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Abstrak 

Saat ini dibutuhkan media pembelajaran yang bersifat dinamis dan dapat 

membuat daya tarik serta mampu memotivasi belajar dengan memanfaatkan 

kecanggihan teknologi. Banyak media pembelajaran yang menggunakan 

teknologi digital untuk menunjang proses pembelajaran seperti halnya media 

kahoot dan lain-lain. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan 

Media Kahoot yang diterapkan oleh guru dapat meningkatkan interaktivitas 

antara siswa dengan perangkat seluler yaitu smartphone dalam proses 

pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan. Penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan desain penelitian 

menggunakan studi kasus dan jenis data yang digunakan yaitu data primer 

yang berupa data wawancara, observasi, dokumentasi, dan kuisioner. Data 

sekunder yaitu berupa data yang secara tidak langsung memberikan data 

kepada peneliti seperti jurnal, artikel dan internet. Waktu penelitian 

dilaksanakan pada bulan Februari sampai dengan bulan Maret 2023. Hasil dari 

penelitian ini adalah penggunaan media kahoot dapat membuat daya tarik 

sehingga meningkatkan interaktivitas peserta didik dalam arti menjadikan 

peserta didik yang berkualitas. Sedangkan bagi peserta didik penggunaan 

media kahoot dengan tampilan yang menarik membuat peserta didik 

bersemangat dalam belajar karena menu dan tampilan media kahoot berbeda 

dengan media lain sehingga interaktivitas peserta didik dengan perangkat 

seluler dapat bermanfaat dan meningkat.  

Kata Kunci: Media Kahoot, Meningkatkan Interaktivitas, Proses 

Pembelajaran 

Abstract 

At present, learning media are needed that are dynamic and can create 

attractiveness and be able to motivate learning by utilizing technological 

sophistication. Many learning media use digital technology to support the 

learning process, such as kahoot media and others. This study aims to 

determine the use of Kahoot Media applied by teachers to increase 

interactivity between students and mobile devices, namely smartphones, in an 

interesting and not boring learning process. This research uses a type of 

qualitative research with a research design using a case study and the type of 

data used is primary data in the form of data interviews, observations, 

documentation, and questionnaires. Secondary data is in the form of data that 

indirectly provides data to researchers such as journals, articles and the 

internet. The time for conducting the research is from February to March 

2023. The results of this study are that the use of kahoot media can create 

attractiveness thereby increasing the interactivity of students in the sense of 

becoming quality students. Whereas for students the use of kahoot media with 

an attractive appearance makes students enthusiastic in learning because the 

menu and appearance of kahoot media are different from other media so that 
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the interactivity of students with mobile devices can be beneficial and 

increase. 

Keywords: Increasing Interactivity, Learning Process, Media Kahoot 

 

1. PENDAHULUAN 

Pemahaman konsep materi dan penilaian hasil belajar adalah faktor yang menentukan 

keberhasilan dalam proses pembelajaran. Keberhasilan pembelajaran ditentukan oleh 

penggunaan strategi, model, dan media pembelajaran. Memilih model pembelajaran 

membantu dalam perolehan informasi, ide, keterampilan, serta pola berpikir. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar dapat mengklarifikasi informasi, 

mengarahkan fokus siswa, meningkatkan motivasi belajar serta mendorong pencapaian 

akademik. Penggunaan media pembelajaran memiliki peranan penting dalam proses belajar 

dan diharapkan dapat mendukung keragaman metode pembelajaran. Media pembelajaran 

berfungsi sebagai alat atau sarana yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan 

kepada siswa (Suryani, dkk. 2018:4). Perkembangan dunia telah memasuki era Revolusi 

Industri 4.0, dimana teknologi telah menjadi bagian integral dari dunia pendidikan. Kondisi 

seperti ini mengharuskan guru untuk memiliki kemampuan beradaptasi, menguasai, dan 

kompeten dalam menggunakan perangkat teknologi untuk mendukung proses pembelajaran. 

Penggunaan teknologi digital dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara 

menarik dan memotivasi peserta didik agar lebih bersemangat dan interaktif dalam proses 

pembelajaran (Putra & Afrilia, 2020). Kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan 

menuntut guru untuk terus memainkan peran penting dalam menyampaikan informasi 

(Telaumbanua, 2020). Pendidik perlu menggunakan media pembelajaran selama proses 

penyampaian materi.  Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat diwujudkan 

melalui media pembelajaran. Hal ini merupakan komponen penting dari proses pendidikan.  

Media pembelajaran memiliki kontribusi yang besar terhadap keberhasilan guru untuk 

mewujudkan keberhasilan didalam proses pembelajaran (Siregar, 2015). Selain menciptakan 

suasana gembira yang diterima siswa media pembelajaran juga mempermudah siswa untuk 

menerima timbal balik dari proses pembelajaran. Cara terbaik untuk memanfaatkan media 

pembelajaran adalah dengan mengetahui bentuk kegiatan belajar mengajar yang sesuai 

dengan memperhatikan karakteristik materi pembelajaran yang akan disampaikan. Dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa untuk meningkatkan pemahaman dan mengakomodasi gaya 

belajar yang unik memerlukan interaktivitas. Adanya interaktivitas ini tentu dibutuhkan 

jalinan komunikasi antara guru dan siswa agar dapat mewujudkan peran, fungsi dan tujuan 

proses pembelajaran dengan lebih baik. Dengan adanya interaktivitas digital, pembelajaran 
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tidak lagi terbatas pada pendekatan tradisional seperti ceramah dan bacaan. Media digital 

seperti komputer, tablet dan ponsel pintar telah memungkinkan adanya pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Melalui interaktivitas digital, siswa dapat 

berinteraksi langsung dengan konten pembelajaran, mengikuti simulasi, berkolaborasi dengan 

sesame siswa melalui platform daring serta terlibat dalam berbagai aktivitas yang 

memperkuat pemahaman dan keterampilan mereka (Tri Herlambang et al., 2023).  

Interaktivitas digital memungkinkan guru untuk memberikan umpan balik secara 

instan kepada siswa, menyesuaiakan pembelajaran dengan kebutuhan individu, serta melacak 

perkembangan belajar secara lebih terperinci. Sehingga interaktivitas digital dalam 

pembelajaran telah menjadi faktor penting dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

proses pembelajaran serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar 

(Murtado et al., 2023).  Media sangat bermanfaat dan dapat membantu guru dalam 

menyajikan materi pelajaran kepada murid lebih mudah dan praktis serta menarik. Media 

pembelajaran dikatakan interaktif jika mampu mengkomunikasikan lebih dari dua media baik 

video, audio, gambar, teks dan lain sebagainya (Kuswanto & Walusfa, 2017). 

Pengintegrasian lebih dari dua media ini yang membuat media pembelajaran menjadi lebih 

menarik bagi penggunanya. Salah satu contoh media pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi adalah Aplikasi Kahoot.  

Media kahoot adalah sebuah program atau aplikasi yang dapat difungsikan sebagai 

kuis daring yang mana pemainnya adalah peserta didik dan guru sebagai admin serta 

perancang soalnya (A. S. Samudera, 2020). Media kahoot dapat didefinisikan sebagai media 

pembelajaran berbasis permainan digital. Kahoot dirancang sebagai pembelajaran sosial, 

dengan peserta didik berkumpul di sekitar layar umum seperti papan tulis interaktif, 

proyektor, atau monitor komputer. Adapun cara bermainnya terbilang sederhana, semua 

pemain terhubung menggunakan PIN yang dihasilkan yang ditampilkan pada layar umum, 

dan menggunakan perangkat untuk menjawab pertanyaan yang dibuat oleh seorang guru di 

kelas. Setelah menjawab pertanyaan yang diberikan, maka akan muncul poin yang nantinya 

akan ada leaderboard siapa yang meraih nilai tertinggi atau yang dapat menjawab lebih 

banyak pertanyaan. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka dapat diambil rumusan 

masalah yaitu Bagaimana implementasi penggunaan media kahoot sebagai media 

pembelajaran interaktivitas terhadap siswa pada mata pelajaran ekonomi di SMA 

Muhammadiyah 1 Surakarta? 

2. METODE 
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Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif, penelitian kualitatif diartikan 

sebagai penelitian yang tidak menghitung angka, tetapi penelitian kualitatif dapat 

memasukkan angka dalam desainnya untuk membantu menggambarkan fenomena atau gejala 

yang akan diteliti (Sidiq & Choiri, 2019). Dengan bantuan dari pendekatan kualitatif, 

dimungkinkan untuk mengetahui dan memahami sesuatu yang biasanya merupakan 

fenomena yang sulit untuk dipahami (Fadli, 2021). Penelitian ini dilakukan dengan 

mengunakan metode kualitatif yang memiliki tujuan untuk memperoleh data dengan 

menggunakan Teknik pengumpulan data yaitu dengan cara Wawancara, Observasi, 

Dokumentasi dan Kuisioner guna memperoleh informasi mengenai Sarana prasarana, proses 

pembelajaran, penggunaan Media Kahot, Faktor pendukung dan faktor penghambat. 

Informasi yang diperoleh dari narasumber dan responden akan dipergunakan untuk 

mengungkap fenomena atau permasalahan dalam penelitian ini.  Selain penelitian dilapangan 

penelitian juga dilakukan dengan membaca, menelaah serta mencatat dari berbagai literatur 

seperti buku, dan jurnal serta literatur lainnya dengan menggunakan internet guna 

mempunyai revelansi dengan permasalahan yang akan dikaji oleh peneliti. 

Desain penelitian yang dipakai oleh penelitian ini yaitu Studi Kasus. Desain penelitian 

menurut (Rahardjo, 2017) merupakan Desain penelitian suatu prosedur atau kerangka kerja 

untuk Menyusun atau memecahkan masalah yang akan diteliti. Studi Kasus ialah suatu 

serangkaian kegiatan ilmiah yang dilakukan secara intensif, terinci dan mendalam tentang 

suatu program, peristiwa, dan aktivitas, baik pada tingkat perorangan, sekelompok orang, 

lembaga, atau organisasi untuk memperoleh pengetahuan mendalam tentang peristiwa 

tersebut (Rahardjo, 2020). Peneliti memilih jenis dan desain penelitian tersebut karena sesuai 

dengan judul kasus yang diambil yaitu Implementasi Penggunaan Media Kahoot Untuk 

Meningkatkan Interaktivitas Siswa Dalam Proses Pembelajaran Pada Mata Pelajaran 

Ekonomi di SMA Muhammadiyah 1 Surakarta. 

Tempat penelitian merupakan sasaran atau permasalahan penelitian dan juga satu 

jenis sumber yang dapat dimanfaatkan oleh peneliti dalam pemilihan lokasi di mana 

penelitian akan dilakukan untuk memperoleh data yang berkenaan dengan penentuan unit, 

bagian, kelompok, dan tempat dimana orang-orang terlibat dalam kegiatan atau peristiwa 

yang akan diteliti. Peneliti memilih tempat penelitian yaitu di SMA Muhammadiyah 1 

Surakarta yang berada di Jl. Raden Ms Said No. 35, Ketelan, Banjarsari, Kota Surakarta, 

Jawa Tengah. Adapun waktu penelitian di laksanakan terhitung sejak bulan Februari sampai 

dengan Maret 2023. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
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3.1 Implementasi penggunaan media kahoot sebagai media pembelajaran 

interaktivitas terhadap siswa pada mata pelajaran ekonomi di SMA 

Muhammadiyah 1 Surakarta  

Hasil penelitian menggambarkan bahwa penggunaan media Kahoot secara akurat mampu 

meningkatkan interaktivitas dan motivasi peserta didik untuk memanfaatkan perangkat 

seluler sebagai alat bantu belajar didalam kelas. Hal tersebut tidak terlepas dari sarana 

prasarana dan fasilitas yang dapat mendukung berjalannya penggunaan media kahoot 

didalam kelas karena Sarana dan prasarana merupakan faktor pendukung yang sangat 

penting didunia Pendidikan selain pendidik. Pendidikan tidak akan bisa terlaksana dengan 

baik tanpa adanya sarana dan prasarana yang memadai (Maryadi, 2018). Hasil penelitian 

mempaparkan bahwa sarana penunjang yang ada diSMA Muhammadiyah 1 Surakarta 

terbilang cukup memadai baik di luar kelas maupun yang ada didalam kelas. Hal ini 

bertujuan untuk mempersiapkan dan mengatur semua peralatan yang dibutuhkan agar 

memperlancar proses belajar mengajar. Sekolah dikatakan bermutu jika memiliki sarana 

dan prasarana yang memadai, karena dengan adanya sarana dan prasarana yang memadai 

dapat menunjang proses pembelajaran yang memperoleh hasil yang diinginkan sehingga 

dapat meningkatkan kualitas belajar peserta didik (Suranto et al., 2022). Ini juga diikuti 

dengan temuan (Yuditra Farmana, 2018) bahwa perlu adanya media atau model 

pembelajaran yang menarik sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa 

dalam belajar.  

Dalam merumuskan pembelajaran lewat media kahoot, penelitian mengahasilkan 

temuan bahwa guru menerapkan metode pembelajaran problem based learning dengan 

pendekatan saintifik. Sementara itu, proses pembelajaran guru memiliki tiga rangkain 

proses kegiatannya, yang dimaksud adalah tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Untuk sumber ajar guru mengutamakan buku dan menggunakan penelitian seseorang 

yang ada didalam internet. Hal ini sesuai dengan pernyataan (Yusana et al., 2013) yang 

menyatakan bahwa Pada dasarnya proses pembelajaran selain untuk menjadikan peserta 

didik menguasai materi yang ditargetkan maka juga dirancang untuk menjadikan peserta 

didik mengenal, peduli dari penghayatan nilai-nilai dan menjadikannya perilaku. Adapun 

guru memfokuskan mata pelajaran ekonomi yang ada sama pada lingkungan sekitar, tidak 

hanya memfokuskan pada lingkungan, guru juga membutuhkan metode belajar sambil 

bermain agar dapat menarik minat, fokus, dan meningkatkan interaktivitas digital maka 

guru memilih media kahoot untuk media pembelajaran yang dapat menumbuhkan 
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semangat peserta didik dalam proses pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian 

memaparkan bahwa guru melakukan evaluasi peserta didik yang melibatkan media 

kahoot dengan melihat pencapaian peserta didik dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan 

yang ada pada kuis dimedia kahoot. Hal ini juga didukung oleh penelitian (Bicen, 2018) 

yang mengungkapkan bahwa penggunaan media kahoot dapat digunakan dalam berbagai 

bidang untuk evaluasi seperti penelitian dan melihat presentasi pemahaman siswa dalam 

belajar. 

Adanya media kahoot merupakan media yang digunakan sebagai alat bantu 

peserta didik untuk memfokuskan belajar mereka serta memecahkan masalah sederhana 

melalui kuis berbasis permainan yang ada dalam media kahoot. Pada dasarnya guru 

dibebaskan untuk berinovasi, dan berkreatif tentunya guru menerapkan berbagai strategi, 

metode, model, dan media dalam proses pembelajaran yang ingin guru perkenalkan 

maupun mempraktikkan kepada peserta didik didalam kelas. Hal ini sesuai dengan 

pernyataan (Sari, 2019) yang mengatakan bahwa Minat generasi milenial terhadap 

perubahan dan kemajuan teknologi saat ini cukup besar, terutama pada penggunaan media 

telekomunikasi berbasis internet seperti smartphone yang digunakan untuk berbagai 

keperluan mendapatkan informasi dari berbagai sumber khususnya dalam bidang 

Pendidikan. Penggunaan media kahoot digunakan guru pada akhir pembelajaran dengan 

tujuan untuk mengevaluasi tingkat pengetahuan peserta didik dari proses pembelajaran 

berlangsung. Guru dapat memilih mode permainan yang ada dalam media kahoot yaitu 

mode klasik (bermain individu) dan mode tim (bermain kelompok). Hasil penelitian yang 

didapatkan bahwa guru memanfaatkan media kahoot sebagai media pembelajaran untuk 

mengevaluasi dengan memberikan nilai tambahan pada peserta didik yang berhasil 

mendapatkan poin dalam permainan kuis tersebut sehingga peserta didik dapat lebih 

termotivasi untuk tetap aktif dalam belajar dan dapat meningkatkan interkativitas antara 

peserta didik dengan perangkat selulernya yaitu smartphone. Hal tersebut tidak terlepas 

dari faktor pendukung yaitu adanya ketersediaan sarana prasarana dan fasilitas, perangkat 

seluler (smartphone), dan antusiasme peserta didik. Sementara itu, faktor penghambat 

pelaksanaan dalam penggunaan media kahoot yaitu keterbatasan waktu dalam pemilihan 

butir soal. 

Secara umum, dari hasil sebaran kuisioner yang dilakukan oleh peneliti dan telah 

dianalisis dengan analisis deskriptif maka penulis paparkan bahwa peserta didik 

menyukai penggunaan media kahoot dan diantara mereka menyetujui bahwa penggunaan 
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media kahoot sudah tepat. Adapun faktor mengapa peserta didik menyukai media kahoot 

tersebut yaitu kemudahannya, tampilannya, serta implikasi yang didapat dalam 

menggunakan media kahoot ini. Berikut penulis paparkan dengan tabel untuk riciannya : 

Tabel 3.1 ketertarikan peserta didik dalam penggunaan media kahoot 

No Penyebab Tertarik Pernyataan Narasumber 

1. Tampilan yang 

menarik 

Narasumber I  

(peserta didik kelas XI-3) 

Saya tertarik dengan penggunaan media 

kahoot saat pembelajaran dikelas karena 

tampilan menarik yang ada dimedia 

kahoot seperti menu dan cara bermain 

dimedia kahoot menarik berbeda dengan 

media lain sehingga membuat saya lebih 

bersemangat dalam belajar. 

2. Memudahkan 

dalam memahami 

pelajaran 

Narasumber II 

(Peserta didik kelas XI-3) 

Iya setuju, Saya menyukai media kahoot 

karena memudahkan saya dalam 

memahami pelajaran. 

3.  Tampilan akses 

media kahoot 

Narasumber II 

(Peserta didik kelas XI-3) 

Media Pembelajaran seperti media  

kahoot menurut saya praktis dan mudah 

diakses sehingga dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran yang bervariasi. 

4. Kemampuan 

berpikir kritis 

Narasumber IV 

(Peserta didik kelas XI-4) 

Pembelajaran dengan menggunakan 

media kahoot sangat bermanfaat bagi saya 

karena dengan pembalajaran media 

kahoot dapat menumbuhkan kemampuan 

berpikir kritis saya 

5. Mendorong 

keaktifan 

Narasumber V 

(Peserta didik kelas XI-4) 

Iya sutuju, guru dalam proses 

pembelajaran membuat suasana 

pembelajaran yang aktif dan saya senang 

dengan pembelajaran yang mendorong 

peserta didiknya agar aktif saat di kelas 

6. Meningkatkan 

motivasi belajar 

Narasumber VI 

(Peserta didik kelas XI-3) 

Menurut saya media kahoot 

meningkatkan motivasi saya untuk 

belajar. 
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7. Meningkatkan 

interaktivitas 

dengan perangkat 

seluler 

Narasumber VII 

(Peserta didik kelas XI-4) 

iya karena menurut saya media kahoot 

dapat meningkatkan interaktivitas digital 

saya dengan perangkat seluler tidak hanya 

dengan guru dan peserta didik yang lain 

 

Berdasarkan dari rincian tabel tersebut menjelaskan bahwa ketertarikan peserta 

didik terhadap penggunaan media kahoot dapat membuat guru semakin nyaman dan 

percaya diri saat  mengajar didalam kelas. 

4. PENUTUP 

Penggunaan media kahoot pada mata pelajaran Ekonomi digunakan oleh guru pada akhir 

proses pembelajaran dan hanya digunakan dua atau tiga kali dalam satu semester dengan 

dimanfaatkannya sebagai alat bantu dalam mengevalusi proses pembelajaran serta menarik 

minat dan memotivasi peserta didik untuk belajar dengan dapat meningkatkan interaktivitas 

nya melalui perangkat seluler yaitu dalam arti menjadikan peserta didik yang berkualitas 

mendapatkan pengetahuan belajar sambil bermain dan memiliki gaya memahami pelajaran 

yang berbeda dengan media lainnya. Sehingga pada proses pembelajaran peserta didik tidak 

merasa bosan dengan gaya belajar mereka. Bagi peserta didik guru dalam menggunakan 

media kahoot sudah menguasai serta memahami. Penggunaan media kahoot didalam kelas 

menurut peserta didik sudah tepat, karena madia kahoot memiliki tampilan yang menarik, 

praktis dan mudah diakses serta mendorong keaktifan. Dengan adanya penggunaan media 

kahoot dapat memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran serta merangsang rasa 

ingin tahu peserta didik dalam belajar dengan cara berkompetisi. Hal tersebut dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan dapat meningkatkan interaktivitas peserta 

didik dengan memanfaatkan perangkat seluler yang mereka miliki untuk belajar. 
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