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Abstrak— Era digitalisasi saat ini mendorong perubahan diberbagai 

sektor kehidupan. Salah satu sektor tersebut adalah pendidikan. Pembela-
jaran yang menyenangkan akan menarik perhatian siswa sehingga me-
mahami materi yang diterima serta meningkatkan prestasi belajar. Pem-
belajaran merupakan upaya memperoleh ilmu dalam suatu kegiatan. Ka-
hoot adalah aplikasi online berupa kuis berbentuk game yang menarik. 
Peneliti bertujuan untuk memanfaatkan aplikasi kahoot sebagai media 
pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan. Jenis penelitian yang 
digunakan peneliti adalah metode studi pustaka atau metode studi 
kepustakaan. Data tersebut diperoleh dari beberapa sumber tertulis seperti 
buku, artikel, dan jurnal yang telah terbit yang memuat pembahasan. Hasil 
penelitian berisi cara membuat dan cara bergabung kuis, game, survey, dan 
diskusi. Simpulan penelitian adalah bahwa aplikasi kahoot dapat di-
manfaatkan sebagai media pembelajaran matematika yang inovatif dan 
menyenangkan. 
Kata kunci—Media Pembelajaran, Matematika, Aplikasi Kahoot 

 
 
Abstract— The current era of digitalization encourages changes in vari-

ous sectors of life. One such sector is education. Fun learning will attract 
students' attention so that they understand the material received and in-
crease learning achievement. Learning is an effort to gain knowledge in an 
activity. Kahoot is an online application in the form of quizzes in the form 
of interesting games. Researchers aim to utilize the kahoot application as 
an innovative and fun learning medium. The type of research used by re-
searchers is the literature study method or literature study method. The 
data is obtained from several written sources such as books, articles, and 
journals that have been published that contain discussions. The results of 
the study contain how to create and how to join quizzes, games, surveys, 
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and discussions. The conclusion of the research is that the kahoot applica-
tion can be used as an innovative and fun mathematics learning medium. 
Keywords— Learning Media, Mathematics, Kahoot App 

 

PENDAHULUAN 

 Era digitalisasi saat ini mendorong perubahan diberbagai sektor kehidupan. Sa-

lah satu sektor tersebut adalah pendidikan. Perubahan tersebut mengharuskan pen-

didik menguasai dan mengaplikasikan teknologi dalam pembelajaran (Azis, 2019). 

Pembelajaran juga mengalami perubahan dimana dibutuhkan inovasi-inovasi unik, 

kreatif, dan menyenangkan agar dapat menarik minat belajar siswa (Fatimah, dkk. 

2021). Pembelajaran yang menyenangkan akan menarik perhatian siswa sehingga me-

mahami materi yang diterima serta meningkatkan prestasi belajar (Wiraka, dkk. 

2020).  

Menurut Pribadi (2019) pembelajaran merupakan upaya memperoleh ilmu da-

lam suatu kegiatan. Pembelajaran adalah kegiatan antara guru dan siswa dalam 

proses belajar (Salam, 2017) dimana guru memberi bantuan kepada siswa (Suardi, 

2018). Sedangkan Firmadani (2020) menjelaskan bahwa pembelajaran adalah proses 

kegiatan guru dan siswa serta media pembelajaran yang kemudian dilengkapi pern-

yataan Festiawan (2020) dengan diciptakan lingkungan belajar agar dapat belajar 

secara optimal. Begitupun dalam pembelajaran matematika bahwa pembelajaran dia-

rahkan agar siswa dapat mengembangkan keterampilan berhitung yang dibutuhkan 

dalam kehidupan sehari-hari (Cahyaningsih, 2018).  

Matematika diajarkan pada setiap jenjang pendidikan dimulai dari jenjang pra-

sekolah, pendidikan dasar, pendidikan menengah hingga perguruan tinggi. Pada jen-

jang pendidikan anak usia dini mulai diajarkan matematika (Hartinah & Setiawan, 

2013) dengan mengenalkan simbol matematika berupa angka (Sappaile, 2019). Ma-

tematika adalah ilmu yang abstrak tentang bilangan, titik (Sinaga, dkk., 2021). 

Mempelajari matematika dapat bermanfaat bagi kehidupan. 

Matematika menjadi salah satu momok menakutkan bagi sebagian siswa karena 

dianggap sulit. Banyak guru menggunakan metode menjelaskan materi, memberikan 

contoh soal, dan  memberi soal kepada siswa (Effendi, 2012). Metode tersebut beraki-

bat pada minat dan motivasi belajar siswa yang berkurang karena dianggap kurang 

menyenangkan dan monoton.  

Berdasarkan hasil wawancara Sari (2019) dengan beberapa guru dan siswa SMP 

Muhammadiyah 8 Batu ada beberapa masalah siswa dalam pembelajaran matemat-

ika, yaitu: kurang  memahami konsep, kurang memiliki motivasi belajar, penggunaan 

media pembelajaran yang kurang menarik minat, dan penggunaan metode yang ku-

rang sesuai.  
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Nisa, dkk (2021) juga mengatakan bahwa kendala yang dihadapi selama pem-

belajaran matematika meliputi: aspek pendidik, peserta didik, dan lingkungan. Hal 

ini diuraikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Bentuk kendala dalam pembelajaran matematika (Nisa, dkk., 2021). 

No Subjek Kendala 

1. Pendidik/guru Guru kesulitan mengembangkan materi pelajaran. 

Guru masih menggunakan pembelajaran konvensional. 

2. Peserta 

didik/siswa 

Siswa kurang mempunyai minat belajar, tidak memiliki 

semangat belajar, tidak termotivasi saat mempelajari ma-

tematika, dan kurang memahami konsep. 

Siswa menganggap matematika sulit dan membosankan 

serta kesulitan mengerjakan secara mandiri. 

3. Lingkungan Suasana lingkungan belajar yang kurang kondusif. 

 

Berdasarkan beberapa masalah yang ada, pembelajaran berbasis teknologi dapat 

menjadi inovasi agar siswa tidak merasa jenuh (Negara, dkk., 2019). Media pembela-

jaran berbasis TIK dapat digunakan sebagai pengganti media konvensional (Lestari, 

2018). Media adalah suatu sarana penyampaian pembelajaran (Jennah, 2009). Peneliti 

memberi solusi permasalahan dalam pembelajaran matematika dengan memanfaat-

kan media pembelajaran berbasis TIK berupa pemanfaatan aplikasi kahoot 

Kahoot adalah platform yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

yang interaktif (Bahar, dkk., 2020). Aplikasi ini dapat juga diakses melalui website. 

Aplikasi kahoot memiliki empat fitur yang berupa kuis, game, survey dan diskusi. 

Dewi (2018) menyatakan bahwa kahoot adalah aplikasi online berupa kuis berbentuk 

game yang menarik. Kahoot hanya dapat diakses secara online (Mustikawati, 2019). 

Aplikasi kahoot berisi soal-soal yang ditampilkan secara geme dan dapat diakses 

secara gratis (Damayanti & Dewi, 2021).  

Menurut Hartanti (2019) kahoot dapat berisi gambar dan video. Selain gambar 

dan video kahoot juga diiringi musik serta terdapat waktu pengerjaan sehingga dapat 

meningkatkan minat siswa dalam pengerjaan (Lutfi, dkk., 2020) serta melatih ke-

cepatan dan ketepatan siswa dalam mengerjakan soal (Lisnani & Immanuel, 2020). 

Dalam aplikasi ini terdapat unsur persaingan karena hasil game yang berupa poin 

akan langsung ditampilkan (Putra & Afrilia, 2020) berupa peringkat saat selesai 

pengerjaan. Saat mengerjakan jawaban dapat berupa gambar atau warna (Andari, 

2020). Aplikasi ini juga dapat digunakan sebagai media evaluasi hasil belajar siswa 

(Daryanes & Ririen, 2020). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian adalah untuk memanfaat-

kan aplikasi kahoot sebagai media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan. 
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METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah metode studi pustaka atau 

metode kepustakaan. Metode ini adalah metode dengan mengumpulkan dan 

menganalisis data dari berbagai sumber referensi yang berkaitan dengan penelitian 

(Adlini, dkk., 2022) seperti internet, buku, jurnal (Dalimunthe, 2016) serta dari kajian 

terdahulu (Sula & Alim, 2014). 

Data penelitian ini berupa data sekunder yang mengacu langsung dengan topik 

pembahasan seperti pembelajaran matematika, media pembelajaran, dan aplikasi ka-

hoot dari beberapa subjek referensi data tersebut diperoleh dari beberapa sumber ter-

tulis seperti buku, artikel, dan jurnal yang telah terbit yang memuat pembahasan. 

Peneliti menggunakan teknik simak, bebas, libat, cakap, dan catat sebagai teknik 

pengumpulan data. Peneliti mengamati penggunaan bahasa dari data yang berasal 

dari internet, buku maupun jurnal (Priyono, 2012), dilanjutkan mencatat hal-hal yang 

penting kemudian peneliti menambah pendapat (Frananda, dkk., 2023). 

Peneliti menggunakan metode agih atau metode distribusional sebagai teknik 

analisis data. Metode agih adalah bahasa yang bersangkutan menjadi alat penentu 

(Sudaryanto dalam Izar, dkk., 2019).  

Teknik validasi data menggunakan teknik triangulasi. Triangulasi adalah usaha 

memvalidasi data penelitian dengan mengurangi ketidakjelasan saat data dikumpul-

kan dan dianalisis (Rahardjo, 2010). Teknik ini digunakan untuk mengecek validasi 

data dari penelitian (Alfansyur & Mariyani, 2020), serta untuk peningkatan metod-

ologi, interpretatif, dan teoritis penelitian (Mekarisce, 2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Terdapat dua alamat website kahoot, untuk pengajar/pembuat soal https://ka-

hoot.com dan untuk siswa https://kahoot.it. 

Aplikasi kahoot dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika 

yang inovatif dan menyenangkan. Berikut cara menggunakan aplikasi kahoot. 

Langkah-langkah membuat kuis, game, survey, dan diskusi 

1. Membuka https://kahoot.com jika sudah memiliki akun cukup login 

dengan email yang didaftarkan. Jika belum memiliki akun dengan menekan 

sign up dan memasukkan email dan password. 

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://kahoot.it/
https://kahoot.com/
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Gambar 1. Membuat akun 

2. Menekan menu new create kahoot dan blank canvas untuk mulai membuat 

soal. 

 
Gambar 2. Membuat soal 

3. Tekan tombol tiga sebagai pengaturan tipe soal, waktu pengerjaan, poin, dan 

opsi jawaban. 

 
Gambar 3. Pengaturan soal 

4. Untuk membuat pin, pilih folder soal, tekan start, dan memilih classic mode 

untuk bermain perorangan atau pilih team mode untuk bermain secara tim. 
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Gambar 4. Membuat pin 

5. Pin siap dibagikan. 

 
Gambar 5. Tampilan pin 

 

Langkah-langkah gabung kuis, game, survey, dan diskusi kahoot 

1. Membuka https://kahoot.it. 

2. Masukkan pin. 

 
Gambar 6. Tampilan memasukkan pin 

3. Masukkan nama. 

 
Gambar 7. Tampilan memasukkan nama 

4. Kahoot siap dimainkan. 

 

Penjelasan tersebut diperkuat oleh Assegaf, dkk (2022) yang menyatakan ap-

likasi kahoot berguna sebagai media pembelajaran yang menyenangkan. Menurut Ar-

diansyah (2020) penggunaan aplikasi kahoot dapat meningkatkan minat belajar 

https://kahoot.it/
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siswa. Hal ini selaras dengan pendapat dari Aflisia, dkk (2020) yang menyebutkan 

bahwa penggunaan aplikasi kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  

 

SIMPULAN 

 Pada penelitian ini, peneliti membuat simpulan bahwa aplikasi kahoot dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika yang inovatif dan me-

nyenangkan. Cara membuat kuis, game, survey, dan diskusi adalah 1) registrasi akun, 

2) membuat soal, 3) membagikan pin. Cara bergabung kuis, game, survey, dan diskusi 

adalah 1) masukkan pin, 2) masukkan nickname, 3) kahoot siap dimainkan. 
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