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Abstrak

Perlunya melakukan sebuah inovasi untuk menunjang pembelajaran matematika yang dilakukan secara daring.
Salah satu inovasi yang bisa dilakukan yaitu melalui media pembelajaran. Media pembel ajaran dapat digunakan
untuk membangun semangat dan motivasi belgjar peserta didik yang dapat meningkatkan hasil belgjar.
Penelitian ini bertujuan untuk melakukan kajian literatur terkait dengan penggunaan Kahooot pada pembelajaran
matematika. Metode penelitian yang dipilih dalam penelitian ini adalah metode SLR (Systematic Literature
Review). Pengumpulan data dilakukan dengan mendokumentasi dan merevieu semua artikel terkait aplikasi
Kahoot yang diterbitkan dalam kurun waktu 2012-2020. Artikel yang digunakan pada penelitian ini sebanayak
27 artikel jurnal nasiona terakreditasi yang diperoleh dari database Google Schoolar menggunakan aplikasi
Publish atau Perish. Berdasarkan penelitian ini didapatkan bahwa Kahoot dapat meningkatkan hasil, semangat
belajar dan keefektifan peserta didik dalam pembel ajaran matematika.
Kata kunci: Kahoot, Pembel ajaran Matematika, Systematic Literature Review

Abstract

The need to make an innovation to suport mathematics learning that is carried out online. One of the inovations
that can be done is trough learning media. Learning media can be used to build ethuasiasm and motivation for
students to learn which can improve learning learning outcomes. This study aims to conduct a literature review
related to the use of Kahooot in mathematics learning. The research method chosen in this study is the SLR
(Systematic Literature Review) method. Data collection was carried out by documenting and reviewing all
articles related to the Kahoot application published in the 2012-2020 period. The articles used in this study were
27 articles from accredited national journals obtained from the Google Schoolar database using the Publish or
Perish application. Based on this research, it was found that Kahoot could improve the result, ethusiasm for
learning and the effectivennes of studentsin learning mathematics.

Keywords: Kahoot, Mathematics L earning, Systematic Literature Review

PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 melanda di seluruh negeri yang ada di belahan dunia. Corona Virus
Disease 2019 (Covid-19) ini berasa dari Wuhan, Provinsi Hubei Cina dan telah menyebar dengan
cepat ke seluruh dunia. Corona Virus atau Covid-19 merupakan keluarga besar dari virus yang dapat
menyebabkan penyakit dengan ditandai dengan gejala umum antara lain gangguan pernapasan akut
seperti demam, sesak napas, dan batuk yang menyerang sistem pernapasan seperti hidung,
tenggorokan, dan paru-paru. Covid-19 merupakan penyakit menular yang dapat menyebar secara
langsung maupun secara tidak langsung dari satu orang ke orang yang lain. Melihat penyebarannya
yang sangat cepat, pada tanggal 11 Maret 2020 World Health Organization (WHO) telah menetapkan
Covid-19 sebagai pandemi global (Dewi, 2020; Melinda & Lazwardi, 2020; Mustakim, 2020;
Rigianti, 2020).

Di tahun 2020 tepatnya menginjak bulan Maret Indonesia dilanda penyebaran Covid-19
(Nurhayati, 2020; Patimah, Lyesmaya, & Maula, 2020). Berkaitan dengan adanya wabah Covid-19
pada tahun 2020, pemerintah kemudian mengambil kebijakan dengan mengeluarkan himbauan agar
melakukan pembelgaran dari rumah. Pada tanggal 24 Maret 2020 Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesa mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang
pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam masa darurat penyebaran Covid-19(Dewi, 2020). Masa
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darurat pandemi ini mengharuskan pergantian sistem pembelgaran yang awalnya tatap muka beralih
menjadipembelgjaran daring. Kebijakan ini diambil agar proses pembelgaran tetap berlangsung
(Sintema, 2020).

Pada awalnya istilah model pengajaran daring hanya digunakan untuk menggambarkan sistem
belgjar dengan memanfaatkan teknologi internet berbasis komputer (TIK). Akan tetapi seiring dengan
perkembangan zaman pengajaran daring ini tidak hanya bisa melalui komputer namun sudah bisa
diakses melalui smartphone (Rosyid, Thohari, & Lismanda, 2020). Berdasarkan Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) bahwa sistem pembel g aran daring merupakan sebuah sistem pembelgaran dengan
menggunakan jaringan internet (e-learning) (Hasanah, 2020).

Pembelgjaran daring merupakan suatu proses pembelgjaran elektronik dengan memanfaatkan
teknologi komunikasi dan informasi, misalnya internet (Abidin, Rumansyah, & Arizona, 2020;
Suhery, Putra, & Jasmalinda, 2020). Hal tersebut sejalan dengan (Alessandro, 2018) bahwa
pembelgjaran daring akan melibatkan unsur teknologi sebagai sarana dan jaringan sebagai sistem.
Sdanjutnya, (Fitriyani, Fauzi, & Sari, 2020) juga mengemukakan bahwa pembelgjaran daring
merupakan sebuah inovas dalam pendidikan yang melibatkan unsur teknologi komunikasi dan
informasi dalam suatu pembelgjaran.

Namun faktanya, menjelaskan bahwa peralihan pembelgjaran konvensional ke pembelgjaran
daring bukanlah ha yang mudah terutama pada mata pelgjaran matematika. Hal ini dikarenakan
sampai saat ini siswa masih menganggap bahwa matematika itu mata pelgjaran yang sulit. Hal
tersebut sgjalan dengan kenyataan dilapangan bahwa terlihat jelas pembelgaran matematika belum
mampu tercapai secara maksimal. Siswa berasumsi bahwa matematika merupakan suatu mata
pelgaran yang sulit untuk dipahami dikarenakan proses pembelgjarannya kurang membangkitkan
kreaktifitas siswa sehingga siswa masih berfikirdan memiliki rasa malas untuk mempelgjari
matematika. Hal inilah yang menjadi faktor mengapa pembelgjaran matematika masih tergolong
rendah (Mustakim, 2020; Purwasih, Aripin, & Fitrianna, 2018; Siregar, 2017)

Pembelgjaran merupakan suatu proses internalisasi ilmu pengetahuan yang terjadi di dalam
kelas. Proses pembelgjaran ini terdapat aktivitas siswa sebagai pelajar dan guru sebagai pengajar yang
didukung oleh media, alat, metode, serta bahan gar yang sesuai dengan kebutuhan di kelas
(Syarifudin, 2020). Pembelgjaran matematika merupakan serangkaian kegiatan yang telah
direncanakan untuk membangun keterlibatan peserta didik untuk aktif dalam artian memiliki
keinginan untuk membangun potensi tentang matematika (Betyka, Putra, & Erita, 2019; Sartika &
Octafiani, 2019). Hal ini diperkuat oleh pernyataan (Afifah, 2012) bahwa pembelgjaran matematika
merupakan suatu proses dan usaha untuk membantu siswa dalam membangun pengetahuannya.

Di tengah pandemi seperti ini, untuk mendukung pembelgjaran berbasis online atau daring.
Ada beberapa aplikasi yaang dapat digunakan seperti Google Classsroom, Edmodo, Zoom. Selain itu,
untuk mengevaluasi pembelgjaran juga didukung oleh beberapa aplikasi berbasis internet seperti
Kahoot, Google Form, dan Quizziz. Tidak dapat dipungkiri aplikasi dan sumber belgjar yang berbasis
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) maupun berbasis internet terbukti mampu memperkaya
proses pembelgjaran dalam hal peningkatan kreaktivitas, minat dan motivasi siswa (C. S. Lin & Wu,
2016; M. H. Lin, Chen, & Liu, 2017; Y. W. Lin, Tseng, & Chiang, 2017).

Selanjutnya, (Dewi, 2020) juga mengemukakan bahwa ada beberapa aplikas yang
mendukung dalam proses pembelgjaran daring seperti zoom, live chat, telepon atau live, classroom,
maupun melalui whatsapp group. Kemudian (Handarini & Wulandari, 2020) juga mengemukakan
bahwa ada beberapa aplikasi juga yang memabantu dalam proses pembelgjaran daring seperti web
blog, zoom, whatsapp, dan lain-lain. Begitupun dengan Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan
(Kemendikbud) juga menyediakan aplikasi atau platform yang bisa diakses pelgar untuk
mendukunng proses pembelgjaran dari rumah diantaranya, Rumah Belgjar, Mga Kita, Icando,
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Indonesianx, Google for Education, Kelas Pintar, Microsoft Office 365, Quipper School, Ruang Guru,
Sekolahmu, Zenius, dan Cisco Webex.

Dengan kondisi seperti ini, sebagai guru harus mampu memilih media pembelgaran yang
tepat untuk digunakan dalam pembelgjaran daring. Hal ini dikarenakan media pembelgaran berguna
untuk membangkitkan motivasi belgjar, dan kreaktifitas siswa (Wibawanto, 2017). Untuk membantu
dalam proses pembelgaran daring dibutuhkan media yang efektif untuk meningkatkan hasil belgjar
peserta didik. Salah satu inovas media pembelgaran yang dapat digunakan berupa media permainan
mediaini dapat meningkatkan motivasi belgjar peserta didik sehingga hasil belgjar peserta didik dapat
meningkat.

Hasil penelitian Sartika & Octafiani, 2019 menunjukkan bahwa aplikasi Kahoot sangat |ayak
digunakan sebagai aat evaluasi. Dikarenakan aplikasi Kahoot sangat membantu pembelgjaran agar
lebih menarik, tidak membosankan, dan lebih meningkatkan kreaktifitas dan keaktifan siswa. Kahoot
merupakan aplikas online dimana kita bisa membuat kuis dan menyajikannya dalam bentuk
permainan, adapun poin yang diberikan dalam untuk jawaban yang benar bisa dilihat langsung oleh
peserta didik. Pembelgaran berbasis permainan ini memiliki potens untuk menjadi aat yang efektif
karena merangsang komponen visual dan verbal peserta didik(lwamoto, Hargis, Taitano, & Vuong,
2017).

Penggunaan Kahoot terbukti efektif dalam proses pembelgaran secara daring. Hal ini
membuat peneliti tertarik untuk melakukam kajian literatur terhadap penggunaan Kahoot pada
pembelgaran matematika secara daring. Sehingga akhirnya peneliti dapat menerapkan media
pembel gjaran Kahoot ini pada pembel gjaran matematika.

METODE PENELITIAN

Systematic Literature Review (SLR) ini dilakukan dengan mengidentifikasi, mengkaji,
mengevaluasi, serta menafsirkan semua penelitian yang tersedia Dengan metode ini pendliti
melakukan reviu dan mengidentifikasi jurna-jurnal secara terstruktur yang pada setiap prosesnya
mengikuti langkah-langkah yang telah ditetapkan (Triandini, Jayanatha, Indrawan, Werla Putra, &
Iswara, 2019). Untuk merampungkan penelitian ini, peneliti mengumpulkan artikel jurnal pada
database Google Schoolar dengan bantuan aplikasi Publish orn Perish. Kata kunci adalah Kahaoot, dan
Pembelgjaran Matematika. Artikel yang dikumpulkan hanya artikel yang dipublikasikan dalam
rentang waktu 2012 hingga 2020. Dari berbagai artikel, peneliti memilih 27 artikel terkait erat dengan
kata kunci yang digunakan.

Langkah selanjutnya, peneliti mengelompokkan artikel-artikel yang ada Kahoot baik
berhubungan dengan pembel gjaran matematika maupun hasil belgjar secara umum. Metadata artikel -
artikel tersebut ditabulasi dalam tabel yang meliputi nama penulis, judul, tahun terbit, nama jurnal,
jenis pendlitian dan hasil penelitian. Setelah itu, peneliti mereviu dan menganalisis artikel tersebut
secara mendalam terutama mengenai hasil penelitian yang tersaji pada bagian pembahasan dan bagian
kesimpulan. Pada bagian akhir penelitian, peneliti membandingkan temuan yang tersgji dalam artikel
dan memberi kesimpulan (Sartika & Octafiani, 2019).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Kahoot merupakan sebuah alat berbasis permainan yang merupakan hasil dari sebuah proyek
penelitian Lecture Quiz yang dimulai pada tahun 2006 di Universitas Sains Norwegia dan Teknologi
(NTNU), dimana hasil dari eksperimen prototipe awa menunjukkan hasil yang positif dalam hal
peningkatan keterlibatan motivasi, dan persepsi pembelgjaran (Qu, Li, Hao, Zhang, & Yang, 2017;
Wang & Lieberoth, 2016). Kahoot adalah platform pembelgaran berbasis game yang pada awalnya
hanya digunakan sebagai teknologi di bidang pendidikan baik di sekolah maupun di lembaga
pendidikan lainnya. Namun, sekarang Kahoot bisa digunakan sebagai sarana permainan yang dapat
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mengasah otak yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi pelgjaran, meningkatkan
keterlibatan dan motivasi, peserta didik lebih fokus, dan umpan balik yang efektif dan reflektif(lsmail
& Mohammad, 2017; Ulimaz, 2019).

Platform pembelgaran berbasis game ini tersedia secara gratis dan telah mendapatkan
penerimaan luas secara global dengan lebih dari 30 juta pengguna di seluruh dunia (Ismail &
Mohammad, 2017; Qu et al., 2017). Kahoot menyediakan alat untuk membuat kuis termasuk
menambahkan gambar dan Y outube video untuk pertanyaan yang dibuat (Qu et al., 2017). Peserta
didik dapat langsung mengetahui skor/poin yang didapatkan dari menjawab pertanyaan. Pembel gjaran
berbasis game ini memiliki potens untuk menjadi alat pembelgaran yang efektif karena dapat
merangsang komponen visual dan verbal peserta didik (Iwamoto et a., 2017; Sartika & Octafiani,
2019).

Manfaat penggunaan Kahoot dalam pembelgaran yaitu pemyampaian materi diseragamkan,
proses pembelgjaran menjadi lebih menarik, proses pembelgaran menjadi lebih interaktif karena
adanya unsur Al (Artificial Intelegence) atau terdapat unsur kecerdasan buatan pada media tersebut,
kualitas belgjar siswa dapat ditingkatkan, dan peran guru menjadi lebih produktif (Muhammad, 2018).
Selanjutnya (Bahar et al., 2020) juga mengemukakan bahwa penggunaan Kahoot dapat menjadikan
suasana pembelgjaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan, dalam proses pembelgjaran anak-
anak dilatih untuk menggunakan teknologi sebai media belgjar, dalam pengoperasian Kahoot juga
melatih kemampuan motorik peserta didik. Hasil pendlitian tentang manfaat penggunaan Kahoot
tersgji pada Tabel 1.

Tabel 1 Penelitian tentang Efektifitas K ahoot

Peneliti dan Tahun Jurnal Has| Pendlitian

(Ulimaz, 2019) Jurnal Pendidikan Hayati | Penelitian yang digunakan adalah
penelitian kualitatif yang mengacu
pada game based learning dengan
kesimpulan bahwa dengan
menggunakan aplikas Kahoot dapat
meningkatkan hasil belgar
mahasiswa.

(Sururoh, 2020) Prosiding Seminar | Penelitian ini  menggunakan jenis
Nasional Pendidikan | penulisan deskriptif dengan
Program Pascasarjana | menggunakan pendekatan kualitatif

Universitas PGRI | dengan kesimpulan bahwa
Paembang 10 Januari | penggunaan Kahoot dapat
2020 meningkatkan kemampuan berpikir
dan hasil belgjar peserta didik.
(Centauri, 2019) Seminar Nasiona | Penelitian ini menggunakan jenis

Pendidikan MIPA dan | pendlitian kualitatif dan kuantitatif
Teknologi (SNPMT 1) | dengan kesimpulan bahwa
2019 penggunaan Kahoot sebagai media
“PeningkatanMutu pembelgjaran sangat efektif,
Pendidikan MIPA dan | menyenangkan, dan membuat peserta
Teknologi di Era | didik lebih interaktif dalam proses

Revolusilndustri 4.0” | pembelgaran.
Pontianak, 9 September
2019
(Putri & Muzakki, 2019) Seminar Nasioanl | Penelitian ini menggunakan jenis

“Penguatan Muatan Lokal | penelitian studi dengan kesimpulan
Bahasa Daerah sebagai | bahwa Kahoot dapat meningkatkan
Pondasi Pendidikan | motivasi dan kemandirian peserta
Karakter Generas | didik dan dimanfaatkan untuk
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Milenial”  Kudus, 20 | memudahkan dalam proses evaluasi
Maret 2019 pembel gjaran.
(Bahar, Setiyaningsih, | KACANEGARA  Jurna | Penelitian ini menggunakan jenis
Nurmalia, &  Astriani, | Pengabdian pada | penelitian kualitatif dengan
2020) M asyarakat kesimpulan bahwa Kahoot dinilai
efektif digunakan sebaga media
pembel gjaran berbasi s teknol ogi
(Alfansyur & Mariyani, | Jurna Bhineka Tunggal | Penelitian ini menggunakan metode
2019) Ika kajian pustaka dengan kesimpulan
bahwa aplikass Kahoot dapat
meningkatkan  semangat  belgar
pesertadidik.
(Jumila, Paristiowati, | Jurnal Riset Pendidikan | Penelitian ini menggunakan metode

Zulhipri, & Allanas, 2018)

Kimia

deskriptif kualitatif dengan
kesimpulan bahwa penggunaan web
Kahoot dalam pembelgaran koloid
dapat menumbuhkan literasi digital
siswa.

(Mustikawati, 2019) Prosiding Seminar | Pada penelitian ini berkesimpulan
Nasional Bulan Bahasa | bahwa Kahoot merupakan alternatif
(Semiba) 2019 pilihan dari berbagai macam media
pembelgjaran interaktif bagi peserta
didik.
(Faznur, Khaerunnisa, & | Jurna Pengabdian | Penelitian ini menggunakan metode
Sumardi, 2012) Masyarakat Teknik kuaitatif dan kuantatif dengan
kesimpulan bahwa aplikasi Kahoot
mendapat respon yang positif dari
peserta.
(Fauzan, 2019) Prosiding Seminar | Penelitian ini menggunakan metode
Nasional Pendidikan | kualitatif dengan kesimpulanbahwa
FKIP Untirta penggunaan Kahoot sebagai media
pembelgjaran sangat menyenangkan,
interaktif, menarik, dan efektif dam
proses pembel gjaran.
(Ilmiyah &  Sumbawati, | Journa Information | Penelitian ini menggunakan
2019) Engineering and | penelitian eksperimen dengan desain

Educational Technology

faktor 2x2 dengan kesimpulan bahwa
dengan menggunakan Kahoot
sebagai media pembelgjaran dapat
memotivasi siswa dalam proses
pembel gjaran.

(Khomsah & Imron, 2020)

Tarbiyatuna Jurnal

Pendidikan llmiah

Kgjian ini menggunakan metode
studi literatur dengan kesimpulan
bahwa menggunakan aplikasi Kahoot
dapat meningkatkan kualitas dari
pembel gjaran.

(Mafruhah, Sulistiani, &
Mustafida, 2019)

VICRATINA: Jurnal

Pendidikan Islam

Penelitian ini
penelitian

menggunakan jenis
kualitatif dengan
kesimpulan  bahwa  penggunaan
aplikas Kahoot berpengaruh
terhadap hasil belgjar peserta didik,
dalam artian penggunaan Kahoot
lebih efektif.
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(Suyidno et d., 2019)

Bubungan Tinggi: Jurna
Pengabdian Masyarakat

melalui
praktik

Kegiatan pengabdian ini
metode demonstras dan
langsung  menggunakan  media
berbasis e-learning dengan
kesimpulan bahwa aplikasi Kahoot
dapat dijadikan sebagai salah satu
aternatif dalam meningkatkan minat
pesertadidik dalam belgjar fisika.

(Muhammad, 2018)

Journal Civics & Socia
Studies

Penelitian ini menggunakan desain
pendlitian kualitatif dan model
eksperimen  True Eksperimenta
dengan kesimpulan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara
penggunaan aplikasi Kahoot dengan
peningkatan minat mata pelgaran
PKn.

(Irwan, 2019)

Journal of
Education

Civic

Penelitian ini menggunakan metode
campuaran (mixed method) antara
kuditatif dan metode kuantitatif
dengan kesmpulan bahwa Kahoot
efektif sebagal media pembelgaran
dalam menunjang proses belgar dan
mengajar.

(Ningrum, 2018)

VOX EDUKASI: Jurna
Ilmiah [Imu Pendidikan

Penelitian ini menggunakan
penelitian eksperimen semu dengan
kesimpulan bahwa hasil bedagar
mahasiswva dengan  penggunaan
media kuis interaktif berbasis game
edukasi kahoot  lebih  bak
dibandingkan menggunakan media
kuis berbasis powerpoint.

(Martikasari, 2018)

Prosiding Seminar
Nasiona FKIP 2018,
Desember 2018

http://usd.ac.id/snfkip201
8

Penelitian ini  menggunakan jenis
penelitian  deskriptif  kuantitatif
dengan kesmpulan bahwa Kahoot
dapat digunakan sebagai media
pembel gjaran interaktif alternatif.

(Kompetitif,
Rofiyarti, & Sari, 2017)

K olaboratif,

PEDAGOGI: Jurnal Anak
Usia Dini dan Pendidikan
Anak UsiaDini

Desain permainan dalam “Kahoot!”
yang bersifat multiplayer
memungkinkan anak untuk dapat
berkolaborasi sekaligus berkompetisi
melalui permainan yang interaktif.
Aktivitas yang dilakukan dengan
menggunakan platform ini dapat
memfasilitasi interaksi sosia anak
sehingga kecenderungan terjadinya
kecanduan  terhadap  teknologi
(gadget addict) dapat dikurangi.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebagaimana tercantum pada Tabe 1,
penggunaan Kahoot ternyata terbukti dapat meningkatkan hasil belgjar peserta didik (Ulimaz, 2019),
meningkatkan kemampuan berpikir dan hasil belgar (Sururoh, 2020), berpengaruh terhadap hasil
belgjar daam artian penggunaan Kahoot lebih efektif dalam proses pembelgjaran (Mafruhah,
Suligtiani, & Mustafida, 2019), dan efektif sebagai media pembelgjaran berbasis teknologi (Bahar,
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Setiyaningsih, Nurmalia, & Astriani, 2020). Selain itu, Kahoot juga dapat memotivasi siswa dalam
pembelgiaran (IImiyah & Sumbawati, 2019), sehingga dapat meningkatkan semangat belgjar peserta
didik (Alfansyur & Mariyani, 2019), meningkatkan motivasi dan kemandirian belgar (Putri &
Muzakki, 2019) dan meningkatkan kualitas pembelgaran (Khomsah & Imron, 2020).

Kahoot juga mendapatkan respon yang positif dari peserta didik (Faznur, Khaerunnisa, &
Sumardi, 2012). Dikarenakan Kahoot merupakan media pembelgaran yang efektif, menyenangkan,
yang dapat membuat peserta didik lebih interaktif dalam proses pembelgaran (Centauri, 2019).
Selanjutnya, (Fauzan, 2019) dan (Irwan, 2019) juga menyimpulkan bahwa Kahoot merupakan media
pembelgjaran yang menyenangkan, interaktif, menarik, dan efektif untuk mendukung proses
pembelgjaran. Bukan hanya efektif pada mata pelajaran matematika, ternyata Kahoot juga efektif
digunakan pada mata pelgjaran lain. Seperti pada mata pelgjaran PKn, ternyata penggunaan Kahoot
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap mata pelgjaran PKn (Muhammad, 2018), Kahoot juga
dapat digunakan sebagai alternatif media pembelgjaran yang dapat meningkatkan minat peserta didik
dalam belgjar Fiska (Suyidno et a., 2019), dan dapat menumbuhkan literas digital siswa dalam
pembelgaran koloid (Jumila, Paristiowati, Zulhipri, & Allanas, 2018). Untuk memaksimalkan hasil
pembelgjaran, penggunaan Kahoot dapat dipadukan dengan pendekatan, strategi, model, dan metode
pembel gjaran tertentu sebagaimana hasil penelitian pada Tabel 2.

Tabel 2 Penerapan Kahoot Bersama Model, M etode Pembelajaran Tertentu

Penulis Jurnal Hasil Penelitian
(Izzati & Kuswanto, 2019) EDUMATIC: Jurnal Pendidikan | Penelitian ini menggunakan
Informatika jenis penelitian kuantitatif

dengan metode eksperimen
dengan kesimpulan bahwa
model pembelgaran Blanded

Learning dengan
menggunakan Kahoot
memiliki pengaruh secara
signifikan terhadap
kemandirian, dan motivas
belgjar siswa.
(Nugraha, 2018) UIMES (Uninus Journal of | Penelitian ini  menggunakan
Mathematics Education and | penelitian tindakan kelas
Science) dengan kesimpulan bahwa

pembelgaran teknik STAD
berbantuan Kahoot dapat
meningkatkan  kemampuan
pemahaman masalah
matematika siswa.

(Wijayanti, Hermanto, & | Sigma Penelitian ini  menggunakan
Zainuddin, 2019) jenis penelitian guas
eksperiment (eksperimen
semu) dengan kesimpulan
bahwa pendekatan Realistic
Mathematic Education
(RME) dengan berbantuan
media pembelgjaran aplikasi
kahoot efektif digunakan
dalam proses pembelgaran
matematika.
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(Tembang, Purwanty, &
Hermansyah, 2020)

Premiere Educandum : Jurnd
Pendidikan Dasar dan
Pembelgaran

Penelitian ini  menggunakan
jenis penelitian tindakan kelas
dengan kesimpulan bahwa
dengan menggunakan media
think pair share berbantuan
Kahoot dapat meningkatkan
keaktifan mahasiswa dalam
proses pembel gjaran.

Beberapa hasil penelitian pada Tabel 2 mengungkapkan bahwa Kahoot efektif jika dipadukan
dengan penggunaan model dan metode pembelgjaran tertentu seperti model dan memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap kemandirian, dan motivasi siswa (Izzati & Kuswanto, 2019), teknik STAD
sehingga dapat meningkatkan kemampuan pemahaman masalah matematika siswa (Nugraha, 2018),
pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) dengan berbantuan media pembelgjaran aplikasi
kahoot efektif digunakan dalam proses pembelgaran matematika (Wijayanti, Hermanto, & Zainuddin,
2019), dan dengan menggunakan media think pair share berbantuan Kahoot untuk meningkatkan
keaktifan mahasiswa dalam proses pembelgjaran (Tembang, Purwanty, & Hermansyah, 2020). Selain
itu, penggunaan Kahoot jugatelah diupayakan melalui penelitian pengembangan sebagaimana tersgji

pada Tabel 3.

Tabel 3Has| Penditian Pengembangan Aplikas Kahoot

Peneliti dan Tahun

Jurnal

Has| Pendlitian

(Sartika & Octafiani, 2019)

Journal On Education

Penelitian yang digunakan
adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and
Devel opment) dengan
kesimpulan dat evaluas

dengan menggunakan
aplikas kahoot layak
digunakan untuk

meningkatkan pembelgjaran
matematika.

(Andari, 2020)

ORBITA: Jurnal Kajian,
Inovasi dan Aplikasi Pendidikan
Fisika

Penelitian ini  menggunakan
penelitian pengembangan
(R&D) dengan kesmpulan
bahwa hasil belgjar
mahasiswa yang
memanfaatkan media game
edukasi kahoot lebih baik
dibandingkan dengan
kelompok mahasiswa yang
menggunakan power point.

(Ulya, Laly, & Hakim,

2020)

Jurnal  of
Education

Islamic Religius

Penelitian ini  menggunakan
metode penelitian
pengembangan (R&D)
dengan kesimpulan bahwa

pembelgjaran yang
menggunakan multimedia
dapat menciptakan

pembelgjaran yang menarik
dan membuat siswa lebih
aktif baik dengan
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menggunakan Pop up,
Kahoot, Video Explanas

yang merupakan
implementasi dari kolaborasi
media
(Jannah & Pahlevi, 2020) Jurnal Pendidikan Administrasi | Penelitian ini  menggunakan
Perkantoran (JPAP) jenis penelitian
pengembangan (R&D)

dengan kesimpulan bahwa
dengan menggunakan Kahoot
rata-rata kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa berada
pada Kkategori “baik” dan
tanggapan siswa  “sangat
postif”  terhadap  aplikasi
Kahoot.

Pada Tabel 3, penggunaan Kahoot dalam beberapa penelitian telah diupayakan melalui
pengembangan terhadap Aplikas Kahoot. Pada penditian Sartika & Octafiani (2019), dihasilkan
Kahoot yang layak digunakan untuk meningkatkan pembelgjaran matematika. Selain itu, hasil belgjar
mahasiswa yang menggunakan media game edukasi Kahoot lebih baik dibandingkan dengan
kelompok mahasiswa yang menggunakan power point (Andari, 2020). Selanjutnya, Jannah & Pahlevi
(2020) mengemukakan bahwa siswa yang menggunakan Kahoot rata-rata kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa berada pada kategori “baik” dan tanggapan siswa “sangat positif” terhadap aplikasi
Kahoot. Sedangkan pada penelitian (Ulya, Laily, & Hakim, 2020) menjelaskan bahwa pembelgjaran
yang menggunakan multimedia dapat menciptakan pembelgjaran yang menarik dan membuat siswa
lebih aktif bailk dengan menggunakan Pop up, Kahoot, Video Explanasi yang merupakan
implementas dari kolaborasi media.

Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam penggunaan Kahoot antara lain tidak diperlukan
perangkat hardware dan software tertentu dalam penggunaannya, dan dapat diakses secara gratis
(Jannah & Pahlevi, 2020; Putri & Muzakki, 2019), serta tidak semua guru paham dengan teknologi
dan memiliki waktu untuk menyusun rancangan pembelgjaran menggunakan Kahoot. Selain itu,
diperlukan fadlitas internet yang memadai dan diharapakan siswa memiliki smartphone ataupun
laptop (Bahar et al., 2020; Putri & Muzakki, 2019).

KESIMPULAN

Penggunaan aplikas Kahoot sangat layak digunakan pada proses pembelajaran matematika
secara daring. Hal ini dikarenakan dengan menggunakan aplikasi Kahoot dapat meningkatkan hasil
belgjar peserta didik, meningkatkan kemampuan berpikir, dan motivasi peserta didik. Hal ini karena
aplikas Kahoot dapat digunakan sebagai media pembelgaran kuis interaktif yang sangat efektif,
menyenangkan, dan membuat peserta didik Iebih bersemangat dalam pembel g aran.
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