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PENGANTAR 

 

Kementerian Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi (Kemenristekdikti) Republik 
Indonesia telah menyusun rekomendasi Pengembangan Iptek Dikti dalam menghadapi 
Revolusi Industri 4.0 dalam berbagai hal, misalnya kelembagaan, bidang studi, kurikulum, 
sumber daya, serta pengembangan cyber university, risbang dan inovasi. Senada dengan itu, 
Universitas Sanata Dharma telah menjadikan isu tersebut sebagai salah satu isu strategis yang 
tertuang dalam Renstra USD 2018-2022, yaitu sistem pendidikan yang tanggap zaman. 
Artinya, USD perlu meningkatkan relevansi dan keunggulan program studi yang sesuai 
dengan tuntutan zaman. Secara khusus, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikannya merasa 
penting menganggapi isu-isu tersebut.  

Ada panggilan yang cukup kuat untuk menyiapkan diri menghadapi era tersebut. 
Perubahan paradigm harus segera dilakukan. Perubahan tersebut pertama-tema terhadap 
padangan akan kompetensi-kompetensi yang diperlukan oleh lapangan di era digital, 
manajemen pendidikan, sistem kelola pendidikan, dan metode pembelajaran. Salah satu 
bentuk respon FKIP USD terhadap perubahan ini adalah melakukan sharing gagasan tentang 
perubahan ini melalui Seminar Nasional Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (SNFKIP) 
2018, yang diselenggarakan Sabtu, 13 Oktober 2018 di Auditorium Driyarkara Universistas 
Sanata Dharma. Prosiding SNFKIP 2018 ini memuat 28 naskah yang ditulis oleh para 
pemakalah.  
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KAHOOT: MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF  
DALAM ERA REVOLUSI INDUSTRI 4.0 

 
Kurnia Martikasari 

Universitas Sanata Dharma 
 nia.martika@usd.ac.id  
 DOI: doi.org/10.24071/snfkip.2018.19  

 Diterima 11 Oktober 2018; diterbitkan 21 Desember 2018 
 
Abstract 
This research aims to determine the effectiveness of using Kahoot as an 
alternative interactive learning media in industrial revolution 4.0. This research is 
quantitative descriptive. This research was conducted on students of Economic 
Education Department of Sanata Dharma University and students of X, XI, and 
XII grade of SMA Negeri 1 Kalasan, Yogyakarta. Results in this research showed 
that using Kahoot in learning: 100% of respondents feel happy, 100% of 
respondents can learn something, and 100% of respondents recommend Kahoot in 
learning. Thus, Kahoot is effectively used in learning. Based on this results, 
Kahoot can be used as an alternative interactive learning media that can be used in 
the era of industrial revolution 4.0 
  
Keywords: Kahoot, interactive learning media, industrial revolution 4.0 
  
Latar Belakang 

Teknologi dalam dunia pendidikan mengalami perkembangan yang sangat 
pesat. Saat ini, dunia pendidikan dihadapkan pada era revolusi industri 4.0. Era 
revolusi 4.0 merupakan proses kelanjutan dari revolusi industri 3.0 yang 
mengintegrasikan antara digitalisasi, optimation dan customization produksi, 
otomasi dan adaptasi, interaksi manusia dengan mesin, value added service and 
business, automatic data exchange and communication serta penggunaan 
teknologi informasi (https://nscpolteksby.ac.id/detailberita-440). 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Perkembangan Revolusi Industri 
 

Gambar 1 menunjukkan bahwa terdapat real change (perubahan) dari revolusi 
industri 1.0 ke 2.0 ke 3.0 hingga industry 4.0. Industri 1.0 ditandai dengan 
mekanisasi produksi untuk menunjang efektifitas dan efisiensi aktivitas manusia, 

https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas:Industry_4.0.png
https://nscpolteksby.ac.id/detailberita-440
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industri 2.0 dicirikan oleh produksi massal dan standarisasi mutu, industri 3.0 
ditandai dengan penyesuaian massal dan fleksibilitas manufaktur berbasis otomasi 
dan robot. Industri 4.0 selanjutnya hadir menggantikan industri 3.0 yang ditandai 
dengan cyber fisik dan kolaborasi manufaktur (Hermann et al, 2015; Irianto, 2017 
dalam Yahya, 2018). Industri 4.0 ditandai dengan peningkatan digitalisasi 
manufaktur yang didorong oleh empat faktor: 1) peningkatan volume data, 
kekuatan komputasi, dan konektivitas; 2) munculnya analisis, kemampuan, dan 
kecerdasan bisnis; 3) terjadinya bentuk interaksi baru antara manusia dengan 
mesin; dan 4) perbaikan instruksi transfer digital ke dunia fisik (Lee et al dalam 
Yahya, 2018).  

Desain industri 4.0 memiliki empat prinsip (Hermann et al, dalam Yahya, 
2018) sebagai berikut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Prinsip Industri 4.0 menurut Hermann, et al (Yahya, 2018) 
 

Prinsip pertama dari revolusi industri 4.0 adalah interkoneksi (sambungan), 
yaitu kemampuan mesin, perangkat, sensor, dan orang untuk terhubung dan 
berkomunikasi satu sama lain melalui Internet of Things (IoT) atau Internet of 
People (IoP). Prinsip ini membutuhkan kolaborasi, keamanan, dan standar. Prinsip 
kedua adalah transparansi informasi. Yang dimaksud dengan transparansi 
informasi adalah kemampuan sistem informasi untuk menciptakan salinan virtual 
dunia fisik dengan memperkaya model digital dengan data sensor termasuk 
analisis data dan penyediaan informasi. Prinsip ketiga adalah bantuan teknis yang 
meliputi: (a) kemampuan sistem bantuan untuk mendukung manusia dengan 
menggabungkan dan mengevaluasi informasi secara sadar untuk membuat 
keputusan yang tepat dan memecahkan masalah mendesak dalam waktu singkat; 
(b) kemampuan sistem untuk mendukung manusia dengan melakukan berbagai 
tugas yang tidak menyenangkan, terlalu melelahkan, atau tidak aman; (c) meliputi 
bantuan visual dan fisik. Sedangkan prinsip ke empat adalah keputusan 
terdesentralisasi yang merupakan kemampuan sistem fisik maya untuk membuat 
keputusan sendiri dan menjalankan tugas seefektif mungkin.  

Dengan adanya perubahan era industri 4.0, dunia pendidikan perlu melakukan 
inovasi pembelajaran, yaitu mengintegrasikan pembelajaran dengan teknologi dan 
informasi (TI). 

Salah satu bentuk inovasi dalam pembelajaran, dengan mengintegrasikan 
teknologi dan infoemasi adalah dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif dalam pembelajaran. Banyak media pembelajaran interaktif yang dapat 
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digunakan dalam proses pembelajaran, salah satunya adalah kuis interaktif dengan 
Kahoot. 
Media Pembelajaran Interaktif Kahoot 

Kahoot adalah sebuah aplikasi game pembelajaran interaktif yang 
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Kahoot merupakan 
aplikasi berbasis web yang dapat digunakan untuk membuat kuis dan game 
sederhana. Kahoot didesain untuk social learning, di mana dengan menggunakan 
Kahoot, orang dapat belajar bersama dengan bantuan layar, proyektor, monitor 
komputer atau layar handphone (https://en.wikipedia.org/wiki/Kahoot!). Selain 
itu, Kahoot dapat digunakan dengan menggunakan skype maupun google 
hangout.  

Kahoot merupakan game yang sederhana namun menyenangkan. Para peserta 
yang memainkan Kahoot, akan ditampilkan pertanyaan di layar, lalu para peserta 
diberi waktu untuk menjawab. Jawaban benar atau salah langsung ditampilkan di 
layar. Setiap jawaban peserta, mendapat poin. Pada setiap akhir pertanyaan, 
Kahoot menampilkan lima posisi poin tertinggi, sedangkan di akhir game, Kahoot 
akan menampilkan urutan poin tiga besar. Kahoot juga merekap jawaban-jawaban 
peserta dari pertanyaan pertama hingga terakhir, dan hasil bisa disimpan dalam 
Microsoft Excel. Di akhir Kahoot, ada fasilitas pemberian feedback dari para 
peserta, sehingga kita dapat mengetahui feedback yang diberikan peserta terkait 
penggunaan Kahoot. Kahoot memiliki empat fitur sebagai berikut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Empat Fitur Kahoot 
Fitur pertama dari Kahoot adalah quiz. Fitur ini dapat digunakan dalam 

pembelajaran, untuk mengukur tingkat pemahaman siswa/mahasiswa akan materi 
yang telah diberikan oleh guru/dosen. Melalui fitur ini, guru/dosen dapat membuat 
pertanyaan-pertanyaan yang berbentuk multiple choice, menentukan jawaban 
mana yang paling tepat, serta menentukan berapa lama waktu yang dialokasikan 
untuk menjawab masing-masing pertanyaan. Dengan fitur ini, peserta diminta 
memilih gambar/warna yang sesuai dengan jawaban mereka. Fitur kedua adalah 
jumble. Fitur ini juga dapat digunakan oleh pendidik untuk mengetahui tingkat 
pemahaman peserta didik terkait materi dengan cara menjodohkan. Peserta didik 
diminta untuk men-drag jawaban ke pilihan yang tepat. Fitur ketiga adalah 
diskusi. Melalui fitur ini, baik pendidik maupun peserta didik dapat melakukan 
diskusi online. Sedangkan fitur yang keempat adalah survey. Melalui fitur ini, 
orang/lembaga/organisasi dapat melakukan survey. 
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Metodologi  
Penelitian ini dilakukan pada bulan Agustus – September 2018. Subjek dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi yang 
mengambil matakuliah Pengantar Ilmu Ekonomi Makro (Semester I), matakuliah 
Pengembangan Media Pembelajaran (Semester III), matakuliah Statistika 
Deskriptif (Semester V), serta siswa kelas X, XI, dan XII di SMA Negeri 1 
Kalasan. Objek penelitian adalah pembelajaran dengan menggunakan kuis 
interaktif berbantuan aplikasi Kahoot. Teknik pengumpulan data dengan 
kuesioner dan data dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 

 
Pembahasan  

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan kuis interaktif berbantuan 
aplikasi Kahoot. Kuis-kuis yang dikembangkan adalah sebagai berikut. 

Tabel 1 
Pengembangan Kuis Interaktif Kahoot 

 No Matakuliah/ 
Mata Pelajaran 

Semester/ 
Kelas 

Jumlah 
Mahasiswa/ 

siswa 

Judul/ 
Materi 

I Pengembangan Kuis di Program Studi pendidikan Ekonomi 
1. Pengantar Ilmu 

Ekonomi Makro  
Semester I 47 1. Ekonomi Rumah 

Tangga 
Konsumen 

2. Lingkaran 
Kegiatan 
Ekonomi 

2.  Pengembangan Media 
Pembelajaran  

Semester III 36 Kuis 1 dan Kuis 2 
Media Pembelajaran 

3. Statistika Deskriptif  Semester V 51 Kuis 1 Statistika 
Deskritif 

 
II Pengembangan Kuis di SMA Negeri 1 Kalasan 
1. Ekonomi SMA X IPS 2  31 Konsep Dasar Ilmu 

Ekonomi 
2. Ekonomi SMA XI IPS 3  28 Ketenagakerjaan 
3. Ekonomi SMA XII IPS 1  28 Akuntansi: 

Mekanisme Debit-
Kredit 

 Jumlah Mahasiswa/Siswa 221  
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Adapun langkah-langkah pelaksanaan kuis interaktif berbantuan aplikasi 
Kahoot adalah sebagai berikut. 
1. Pendidik (baik guru maupun dosen), login Kahoot dengan akun gmail yang 
dimiliki, dengan alamat www.create.kahoot.com. Kemudian memilih kuis mana 
yang akan dijalankan. 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Display Kahoot bagi pendidik (Dosen/Guru) 
2. Setelah memilih kuis yang akan dijalankan, kemudian pendidik meng-klik 
mode yang diinginkan: classic (game dimainkan secara individu) atau team mode 
(apabila game akan dimainkan secara berkelompok). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 5. Display mode dalam Kahoot 

3. Peserta didik (siswa maupun mahasiswa) atau responden, login permainan 
Kahoot dengan alamat www.kahoot.it, kemudian memasukkan game PIN. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6. Display bagian awal Kahoot untuk memulai game bagi pendidik (Dosen/Guru) 
Gambar 7. Display bagian awal Kahoot untuk memulai game bagi peserta 

didik/responden) 
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4. Setelah memasukkan game PIN, responden memasukkan nama mereka dan 
meng-klik kotak ‘gabung ke game’. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Display Kahoot: responden sudah ready mengikuti game 
 

5. Pendidik (guru/dosen) menunggu responden untuk bergabung. Nama dan 
jumlah responden dapat terlihat di layar. Setelah semua responden bergabung, 
pendidik (guru/dosen) dapat memulai game dengan meng-klik ‘start’. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Setelah tampilan pada gambar 10, selanjutnya adalah kuis. Kahoot akan 
menampilkan pertanyaan demi pertanyaan. Setiap pertanyaan, responden dimnta 
menjawab dengan jawaban yang tepat dengan waktu tertentu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Display untuk Pendidik 
Display untuk 

Responden 

Gambar 10. Display awal kuis Kahoot sebelum masuk ke 
pertanyaan 

Display untuk Pendidik Display untuk 
Responden 
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Gambar 11. Display pertanyaan dalam kuis Kahoot 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 12. Display multiple choice dalam kuis Kahoot 
 

Setelah waktu menjawab habis, Kahoot langsung menampilkan rekap 
jawaban yang tepat pada display pendidik, sedangkan pada display responden, aka 
nada dua macam tampilan layar, layar hijau yang bertuliskan “correct” dan berapa 
poin yang diperoleh apabila responden menjawab dengan tepat, atau layar merah 
yang bertuliskan “incorrect” apabila responden menjawab salah. Jawaban salah 
tidak mendapatkan poin. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Pada akhir game, Kahoot akan menampilan tiga urutan skor tertinggi. 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 15. Display urutan tiga poin tertinggi dalam Kahoot 

Display untuk Pendidik Display untuk 
Responden 

Gambar 13. Display rekap jawaban 
di setiap akhir pertanyaan   

Gambar 14. Display (responden) untuk 
keterangan jawaban salah/benar   
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7. Pada akhir kuis interaktif berbantuan aplikasi Kahoot, Kahoot menyediakan 
kuesioner/angket bagi para responden. Para responden diharapkan memberikan 
feedback tentang pengalaman mereka dalam mengikuti kuis dengan Kahoot. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 16. Display untuk feedback dari responden dalam Kahoot 
 
8. Adapun hasil dari respon responden dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 

Tabel 2 
Pengembangan Kuis Interaktif Kahoot 

 
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh feedbask dari responden (peserta 

didik) tentang penggunaan Kahoot dalam pembelajaran, yaitu: sebanyak 100% 
responden merasa senang, 100% responden dapat belajar sesuatu, dan 100% 
responden merekomendasikan Kahoot dalam pembelajaran. Terkait dengan 
perasaan responden, 100% responden merasa senang mengikuti kuis Kahoot. Hal 
ini dikarenakan beberapa hal. Yang pertama, Kahoot merupakan hal baru bagi 
responden, baik bagi mahasiswa maupun bagi siswa. Para responden baru 
merasakan pengalaman kuis dengan game yang menyenangkan. Pada saat 
mengikuti kuis dengan kahoot, para responden antusias, mengikuti dengan 
perasaan senang. Melalui kuis Kahoot, mereka dapat belajar sambil bermain. Para 
responden juga dapat belajar sesuatu melalui kuis Kahoot ini, ditunjukkan dengan 
feedback dari responden sebanyak 100% menyatakan bahwa dengan Kahoot 
mereka dapat belajar sesuatu. Hasil feedback dari responden terkait kuis Kahoot 
apakah merupakan kuis yang menarik sehingga dapat direkomendasikan dalam 
pembelajaran pun menunjukkan hasil 100% responden merekomendasikan kuis 
Kahoot untuk digunakan dalam pembelajaran. 

No Pernyataan % jumlah responden menjawab 
Ya Tidak 

1. Tell us, how you feel?  
(Happy or No)? 

100% 0 % 

2. Did you learn something? 100% 0 % 
3. Do you recommend it? 100% 0 % 

Display untuk Pendidik Display untuk 
Responden 
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Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh respon dari responden (peserta didik) 

tentang penggunaan Kahoot dalam pembelajaran, yaitu: sebanyak 100% 
responden merasa senang, 100% responden dapat belajar sesuatu, dan 100% 
responden merekomendasikan Kahoot dalam pembelajaran. Dengan demikian, 
Kahoot efektif digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian ini, 
Kahoot dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 
interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran di era revolusi industri 4.0. 
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