nurdin
ama karena .
(2021):
unsur Dukungan
kompetitif eda og is
Manajemen Kelas: dan visual ?scaf?ol%ing)
Menetapkan aturan yang kuat membantu
persuasif (antrean :
i) untuk mengelola SIwa
rapi) un mencapai

antusiasme siswa

tujuan meski
literasi
terbatas.
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Table 3/ Temuan Evaluasi & Dukungan Literatur

Strategi Guru Dampak Literatur
Pendukung
Monitoring Langsung: - Zubaidi,
Memberikan jawaban (2020):
benar dan bimbingan Penggunaan
seketika saat siswa audio-visual
melakukan kesalahan Evaluasi efektif untuk
pilih bertransforma mengukur
Menggunakan kahoot si dari kemampuan
untuk memantau penilaian menyimak
capaian kognitif siswa hasil akhir dan
secara langsung menjadi pengenalan
pemantauan kgsakata.
proses i E‘z'gvi';‘_’a dkk.
Mengubah parameter Eelzlggm?i?nga Gamifikasi_
angka menjadi yang terbu_ktl lebih
deskripsi naratif berkelanjutan efektif dalam
perkembangan siswa penguasaan
dalam rapor kosakata
dibanding
metode

konvensional.
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Figure 1/ Contoh soal mufradat dalam kahoot
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Figure 2/ Flashcard digital menggunakan kahoot
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