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Abstrak

Media pembelajaran merupakan sebuah upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap suatu materi pembelajaran agar proses pembelajaran berjalan lancar dan menarik
bagi siswa. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam Upaya peningkatan
motivasi belajar siswa yaitu Kahoot. Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis
gamitifikasi digital yang dikemas dengan game berupa kuis interaktif yang dapat diakses
secara online dan gratis. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pemanfaatan Kahoot
sebagau media pembelajaran berbasis permainan dalam peningkatan motivasi belajar siswa
pada pembelajaran Biologi. Metode yang diigunakan adalah kualitatif dengan teknik
pengambilan data berupa angket, observasi, dan wawancara. Hasil penelitian menyatakan
bahwa dengan memanfaatkan kahoot sebagai media pembelajaran, motivasi belajar siswa
masuk kategori tinggi dengan skor 81.5.

Kata kunci: Kahoot, Motivasi Belajar, Media Pembelajaran
Abstract

Learning media is an effort to increase students' understanding of a learning material so that
the learning process runs smoothly and is attractive to students. One of the learning media
that can be used in an effort to increase student motivation is Kahoot. Kahoot is a digital
gamitification-based learning media packed with games in the form of interactive quizzes that
can be accessed online and for free. The purpose of this study was to determine the use of
Kahoot as a game-based learning media in increasing student motivation in Biology learning.
The method used is qualitative with data collection techniques in the form of questionnaires,
observations, and interviews. The results of the study stated that by utilizing kahoot as a
learning medium, students' learning motivation was in the high category with a score of 81.5.

Keywords: Kahoof, Learning Motivation, Learning Media

PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan bagian penting dari proses pembelajaran. Media yang
baik akan berpengaruh dalam variasi mengajar di dalam kelas dan diharapkan juga dapat
meningkatkan prestasi peserta didik. Media pembelajaran merupakan upaya seorang pendidik
untuk meningkatkan pemahaman dan daya serap siswa terhadap suatu materi tertentu supaya
pembelajaran lebih bermakna. Metode ceramah yang selama ini sering dipakai, berubah
dengan berkolaborasi dengan memanfaatkan jaringan internet (Online Learning).

Saat ini teknologi berkembang sangat pesat. Pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi saat ini sangat penting. Siswa mendapatkan sumber ilmu pengetahuan
bukan hanya dari guru saja namun bisa mendapatkan ilmu pengetahuan dari sumber lainnya
seperti sumber internet (Zuliana E, Endah & Atip N). Perubahan sosial yang sangat dinamis
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dan cepat mengantarkan pada era baru yang sering disebut dengan era industry 4.0 (Putri &
Muzakki, 2019). Pemanfaatan teknologi sudah merambah pada seluruh aspek kehidupan,
tidak terkecuali di bidang Pendidikan. Pemanfaatan teknologi berbasis data banyak digunakan
oleh guru pada saat proses pembelajaran berlangsung (Centauri, 2019). Pendidikan juga
seharusnya menyesuaikan teknologi dalam setiap perubahan tersebut seperti semisalnya
dengan pengembangan model dari kurikulum dan suatu model dari pembelajaran agar
mendapatkan hasil belajar yang sangat optimal dan bisa menaikkan muutu pendidikan
(Misnah, 2019).

Para pendidik sudah seharusnya berinovasi dengan melakukan pemanfaatan
teknologi sebagai media pembelajaran. Sebagai pendidik kita tidak hanya dapat
memanfaatkan jaringan internet untuk mencari referensi untuk bahan pelajaran, tapi juga
dapat menggunakan aplikasi-aplikasi yang ada di dalamnya sebagai bentuk variasi dalam
pembelajaran dan mampu membuat peserta didik lebih menarik dalam belajar dan
meningkatkan prestasi mereka. Guru dan peserta didik dapat dengan mudah mengakses
berbagai hal terkait pelajaran dengan adanya alat-alat telekomunikasi yang canggih.

Dalam proses pembelajaran, seorang pendidik wajib menggunakan media
pembelajaran yang efektif serta menarik. Hal ini bertujuan supaya siswa merasa senang dan
akan lebih semangat dalam mengikuti proses belajar mengajar(Andika et al., 2021; Mutiara
Nora et al., 2023; Roshayanti et al.,, 2020; Sukmawati et al., 2020). Media pembelajaran
berbasis game digital dan teknologi saat ini banyak digunakan karena sifatnya yang dua arah.
Sehingga terjadi interaksi dua arah antara guru dan siswa. Menurut | Gede Mahendra dan
made ardwi pada tahun (2019) mengungkapkan bahwa proses belajar pada sebuah
lingkungan “Digital Based Games” sangat memungkinkan bagi siswa dalam mencoba
berbagai banyak sekali sikap, menghadapi berbagai tantangan yang datang, serta menerima
berbagai risiko yang berasal dari setiap berbagai tindakan yang dilakukan serta inisiatif yang
dilakukannya, akan tetapi baik itu gagal dan berhasil pada Digital games masih bisa diulang,
yang mana pengulangan dari setiap refleksi atas pengalaman tersebut merupakan suatu dasar
dari suatu proses belajar (Darmawiguna et al., 2019). Sedangkan berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan oleh (Elita & Asrori, 2019) mengungkapkan bahwa gamitifikasi digital berbasis
game dapat dimanfaatkan dalam proses meningkatkan motivasi dan kemandirian siswa dalam
proses belajar mengajar. Siswa harus memiliki motivasi belajar yang baik supaya proses
belajar mengajar berjalan efektif dan siswa memperoleh hasil yang optimal (Dyah S, Sumarno
& Anggun D.S.P, 2020)

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran berbasis internet berisikan kuis dan
game. Kahoot juga merupakan media pembelajaran interaktif karena Kahoot dapat digunakan
dalam kegiatan mengajar seperti pre-test, post-test, latihan soal dan pengayaan yang dapat
digunakan melalui telepon genggam siswa dan guru, untuk memasuki Kahoot diharuskan
memiliki akun G-mail. Media interaktif Kahoot yang berbasis internet secara online memiliki
empat fitur, yaitu Game, kuis, Diskusi, survey. Game dan kuis dapat dimainkan secara
berkelompok maupun individual dalam proses menjawab nantinya akan diwakili gambar dan
warna untuk jawaban yang tepat. Permainan Kahoot juga menuntut siswa menjawab secara
tepat dan teliti dalam menjawab soal yang ditampilkan.

Berdasarkan hasil observasi, terdapat ada siswa yang tertidur di kelas saat
pembelajaran berlangsung. Ketika ditanya, ternyata latar belakang siswa tersebut adalah
siswa yang mukim di pondok pesantren. Siswa tersebut merasa kurang istirahat karena
banyak kegiatan di pondok, jadi harus membagi waktunya antara sekolah dan mengaji di
pondok pesantren. Selain itu, siswa kelas XII Mipa 4 memiliki karakteristik cukup unik
dibandingkan dengan kelas lainnya yaitu baik siswa laki-laki maupun perempuan sebagian
besar ceriwis dan gaduh.

Selain itu, hasil wawancara dengan guru Biologi kelas XII MAN 1 Kota Semarang,
siswa kelas Xl merupakan siswa edisi Covid, dimana mereka selama 2 tahun belajar secara
daring. Beliau mengatakan bahwa mengkondisikan kelas secara daring tidak semudah kelas
luring sebagaimana mestinya. Hambatan-hambatan tersebut diantaranya seperti terkendala
sinyal, kemudian karena belajarnya di rumah siswa yang kurang mengerti kebutuhan dirinya
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akan acuh tak acuh dalam pembelajaran, kamera dimatikan dan orangnya tidak ada. Beliau
mengatakan untuk membangunkan motivasi belajar siswa dari era covid ke normalisasi ini
cukup menantang dan memang harus pelan-pelan.

Kahoot dapat dijadikan pilihan media pembelajaran berbasis game dengan
memanfaatkan teknologi di sekolah. Melalui Kahoot, diharapkan dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan siswa tidak bosan saat pembelajaran. Sehingga nantinya
dapat terjadi peningkatan pada motivasi dan minat belajar siswa. Sebagaimana yang
disampaikan (Koesnandar, 2006) bahwa penggunaan teknologi dapat membantu siswa untuk
memahami materi dengan baik, bereksplorasi, serta berpikir kritis.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan metode penelitian deskriptif.
Penelitian kualitatif yakni penelitian yang menghasilkan informasi berupa catatan dan data
secara deskriptif yang terdapat dari hasil yang diteliti (Centauri, 2019). Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas XII Mipa 4 di MAN 1 Kota Semarang. Adapun teknik pengumpulan data
yang digunakan yaitu observasi (untuk mengamati sikap siswa sebelum dan sesudah
dilakukan penerapan media pembelajaran kahoot), wawancara (melalui percakapan serta
tanya jawab dengan guru dan siswa), dan angket.

Hasil angket kemudian dianalisis. Untuk penilaian angket, jika siswa menjawab
pernyataan maka akan memperoleh skor SS= 4, S= 3, TS= 2, STS= . Cara menghitung
persentase menurut Sudijono (2007) yaitu:

P=f/IN x 100%
Keterangan:
P: angka persentase angket motivasi siswa
f: jumlah skor yang diperoleh
N: skor maksimal siswa

Tingkat interval Kategori
86-100 Sangat Tinggi
76-85 Tinggi
61-75 Sedang
<60 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis teknologi mampu menciptakan suasana
belajar yang kondusif. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadikan siswa
aktif dan dan mendorong pemanfaatan gawai untuk kepentingan pembelajaran menjadi
optimal. Gawai selain menjadi media pembelajaran dan sumber belajar yang baik, juga dapat
membuat suasana belajar di kelas menjadi lebih menyenangkan.

Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis game yang bertujuan memancing
minat belajar siswa dalam memahami materi pelajaran dengan cara bermain. Siswa merasa
senang dan tidak bosan sehingga termotivasi dan mudah dalam memahami pelajaran yang
disampaikan oleh guru. Menurut (Utami, 2019) Kahoot dapat dijadikan salah satu pilihan dari
sebuah media pembelajaran yang bersifat online dalam penampilan beberapa proses evaluasi
pembelajaran lewat game quiz yang sangat asyik. Selama ini pembelajaran secara
konvensional tanpa melibatkan teknologi sebagai media pembelajaran cenderung membuat
peserta didik bosan dan jenuh karena terkesan monoton satu arah. Dengan adanyan suatu
media pembelajaran yang berbasis gamifikasi digital dapat memanfaatkan dalam penggunaan
handphone atau gawai secara maksimal dalam kepentingan pembelajaran (Hartanti,
2019)(Elvira et al., 2020; Pertiwi et al., 2023).

Kemajuan teknologi memberikan dampak dalam aspek Pendidikan khususnya dalam
proses belajar mengajar di sekolah. Pemanfaatan gawai sebagai sarana mobilitas dalam
sebuah penyajian materi dalam format game menjadi sebuah wacana untuk menyajikan
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pengetahuan dalam bentuk permainan kuis (Mulder et al., 2023; Noor et al., 2023; Prastiyo et
al., 2023). Dalam permainan kahoot, siswa dapat menhawab pertanyaan quiz secara langsung
melalui gawai yang mereka pakai. Selain itu, kahott menyediakan alternatif pembelajaran
online dengan menampilkan evaluasi pembelajaran melalui kuis yang menyenangkan. Kuis
yang dibuat melalui Kahoot tidak hanya berupa teks, tetapi juga dapat menyisipkan gambar
maupun video.

Karakteristik Kahoot

Kahoot merupakan salah satu platform pembelajaran berbasis gamitifikasi yang
menyajikan beberapa bentuk game berupa kuis yang menyenangkan. Dalam proses
pembelajaran kahoot dapat dijadikan sebagai media pembelajaran maupun evaluasi.
Pada awal pembelajaran, guru dapat menyampaikan materi sesuai dengan caranya masing-
masing. Pada saat pembelajaran berlangsung, siswa harus memperhatikan materi yang
sedang dibahas. Hal ini dikarenakan pemahaman siswa berpengaruh pada pencapaian skor
saat permainan kahoot dilakukan. Game yang disajikan di kahoot terdiri atas pertanyaan yang
digunakan untuk menguji seberapa jauh pengetahuan yang ditangkap oleh siswa selama
pembelajaran berlangsung. Setiap pertanyaan ditampilkan secara acak dengan variasi
jawaban yang dapat dipilih oleh siswa. Menurut (S. Wardana & Sagoro, 2019) game Kahoot
terdiri dari bebrapa unsur pertanyaan dan jawaban yang sangat sederhana dan disusun
sedemikian rupa dalam pengujian pengetahuan yang didapat oleh siswa berdasarkan materi
yang disampaikan oleh guru. Faktor yang mempengaruhi bobot skor dalam kahoot yaitu
kecepatan dan ketepatan siswa dalam menjawab pertanyaan. Semakin cepat dan benar
jawaban yang dipilih maka semakin tinggi pula skor yang didapat oleh siswa. Saat game
berlangsung, siswa berkompetisi dalam menjawab pertanyaan yang ditayangkan. Setiap
pertanyaan memiliki durasi tertentu untuk segera dijawab. Jika tidak segera dijawab dan waktu
habis maka soal akan hilang. Di saat inilah siswa akan berusaha untuk menjawab pertanyaan
sebaik dan secepat mungkin. Di akhir pertanyaan guru akan mengumumkan hasil
ketercapaian siswa dalam 3 peringkat atas.

Penerapan Kahoot dalam Proses Pembelajaran

Dalam kegiatan belajar mengajar, selain menjadi media pembelajaran aplikasi kahoot
juga bisa digunakan sebagai bahan evaluasi misalnya pretest, post test,penguatan materi, dan
remedial. Dalam menggunakan kahoot, guru harus masuk/login terlebih dahulu menggunakan
email.

Ada dua cara dalam mengakses kahoot, yaitu sebagai admin (untuk guru) dan sebagai
peserta (untuk siswa). Sebagai admin, guru dapat mengakses Kahoot melalui
https://kahoot.com/ dan siswa sebagai peserta dapat mengakses Kahoot melalui
https://kahoot.it/ . Karakteristik game Kahoot yang sifatnya kompetitif antar siswa membuat
siswa tertantang untuk menjawab soal-soal kuis dengan cepat dan tepat. Di akhir soal, Kahoot
akan merangking nilai siswa ke dalam 3 peringkat atas. Hal ini menumbuhkan ambisi siswa
untuk selalu bersemangat dalam menjawab pertanyaan menjadi yang terbaik sehingga berada
di posisi paling atas. Selain itu, penggunaan media pembelajaran Kahoot dapat menjadikan
suasana kelas menjadi menyenangkan karena siswa merasakan suasana sedang bermain
atau berkompetisi. Hal tersebut dapat memicu motivasi siswa untuk belajar dengan cara yang
menyenangkan. Sehingga pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap pembelajaran
Biologi bertambah.

Motivasi Belajar Siswa

Motivasi belajar siswa diukur dengan menggunakan angket. Angket terdiri atas 6
pertanyaan yang dikembangkan berdasarkan indicator motivasi belajar. Angket disebar
melalui google form di kelas XII Mipa 4 yang terdiri atas 36 siswa. Adapun pertanyaan dalam
google form tersebut yaitu:
1. Tampilan kuis Biologi menggunakan Kahoot terlihat sangat menarik
2. Kuis Biologi ini membuat saya lebih bersemangat dalam belajar Biologi
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3. Dengan menggunakan Kahoot, pembelajaran Biologi jadi tidak membosankan
4. Saya lebih tertarik mengerjakan kuis menggunakan kahoot dibanding menggunakan kertas

dan pulpen

5. Saya merasa antusias dalam menjawab pertanyaan secara cepat dan tepat
6. Saya tidak ingin tertinggal pada mata pelajaran biologi

Menurut Chernis & Goleman (2001) (Andika et al., 2021; Mutiara Nora et al., 2023;

Roshayanti et al., 2020; Sukmawati et al., 2020)ada empat poin aspek-aspek motivasi belajar,
yaitu:

1.

Dorongan mencapai sesuatu

Siswa merasa terdorong untuk berjuang demi mewujudkan harapan dan
keinginannya. Dalam hal ini. Pada aspek ini diukur dengan pertanyaan nomer 2 yaitu Kuis
Biologi ini membuat saya lebih bersemangat dalam belajar Biologi. Dari 36 siswa, sebanyak
7 siswa menjawab sangat setuju dan 29 siswa menjawab setuju. Hal ini menunjukkan
bahwa kuis Kahoot dapat mendorong siswa untuk bersemangat dalam belajar Biologi.hal
ini sejalan dengan penelitian

. Komitmen

Dengan memiliki komitmen, siswa memiliki kesadaran untuk belajar, mampu
mengerjakan dan menyeimbangkan tugas. Pada aspek ini diukur dengan pertanyaan
nomer (6) yaitu Saya tidak ingin tertinggal pada mata pelajaran biologi. Dari 36 siswa,
sebanyak 14 siswa menjawab sangat setuju dan 22 siswa menjawab setuju. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran kahoot dapat menumbuhkan komitmen siswa
untuk memiliki kesadaran belajar.

. Inisiatif

Siswa yang memiliki inisiatif akan memunculkan ide-ide baru yang akan menunjang
keberhasilannya. Pada aspek ini diukur dengan pertanyaan nomer 4 yaitu saya lebih tertarik
mengerjakan kuis menggunakan kahoot dibanding menggunakan kertas dan pulpen. Dari
36 siswa, sebanyak 8 siswa menjawab sangat setuju dan 28 siswa menjawab setuju. Hal
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran kahoot dapat menjadi pilihan siswa dalam
belajar.

. Optimis

Optimis merupakan sikap gigih dan pantang menyerah dalam mengejar tujuan

meskipun tantangan akan selalu ada. Pada aspek ini diukur dengan pertanyaan nomer (5)
yaitu saya merasa antusias dalam menjawab pertanyaan secara cepat dan tepat. Dari 36
siswa, sebanyak 22 siswa menjawab sangat setuju dan 14 siswa menjawab setuju. Hal ini
menunjukkan bahwa melalui media pembelajaran kahoot siswa memiliki rasa pantang
menyerah untuk dapat menduduki peringkat 1 dalam permainan kuis ini.
Untuk pertanyaan poin (1) Tampilan kuis Biologi menggunakan Kahoot terlihat sangat
menarik dan (3) Dengan menggunakan Kahoot, pembelajaran Biologi jadi tidak
membosankan menunjukkan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran
menggunakan kahoot. Suasana belajar menjadi lebih menyenangkan sehingga siswa
merasa sedang bermain. Padahal di sisi lain siswa sedang belajar dan mengevaluasi
dirinya.

Berdasarkan hasil angket, rata-rata motivasi siswa setelah mengikuti pembelajaran

dengan media pembelajaran kahoot yaitu masuk pada kategori tinggi dengan skor 85.7.
Berikut detail hasil angket siswa kelas XII Mipa 4 di MAN 1 Kota Semarang:

Tabel 1. Hasil Angket Siswa

Aspek Persentase Kategori
Dorongan 78% Tinggi
mencapai sesuatu
Komitmen 82% Tinggi
Inisiatif 78% Tinggi
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Optimis 88% Sangat Tinggi

Melalui tabel di atas, dapat diketahui bahwa siswa lebih bersemangat dan antusias
belajar dengan media pembelajaran kahoot. Kahoot menjadikan siswa lebih tertantang untuk
menyelesaikan semua pertanyaan dengan cepat dan tepat, harapannya siswa dapat
menduduki 3 peringkat atas yang disajikan kahoot. Di sisi lain, siswa juga dapat mengingat
serta memahami materi pembelajaran dengan lebih baik dan bermakna .

SIMPULAN

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran berbasis gamitifikasi digital yang
dapat diakses secara online dan gratis. Kahoot ditampilkan dalam bentuk game online berupa
kuis interaktif. Dengan memanfaatkan kahoot sebagai media pembelajaran Biologi di MAN 1
Kota Semarang dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga
meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui media pembelajaran kahoot siswa merasa
sedang asyik bermain dan tertantang untuk menjawab semua pertanyaan dengan cepat dan
tepat. Selain itu, siswa merasa nyaman dan lebih aktif dalam pembelajaran. Dengan media
pembelajaran kahoot, motivasi belajar siswa kelas XlIl Mipa 4 rata-rata 81.5 yang mana
termasuk kategori tinggi.
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