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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 forstudents
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
students in learning mathematics.

Keywords: Kahoot, Mathematics Learning, Systematic Literature Review

ABSTRAK

Perlunya melakukan sebuah inovasi untuk menunjang pembelajaran matematika yang dilakukan secara daring. Salah
satu inovasi yang bisa dilakukan yaitu melalui media pembelajaran. Media pembelajaran dapat digunakan untuk
membangun semangat dan motivasi belajar peserta didik yang dapat meningkatkan hasil belajar. 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
nasional 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 pembelajaran matematika.

Katakunci: Kahoot, Pembelajaran Matematika, Systematic Literature Review
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan ilmu universal dan menjadi dasar dari seluruh ilmu pengetahuan.
Mengapa? Karena semua jenjang pendidikan selalu mencakup matematika, dan semua jenjang universitas
juga mencakup matematika. Program studinya mencakup matematika. Matematika memegang peranan
yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari (Pjilestari, 2018). Menurut S. (Sholiha & Mahmudi,
2015), False dinyatakan sebagai bidang penelitian yang berperan penting dalam dunia pendidikan dan
pemecahan masalah. Kehidupan sehari-hari adalah matematika. Tidak semua soal merupakan soal
matematika, namun matematika mempunyai peranan penting dalam menjawab permasalahan sehari-hari
(Sulistyawati, 2018). Mereka yang mempelajari matematika diharapkan mampu berpikir kritis, logis,
cermat, efektif, sistematis dan efisien.

Pembelajaran merupakan kegiatan utama dari proses pendidikan di sekolah yang bertujuan untuk
menghasilkan perubahan tingkah laku. Perubahan tersebut meliputi kognitif, afektif dan psikomotor.
Kegiatan pembelajaran ini memerlukan keaktifan belajar, partisipasi dan komunikasi interaktif antara
guru dan siswa. Aktivitas belajar harus dirancang sedemikian rupa sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat dilihat dari pemahaman konsep,
penguasaan materi dan prestasi belajar peserta didik. Peserta didik dengan tingkat pemahaman konsep dan
penguasaan materi yang tinggi, maka semakin tinggi pula prestasi yang diraih. Selain itu, faktor penentu
keberhasilan pembelajaran lainnya adalah ketepatan penerapan model dan media pembelajaran. Seorang
pendidik diharuskan memahami metode pembelajaran terutama yang berkaitan dengan model-model
pembelajaran.

Kahoot merupakan platform pembelajaran yang dapat digunakan untuk memadukan antara proses
evaluasi belajar dengan game yang bersifat interaktif. Kahoot juga memiliki fitur untuk memantau
aktivitas belajar para peserta didik (Correia & Santos, 2017). Kelebihan inilah yang menjadikan platform
Kahoot sebagai salah satu platform yang dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pembelajaran yang
interaktif, edukatif, dan memudahkan pendidik untuk memantau maupun menilai capaian hasil belajar
peserta didik. (Irwan, et.al 2019).

Hasil penelitian Sartika & Octafiani, 2019 menunjukkan bahwa aplikasi Kahoot sangat layak
digunakan sebagai alat evaluasi. Dikarenakan aplikasi Kahoot sangat membantu pembelajaran agar lebih
menarik, tidak membosankan, dan lebih meningkatkan kreaktifitas dan keaktifan siswa. Kahoot
merupakan aplikasi 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.
Pembelajaran berbasis permainan ini memiliki potensi untuk menjadi alat yang efektif karena merangsang
komponen visual dan verbal peserta didik(Iwamoto, Hargis, Taitano, & Vuong, 2017).

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

METODE PENELITIAN
Systematic Literature Review (SLR) ini dilakukan dengan mengidentifikasi, mengkaji,
mengevaluasi, serta menafsirkan semua penelitian yang tersedia. Dengan metode ini peneliti melakukan
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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 Kahoot, dan Pembelajaran
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 pembelajaran matematika maupun hasil belajar secara umum. Metadata artikel-artikel tersebut
ditabulasi dalam tabel yang meliputi nama penulis, judul, tahun terbit, nama jurnal, jenis penelitian 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 tersaji dalam artikel dan memberi kesimpulan (Sartika
& Octafiani, 2019).

HASIL 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 awal menunjukkan hasil yang positif dalam hal
peningkatan keterlibatan motivasi, dan persepsi pembelajaran (Qu, Li, Hao, Zhang, & Yang, 2017; Wang
& Lieberoth, 2016). Kahoot adalah platform pembelajaran 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 mengasah otak
yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi pelajaran, meningkatkan keterlibatan dan
motivasi, peserta didik lebih fokus, dan umpan balik yang efektif dan reflektif(Ismail & Mohammad,
2017; Ulimaz, 2019).

Platform pembelajaran 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 Youtube video untuk pertanyaan yang dibuat (Qu et al., 2017). Peserta didik dapat langsung
mengetahui skor/poin yang didapatkan dari menjawab pertanyaan. Pembelajaran berbasis game ini
memiliki potensi untuk menjadi alat pembelajaran yang efektif karena dapat merangsang komponen
visual dan verbal peserta didik (Iwamoto et al., 2017; Sartika & Octafiani, 2019).

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

Tabel 1 Penelitian tentang Efektifitas Kahoot

Penelitian dan Tahun

Jurnal

Hasil Penelitian

(Ulimaz, 2019)

Jurnal Pendidikan Hayati

Penelitian yang digunakan adalah penelitian
kualitatif yang mengacu pada game based
learning dengan kesimpulan bahwa dengan
menggunakan aplikasi Kahoot dapat
meningkatkan hasil belajar mahasiswa.

(Sururoh, 2020)

Prosiding Seminar ~ Nasional
Pendidikan Program Pascasarjana
Universitas PGRI Palembang 10
Januari 2020

Penelitian ini menggunakan jenis penulisan
deskriptif dengan menggunakan pendekatan
kualitatif dengan kesimpulan bahwa
penggunaan Kahoot dapat meningkatkan
kemampuan berpikir dan hasil belajar
peserta didik.

(Centauri, 2019) Seminar  Nasional Pendidikan Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
MIPA dan Teknologi (SNPMT II) kualitatif dan kuantitatif dengan kesimpulan
2019 “Peningkatan Mutu bahwa penggunaan Kahoot sebagai media
Pendidikan MIPA dan Teknologi pembelajaran sangat efektif,
di Era Revolusilndustri 4.0” menyenangkan, dan membuat peserta didik

Pontianak, 9 September 2019

lebih interaktif dalam proses pembelajaran

(Putri & Muzakki, 2019) Seminar Nasioanl “Penguatan Seminar Nasioanl “Penguatan Muatan
Muatan Lokal Bahasa Daerah Lokal Bahasa Daerah sebagai Pondasi
sebagai  Pondasi Pendidikan Pendidikan Karakter Generasi Milenial”
Karakter Generasi Milenial” Kudus, 20 Maret 2019
Kudus, 20 Maret 2019

(Babhar, Setiyaningsih, KACANEGARA Jurnal Penelitian ini menggunakan jenis penelitian

Nurmalia, &  Astriani, Pengabdian pada Masyarakat kualitatif dengan kesimpulan bahwa Kahoot

2020)

dinilai efektif digunakan sebagai media
pembelajaran berbasis teknologi

(Alfansyur & Mariyani,
2019)

Jurnal Bhineka Tunggal Tka

Penelitian ini menggunakan metode kajian
pustaka dengan kesimpulan bahwa aplikasi

Kahoot dapat meningkatkan semangat
belajar peserta didik.
(Jumila, Paristiowati, Jurnal Riset Pendidikan Kimia Penelitian ini menggunakan metode

Zulhipri, & Allanas, 2018)

deskriptif kualitatif dengan kesimpulan
bahwa penggunaan web Kahoot dalam
pembelajaran koloid dapat menumbuhkan
literasi  digital siswa. Penelitian ini
menggunakan metode deskriptif kualitatif
dengan kesimpulan bahwa penggunaan web
Kahoot dalam pembelajaran koloid dapat
menumbuhkan literasi digital siswa.
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebagaimana tercantum pada Tabel di atas,
penggunaan Kahoot ternyata terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik (Ulimaz, 2019),
meningkatkan kemampuan berpikir dan hasil belajar (Sururoh, 2020), berpengaruh terhadap hasil belajar
dalam artian penggunaan Kahoot lebih efektif dalam proses pembelajaran (Mafruhah, Sulistiani, &
Mustafida, 2019), dan efektif sebagai media pembelajaran berbasis teknologi (Bahar, Setiyaningsih,
Nurmalia, & Astriani, 2020). Selain itu, Kahoot juga dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran
(Ilmiyah & Sumbawati, 2019), sehingga dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik (Alfansyur &
Mariyani, 2019), meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar (Putri & Muzakki, 2019) dan
meningkatkan kualitas pembelajaran (Khomsah & Imron, 2020).

Kahoot juga mendapatkan respon yang positif dari peserta didik (Faznur, Khaerunnisa, &
Sumardi, 2012). Dikarenakan Kahoot merupakan media pembelajaran yang efektif, menyenangkan, yang
dapat membuat peserta didik lebih interaktif dalam proses pembelajaran (Centauri, 2019). Selanjutnya,
(Fauzan, 2019) dan (Irwan, 2019) juga menyimpulkan bahwa Kahoot merupakan media pembelajaran
yang menyenangkan, interaktif, menarik, dan efektif untuk mendukung proses pembelajaran. Bukan
hanya efektif pada mata pelajaran matematika, ternyata Kahoot juga efektif digunakan pada mata
pelajaran lain. Seperti pada mata pelajaran PKn, ternyata penggunaan Kahoot memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap mata pelajaran PKn (Muhammad, 2018), Kahoot juga dapat digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat peserta didik dalam belajar Fisika
(Suyidno et al., 2019), dan dapat menumbuhkan literasi digital siswa dalam pembelajaran koloid (Jumila,
Paristiowati, Zulhipri, & Allanas, 2018).

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 pembelajaran menggunakan Kahoot. Selain itu, diperlukan fasilitas
internet yang memadai dan diharapakan siswa memiliki smartphone ataupun laptop (Bahar et al., 2020;
Putri & Muzakki, 2019).

KESIMPULAN

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