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Kahoot platform innovation can help make evaluation activities
engaging, interactive, facilitated, and easy to monitor learning
outcomes. Kahoot is a platform jointly developed by the
Norwegian University of Science and Technology and Johan Brand
and Jamie Brooker as initiators for the Joint project. Kahoot has
two website addresses: http://Kahoot.com for teachers and
https://Kahoot.t for students. The specialty of this platform is to
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the internet. Kahoot has become a game-based learning medium
with over 34 million active users, and it is recorded worldwide.
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PENDAHULUAN

Proses Pendidikan saat ini menggunakan teknologi digital, yaitu memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan kualitas pelayanan dan pendidikan. mudahnya mencapai tujuan pembelajaran dan tujuan
pembelajran yang diharapakandaro proses pembelajaran memerlukan proses pembelajaran yan
bermanfaat, menyenangkan, dan tidak membosan bagi siswa. Era revolusi industry 4.0 yang meliputi
seluruh kehidupan menuntut Lembaga pemndidikan untuk beradapatasi dengan perkembangan teknologi.
Hal ini memungkinkan institusi untuk memilik proses pembelajaran yang bermanfaat dan menyenangkan.
Guru, instruktur dan pengembang teknologi pembelajaran memainkan peran kunci dalam mengembangkan
inovasi, ide atau gagasan untuj menggunakan teknologi pembelajaran. Partisipasi aktif siswa dan keahlian
guru untuk menempatkan diri dalam pembelajaran untuk mencapai pembelajranya sangat penting. Jika
siswa telah menguasai semua mata pelajaran, mereka akan dapat mencapai tujuan belajaranya. Materi
pembelajaran dapat dipelajari dengan bantuan media pembelajaran. Pembelajaran dari media sesuai
dengan gaya belajar siswa ( generasi Z) di era big data dilakukakn melalui perkembangan teknologi
internet. Dengan internet dan segala peluang belajarnya dapat dengan cepat dan mudah mengakses
berbagai informasi. Untuk membantu siswa lebih memahami dan mempengaruhi keberhasilan belajar
mereka. Untuk mencapai hasil belajar yang maksimal dengan menggunakan teknologi internet, guru harus
mampu mengelola dan memilih teknologi secara cerdas. Dengan hadirnya perangkat telekomunikasi, siswa
dan guru dapat dengan mudah mengakses informasi, sehingga dengan mudah menggunakan teknologi
informasi untuk menemukan berbagai materi dan metode penilaai setiap saat. Pembelajaran berbasi game
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merupakan salah satu cara untuk memberikan pengalaman belajar yang dapat meningkatkan partisipasi
siswa dalam pembelajaran. Aplikasi kahoot sebagai platform teknologi pembelajaran menggabungkan
pengalaman evaluasi pembelajaran melalui permainan interaktif dan menyediakan system untuk
memantau aktivitas siswa. ( Marissa Correia dan Raquel Santos, 2017)

Inovasi pada platform kahoot akan membantu menjadikan kegiatan evaluasi pembelajaran menjadi
menarik, interaktif, memfasilitasi dan mudah untuk memantau hasil pembelajaran (Kurnia Dewi, 2018).
Kahoot adalah platform yan dikembangkan bersam oleh Universitas sains dan teknologi norwegia dan
johan brand dan Jamie Brooker sebagai inisiator untuk proyek Bersama. Kahoot memiliki dua alamat situs
web : http://kaoot.com untuk guru dan http://kahoot.it untuk siswa. Kita memiliki akses gratis ke platform
dan dapat menggunakan semua fitur di dalamnya. Keistimewaan pltform ini adalah mengutamakan proses
evaluasi pembelajaran melalui permainan secara berkelompok, namun permainan dapat juga dimainkan
secara individu dan harus terkoneksi melalui internet. Proses evaluasi pembelajaran bekerja dengan
banyak sumber belajar yang sudah tersedia di internet. Beberapa perangkat perlu dipersipakan sebelum
melakukan proses evaluasi pembelajaran kahoot untuk interaksi evaluasi yang optimal. Peralatan yang
disediakan oleh guru adalah overhead projector dan layer. Siswa menyiapkan smartpone, tablet tau laptop
dan membawanya. Sekolah memiliki koneksi internet yang kuat dan dapat diandalkan. Pembelajaran
berbasis game digital adalah cara untuk mengintegrasikan konten Pendidikan kedalan game dengan tujuan
untuk menarik siswa. Penggunaan software game dikomputer dan aplikasi di smartpone bertujuan untuk
menyelaraskan pembelajaran dan konten game sehingga keterampilan belajar dapat di evaluasi untuk
perolehan pengetahuan dan penerapanya di dunia nyata. (Muhammad Ervan, 2017).

Teknologi dapat membantu siswa belajara di era data besar saat ini karena dapat memungkinkan
mereka melakukan apa yang mereka butuhkan. Ketika guru menyadari hal ini, mereka dapat memasukan
gaya hidup mereka kedalam gaya belajar dikelas. Untuk memperoleh ketermpilan belajar diera data besar
siswa perlu di dorong untuk menghasilkan ide-ide baru, mengevaluasi dan menganalisis mata pelajaran dan
menerapkan apa yang telah mereka pelajari. Hal ini dapat dicapai dengan memberikan kesempatan kepada
siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan interaktif online. Banyak pendidik yang mulai
menggunakan kegiatan penerapan teknologi di dalam kelas untuk menarikperhatian siswa dan memotivasi
mereka berpartisipasi di dalam kelas. ( N. Nisa Umar, 2017).

METODE

Penelitian ini merupakan studi penelitian tentang proses evaluaso pembelajaran menggunakan kahoot,
menggunakan bahan tertulis seperti artikel, majalah, sebagai sumber utama dan pembelajaran berbasis
kahoot serta tuntutan perubahan pola pembelajaran , cara berfikir dan tingkah laku serta relevansinya
dalam tanggapan guru dan murid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi adalah perangkat lunak atau program computer yang berjalan pada system tertentu dan
dirancang untuk menjalankan perintah tertentu. Dalam hal ini, aplikasi dijalankan dengan menggunakan
kompuetr dan koneksi internet. Aplikasi berbasis web ini berfungsi untuk menjalankan perintah yang
berjudul games and education. Menurut wedyawati (2018) kahoot merupakan salah satu media
pembelajaran online yang didalamnya terdapat kuis dan game. Kahoot juga dapat diartikan sebagai media
pembelajaran yang interaktif karena dapat digunakan untuk kegiatan Pendidikan dan pembelajaran seperti
mengadakan pre tes, Latihan soal, peningkatan, promosi dan pengayaan materi. (Sumarso, 2019). Salah
satu syarat untuk membuat kahoot adalah akun gmail atau akun lainya. Kahoot menawarkan empat
game,kuis, duskusi, dan voting. Untuk 10 permainan kita dapat membuat jenis pertanyaan dan menetukan
waktu dan jawaban untuk menjawab pertanyaan tersebut. Sebelum jawaban, gambar dan warna
ditampilkan dengan jelas. Peserta akan diminta untuk memilih warna atau gambar yang mewakili jawaban
yang benar. Selain menemukan jawaban yang benar, peserta harus berhati-hati agar tidak menyentuh (
mengklik) jalur yang salah saat memilih jawaban.

Dari penjelasan diatas dapat kita simpulkan bahwa kahoot merupakan salah satu media
pembelajran online yang didalamnya terdapat kuis dan games. Kahoot dirancang agar mudah digunakan
dengan mempertimbangkan kemudahan penggunaan bagi guru dan siswa. Kahoot digunakan melalui
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perangkat lunak berbasis web, sehingga tidak perlu menginstal perangkat lunak tersebut dikomputer atau
smartphone. Dan tidak memerlukan spesifikasi perangkat keras atau perangkat lunak khusus untuk
menggunakanya. Yang dibuthkan perangkat webbase adalah mendaftar sebgai guru atau pelatih melalui
akun kahoot.Com. keuntungan dari aplikasi kahoot diantaranya adanya fungsi analisis untuk menilai hasil
belajar setiap siswa, guru akan melakukan analisis dan memberikan hasil belajar untuk memberikan umpan
balik. Hadirnya kahoot berarti guru tidak perlu bekerja keras untuk mengembangkan Teknik pengajaran
berbasis game digital yang dapat di masukan kedalam kelas. Kahoot dapat dengan mudah digunakan untuk
berbagai keperluan pembelajaran dan pelatihan, sebagai media evaluasi, sebagai bantuan untuk pekerjaan
rumah, atau hanya sebagai hiburan dalam proses pembelajaran. Rendahnya hasil belajar siswa perlu segera
diatasi dengan mencari solusi yang tepat. Salah satu solusinya adalah dengan menggunakan Kahoot-
Gamefication.

Mengintegrasikan perangkat mobile seperti gadget yang digunakan siswa setiap hari ke dalam
kelas mendukung proses belajar mengajar (M. Curto Prieto, L. Orcos Palma, P. Blazquez Tobias dan F. Leon,
2019). Kahoot adalah teknologi berbasis web gratis. Pendidik dapat mendaftar ke situs web untuk mulai
merancang kuis Kahoot mereka sendiri atau memilih dari perpustakaan kuis Kahoot. Kuis dapat
menyertakan musik, foto, dan video yang dapat Anda tambahkan dengan mudah ke latar belakang. Kahoot
berkontribusi pada kegembiraan anak-anak dengan warna dan musik dan mempromosikan pembelajaran
(LS. Asikhia, A. Vora, R. Chandra, M. T.Myint, 2017). Untuk memulai, siswa akan diminta untuk
memasukkan kode dan nama permainan. Saat permainan dimulai, pertanyaan bergulir dari waktu ke
waktu dan siswa mendapatkan poin untuk kecepatan dan ketepatan jawaban mereka. Siswa akan menerima
skor total setelah selesai dan akan melihat tiga hasil terbaik di layar. Kahoot meningkatkan keterlibatan
melalui kompetisi dan menyediakan metode penilaian formatif yang menarik (R. Barnes, 2017). Alat e-
learning semacam itu menambah energi positif, mendukung eksplorasi konseptual, dan meningkatkan
kenikmatan kelas. Hal ini tampaknya mengarah pada pemahaman dan motivasi yang lebih baik (C. M. Plump
dan J. LaRosa, 2017). Ketika siswa menjadi lebih terlibat dan termotivasi, teknologi semakin terintegrasi
kedalam lingkungan Pendidikan. Platform e-learning ini dapat menyediakan lingkungan yang menarik
untuk mendukung pembelajaran dan meningkatkan partisipasi aktif dikelas. Kahoot efektif dalam
kemampuanya memfasilitasi dan meningkatkan pembelajaran, terutama dalam kerangka teori,model,
analitis, konsep, media, karakteristik kebahasaan media atau alat, dan metode pembuatan media.
Pembelajaran sering dianggap selesai jika jawaban siswa benar. Kahoot bisa menjadi alat alternatif sebagai
kegiatan akhir belajar untuk mendukung memori pengetahuan jangka panjang.

Slameto (2003) menyatakan belajar adalah serangkaian mental dan fisik yang bertujuan untuk
mencapai perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam berinteraksi dengan
lingkungan. Konsep belajar adalah proses perubahan relatif permanen dalam perilaku individu berdasarkan
pengalaman.

Menurut rosyid, dkk (2019) hasil belajar adalah keterampilan yang diperoleh individu setelah
proses pembelajaran dan dapat menyebabkan perubahan perilaku yang lebih baik dalam pengetahuan,
pemahaman, sikap dan keterampilan siswa.

Dari penjelasan tersebut maka diketahui pembelajaran suatu proses kegiatan belajar mengajar oleh
guru dan siswa dalam situasi tertentu mencapai tujuan yang telah ditetapakan. Hal ini diperkuat dengan
penjelasan yang termuat dalam Undang-Undang RI Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional yang secara yuridis memberikan pengertian formal tentang pembelajaran. Dalam pasal 1 angka 20
yang dimaksud dengan belajar adalah proses interaksi siswa dengan pendidik dan sumber belajar dalam
suatu lingkungan belajar. Sementara itu sumantri (2015) mengemukakan bahwa pembelajaran merupakan
komunikasi dua arah pengajaran dilakukan oleh guru sedangkan pembelajaran dilakukan oleh siswa. Dari
berbagai pertimbangan tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suatu konsep pendidikan yang
secara teknis dapat dipahami sevagai upaya sistematis untuk mencipttkan lingkungan belajar yang mampu
mengembangkan potensi pertumbuhan kemampuan individu sebagai siswa.

Hamdani (2018) mengklaim bahwa karakteristik pembelajaran adalah:

1. Pembelajaran direncanakan secara sadar dan sistematis

Belajar dapat meningkatkan perhatian dan motivasi dalam belajar

Pembelajaran dapat menyediakan bahan ajar yang menarik perhatian dan menatang siswa
Pembelajaran yang tepat dan menarik mendukung pembelajaran

Pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar yang aman dan menyenangkan bagi siswa
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6. Dapat secara fisik dan mental memepersiapkan siswa untuk kelas
7. Pembelajaran menekankan aktivitas siswa
8. Belajar itu sadar dan sengaja

Kosasih dkk (2014) pembelajaran adalah proses yang kegiatan interaktif antara guru dan siswa, dan
dalam konteks program pendidikan terjadi komunikasi timbal balik untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Oleh karena itu, tujuan adalah untuk mengamati bagaimana siswa memperoleh pengalaman yang berbeda
dalam rangka meningkatkan kualitas dan kuantitas perilaku. Perilaku yang layak untuk ditingkatkan
meliputi pengetahuan keterampilan normatif dan nilai-nilai yang berperan sebagai pengontrol sikap dan
perilaku siswa. Jika proses pembelajaran dapat mencapai tujuan tersebut, maka sesi pembelajaran berhasil.

Hal ini ditopang oleh uraian sistem pendidikan nasional yang tertuang dalam Undang- Undang Nomor
20 Tahun 2003 yang secara yuridis memberikan pengertian formal tentang pembelajaran. Dalam pasal 1
angka 20 yang dimaksud dengan belajar adalah proses interaksi siswa dengan pendidik dan sumber belajar
dalam suatu lingkungan belajar.

Sementara itu sumantri (2015) mengemukakan bahwa pembelajaran merupakan komunikasi dua arah
pengajaran dilakukan oleh guru sedangkan pembelajaran dilakukan oleh siswa. Dari berbagai
pertimbangan tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suatu konsep pendidikan yang secara
teknis dapat dipahami sebagai upaya sistematis untuk menciptakan lingkungan belajar yang mampu
mengembangkan potensi pertumbuhan kemampuan individu sebagai siswa.

KESIMPULAN

Sebagai media pembelajaran berbasi game digital, kahoot dapat dioptimalkan untuk meningkatkan
proses belajar dan kemandirian siswa serta mempermudah prose evaluasi pembelajaran. Untuk
mengembangkan kecerdasan siswa, kita dapat membuat konten kahoot untuk mendorong mereka
mengeksplorasi setiap materi yang diajarkan. Kahoot dapat digunakan tidak hanya pembelajaran dikelas,
tetapi juga untuk tugas pembelajran diluar kelas.
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