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Abstract 

The aim of this research is to describe and utilize the Kahoot application as a tool for learning 

Indonesian drama material to improve students' thinking and speaking. This research is 

qualitative and descriptive. Descriptive qualitative methods attempt to describe social 

characteristics. In other words, the purpose of this research is to describe something that was 

happening at the time of the research. Because it provides complete information, this qualitative 

method contributes to the progress of science and can be used more often to overcome various 

problems. The findings of this research show that using the Kahoot application can make learning 

more enjoyable and help students achieve the specified indicators, so it is hoped that this research 

can encourage educators to continue to innovate in the learning process. This research was taken 

in May 2024. The data source was obtained from class students VIII. The data collection 

techniques used are observation and documentation studies. while data reduction, data 

presentation, and drawing conclusions are the three stages of data research. 
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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan dan memanfaatkan aplikasi Kahoot 

sebagai alat bantu pembelajaran bahasa Indonesia materi drama untuk meningkatkan berpikir dan 

berbicara siswa. Penelitian ini bersifat kualitatif dan deskriptif. Metode kualitatif deskriptif 

berupaya menggambarkan kekhasan sosial. Dengan kata lain, tujuan penelitian ini adalah untuk 

menggambarkan sesuatu yang sedang terjadi pada saat penelitian. Karena memberikan informasi 

yang lengkap, metode kualitatif ini berkontribusi terhadap kemajuan ilmu pengetahuan dan dapat 

lebih sering dimanfaatkan untuk mengatasi berbagai permasalahan. Temuan penelitian ini 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan aplikasi Kahoot dapat menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan dan membantu siswa mencapai indikator yang ditentukan, sehingga diharapkan 

penelitian ini dapat mendorong para pendidik untuk terus berinovasi dalam proses pembelajaran 

Bahasa Indonesia. Penelitian ini diambil bulan Mei 2024. Sumber data diperoleh dari siswa kelas 

VIII. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi daan studi dokumentasi. 

sedangkan redukasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan merupakan tiga tahap 

penelitian data. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Kahoot, Indikator, Berinovasi. 
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PENDAHULUAN 

 

Proses mengembangkan dan menerapkan pendekatan, teknologi, atau 

metode baru ke dalam proses pembelajaran dengan tujuan agar lebih efisien dan 

efektif dikenal sebagai inovasi pembelajaran. Kegiatan belajar di sekolah, guru 

merupakan sumber daya utama sekaligus menjadi aktor proses pembelajaran yang 

utama bagi siswanya (Susanto dkk., 2016). Perkembangan zaman saat ini 

mengantarkan inovasi baru bagi guru untuk meningkatkan semangat belajar para 

peserta didik agar mereka dapat merasakan pembelajaran yang lebih menarik dan 

berwarna. Tidak adanya komunikasi yang tepat, suasana kelas yang kurang 

kondusif, penyampaian materi yang biasa atau ceramah menjadi salah satu 

penyebab kurang menariknya pembelajaran drama dengan model pembelajaran 

yang konvensional (Ekawati, 2019). Adanya inovasi baru dalam proses belajar 

mengajar secara tidak langsung guru dapat mengikuti zaman dan teknologi yang 

saat ini berkembang pesat agar peserta didik melek teknologi. Salah satu hal 

terpenting dalam pembelajaran adalah alat atau media pembelajaran (Sajidah dkk., 

2023). Seorang guru dapat menggunakan berbagai metode dan media pengajaran 

yang dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran khususnya pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia sehingga dapat terciptanya suasana belajar yang baik untuk 

mencapai tujuan yang diharapkan (Wicaksono & Widiyaningrum, 2020). 

Pembelajaran metode tradisional ceramah masih banyak dijumpai di 

sekolah sekolah (Wicaksono & Widiyaningrum, 2020). Di zaman yang terus 

berkembang dan berubah dengan cepat, cara-cara pembelajaran yang konvensional 

saat ini belum cukup memenuhi kebutuhan dan kebutuhan siswa. Pendidikan pada 

zaman ini mengalami tantangan yang sangat besar (Nuraeni dkk., 2022).  Oleh 

karena itu, kemajuan pembelajaran adalah cara untuk menciptakan peluang 

pertumbuhan yang lebih penting, menarik, dan kuat. Kemajuan pembelajaran 

mencakup pergantian peristiwa dan penggunaan teknik, kemajuan, atau pendekatan 

baru dalam pengalaman pendidikan. Berkembangnya ilmu pengetahuan ini 

mendukung untuk terciptanya teknologi-teknologi baru yang menandai adanya 

kemajuan zaman (Lestari, 2018). Pembelajaran yang baik akan membuat nyaman 

para peserta didik dalam menuntut ilmu, upaya guru memberikan inovasi dalam 

proses pembelajaran khususnya drama tidak akan membuat bosan peserta didik. 

Pembelajaran drama adalah proses pendidikan yang menggunakan seni 

teater untuk mengembangkan berbagai keterampilan dan nilai. Upaya teknologi 

global di era saat ini telah berdampak pada berbagai bidang kehidupan, termasuk 

politik, ekonomi, budaya, seni, dan pendidikan (Aisyah dkk., 2024). Teknologi 

Membantu siswa mengekspresikan perasaan dan pikiran mereka melalui karakter 

dan naskah. Pendidikan yang baik harus bisa menghasilkan hasil belajar yang ideal 

(Suyuti dkk, 2023). Mengajarkan pentingnya kolaborasi, karena produksi teater 

melibatkan banyak orang dengan peran yang berbeda. Mendorong siswa untuk 

berpikir kreatif dan berimajinasi, baik dalam penulisan naskah maupun dalam 

pengembangan karakter. Salah satu contoh aplikasi digital yang dapat 

diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran adalah aplikasi Kahoot (Widodo 

& Musyarofah, 2020). Meningkatkan keterampilan berbicara dan mendengarkan, 

serta kemampuan berkomunikasi secara efektif di depan umum. Pembelajaran 
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drama dapat dilakukan melalui berbagai metode, seperti latihan peran, improvisasi, 

dan pementasan. Ini tidak hanya bermanfaat untuk pengembangan pribadi, tetapi 

juga dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa. Perlunya perkembangan 

pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan antusias, hal ini sangat penting untuk 

perkembangan peserta didik (Latief dkk., 2024). 

Tujuannya adalah menjadikan pembelajaran lebih efisien dan efektif 

sekaligus mempersiapkan siswa untuk sukses di dunia yang terus berubah. 

Perkembangan pembelajaran dapat mencakup pemanfaatan inovasi, metodologi 

kooperatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif dan disukai peserta 

didik. Menghasilkan media pembelajaran terbarukan dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa, guru harus mampu mengikuti kemajuan teknologi. Sebagai salah satu 

media pembelajaran online yang interaktif Kahoot berisikan quiz dan game 

sehingga dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar seperti pre-test, post-

test, latihan soal, penguatan materi, remedial, pengayaan dan sebagainya (Latief 

dkk., 2024).  Pemerintah terus berupaya membenahi hakikat persekolahan melalui 

pengembangan pembelajaran, materi terbuka, dan media pembelajaran. Kahoot 

yaitu sebuah platform pembelajaran yang bisa membuat suatu permainan yang 

memudahkan pembuatan, berbagi, dan dalam menggunakan game pembelajaran 

atau kuis trivia dalam hitungan menit (Rukmana dkk., 2024).  Salah satu upaya yang 

dilakukan adalah dengan mengarahkan pemanfaatan media pembelajaran yang 

harus memperhatikan standar materi dalam memilih media pembelajaran yang 

terbaik. Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan baik secara fisik 

maupun non fisik untuk memudahkan guru dan siswa saling berinteraksi dan lebih 

memahami materi. Hal yang dapat dilakukan yaitu dengan memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) untuk membuat media pembelajaran interaktif 

(Astuti dkk., 2024). 

Dalam materi ini, kita akan menyelidiki berbagai bagian kemajuan 

pembelajaran. Kita akan melihat pembelajaran berbasis permainan, Selain itu kita 

akan membahas kelebihan inovasi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

kahoot dan potensi hambatan penerapannya. Kahoot menawarkan beragam pilihan 

media pembelajaran interaktif yang membuat proses belajar lebih menarik dan 

menyenangkan, tidak hanya untuk siswa tapi juga untuk guru (Prihatini dkk., 2024). 

Diharapkan kita dapat mengembangkan strategi dan pendekatan pembelajaran baru 

yang dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa dan membantu mereka 

mencapai potensi maksimalnya dengan memahami konsep inovasi pembelajaran 

dan mengamati contoh-contoh nyata. Kahoot adalah aplikasi web yang 

memungkinkan pengguna bermain game secara interaktif di ponsel cerdas, tablet, 

laptop, dan komputer desktop. Aplikasi ini pertama kali disampaikan pada Walk 

2013 oleh John Brand, Jamie Brooker, dan Morten Versvik dalam upaya bersama 

dengan Sekolah Tinggi Inovasi dan Sains Norwegia. Pembelajarn yang dulunya 

berbasis tradisional kini beralih ke digitalisasi, yang mengarah pada pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan inovatif (Saputra & Prasetyo 2025). 

Siswa dapat langsung melihat nilai atau skor mereka di Kahoot, dan 

jawaban yang benar akan memberi mereka poin. Aplikasi ini merupakan sarana 

pembelajaran yang dapat diakses melalui internet dan dilengkapi fitur permainan 

dan kuis. Selain itu, Kahoot juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
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intuitif dalam berbagai latihan peragaan, misalnya pre-test, post-test, latihan soal, 

dan kemajuan. Pengguna diharuskan memiliki akun Gmail untuk menggunakan 

Kahoot. Platform media interaktif online bernama Kahoot dapat diakses secara 

online. Kahoot merupakan aplikasi berbasis permainan dan diakses secara online 

dimana kita bisa membuat sebuah kuis dalam bentuk permainan, poin dari 

permainan akan langsung ditampilkan ke siswa sesuai dengan waktu 

penyelesaiannya (Lesmana & Afriansyah, 2024). Tahap ini menawarkan empat 

sorotan utama, khususnya permainan, tes, percakapan, dan ikhtisar. Kuis dan 

permainan dapat dimainkan secara individu atau kelompok. Dalam sistem 

pencatatan, gambar dan variasi digunakan untuk menjawab jawaban yang tepat. 

Siswa didorong untuk menjawab pertanyaan dengan benar dan menyeluruh dalam 

permainan Kahoot. Kahoot memiliki dua situs yang bisa diakses, yaitu 

https://Kahoot.com/untuk pendidik dan https://Kahoot.it/untuk siswa. Semua 

keistimewaan tahap ini bisa dimanfaatkan secara cuma-cuma dan salah satu 

keistimewaan Kahoot adalah berpusat pada proses penilaian pembelajaran melalui 

permainan berkelompok, padahal bisa juga dimainkan secara mandiri. Koneksi ke 

internet diperlukan untuk menggunakan platform ini.  

Salah satu pendekatan yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran 

adalah penggunaan teknologi (Nabila, 2024). Terdapat beberapa keuntungan yang 

signifikan dalam memanfaatkan aplikasi Kahoot sebagai sarana pembelajaran mata 

pelajaran Bahasa Indonesia Drama Kehidupan di MTS Fatahillah Kandangan. Sifat 

kompetitif, interaktif, dan menarik aplikasi ini dapat membantu siswa belajar lebih 

banyak, meningkatkan pemahaman konsep yang diajarkan, mendorong siswa untuk 

bekerja sama dan bersaing secara sehat satu sama lain, serta memberikan penilaian 

formatif yang efektif. Selain itu, aplikasi Kahoot memberikan aksesibilitas dan 

kemampuan beradaptasi yang tinggi. Hal ini memungkinkan siswa belajar sendiri 

di luar kelas, sehingga mereka dapat berpartisipasi dalam pembelajaran kapanpun 

dan dimanapun mereka mau.  

Aplikasi Kahoot dapat dimanfaatkan sebagai alat sukses dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia dengan komponen pertunjukan. Beberapa cara 

menggunakan Kahoot untuk belajar bahasa Indonesia dengan drama-drama 

kehidupan, dengan demikian peneliti tertarik untuk menggunakan aplikasi kahoot 

untuk kuis materi drama-drama kehidupan untuk meningkatkan ketanggapan 

berfikir dan berbicara siswa kelas VIII MTs Fatahillah Kandangan Kabupaten 

Kediri.  

Berikut pemanfaatan aplikasi kahoot untuk pembelajaran Bahasa Indonesia 

materi drama-drama kehidupan yang akan peneliti lakukan: 1) Kuis Interaktif 

Unsur Drama: Dengan menggunakan Kahoot, kita dapat membuat kuis interaktif 

yang berfokus pada unsur drama Indonesia seperti tokoh, konflik, alur, dialog, dan 

lain sebagainya. Kuis ini dapat diikuti oleh siswa untuk melihat seberapa baik 

mereka memahami bagian-bagian drama Indonesia. 2) Evaluasi Pengetahuan 

Drama: Kahoot dapat digunakan untuk menilai pengetahuan drama Indonesia 

siswa. Membuat kuis dengan pertanyaan-pertanyaan yang menguji pemahaman 

siswa terhadap konsep dan unsur drama Indonesia. Melalui permainan kuis, siswa 

dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, dan dapat melihat seberapa baik 

mereka melakukannya. Dengan melibatkan Kahoot dalam pembelajaran bahasa 
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Indonesia dengan komponen pertunjukan, siswa dapat secara efektif dan cerdas 

diasosiasikan dengan pengalaman pendidikan. Mereka dapat menguji pemahaman, 

mengikuti simulasi, dan meningkatkan pemahaman terhadap unsur drama 

Indonesia.  

Berikut adalah penelitian yang relevan dengan penelitian ini yang pertama, 

Nabila (2024) Penelitian ini memberikan wawasan tentang penggunaan aplikasi 

Kahoot sebagai alat asesmen untuk Penilaian Akhir Tahun (PAT) dalam mata 

pelajaran bahasa Indonesia di tingkat SMA. Dengan menerapkan metode studi 

literatur, penelitian ini menganalisis berbagai jurnal, buku, dan karya ilmiah lainnya 

yang relevan dengan pemanfaatan Kahoot sebagai media asesmen dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia. Data disajikan dan dianalisis melalui narasi 

deskriptif, studi kasus, serta analisis dokumen. Temuan penelitian menunjukkan 

bahwa aplikasi Kahoot mudah digunakan oleh guru dan siswa. Guru dapat dengan 

cepat menginput soal, sedangkan siswa dapat mengoperasikan aplikasi dengan 

mudah. Kedua, Lesmana & Afriansyah (2024) Penelitian ini berfokus pada 

pengaruh perkembangan teknologi pembelajaran terhadap minat dan keaktifan 

belajar siswa dalam mata pelajaran matematika. Aplikasi yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Kahoot. Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian 

kualitatif, dengan populasi yang terdiri dari siswa kelas X MIPA di SMAN 20 

Garut. Sampel diambil secara purposive sampling, yang menghasilkan tiga siswa 

sebagai subjek penelitian. Instrumen yang digunakan adalah angket terbuka. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa siswa dengan nilai rapor tinggi memiliki minat 

belajar yang cukup tinggi, siswa dengan nilai rapor sedang menunjukkan minat 

yang baik, sedangkan siswa dengan nilai rapor rendah memiliki minat belajar yang 

rendah. Ketiga, (Saputra & Prasetyo, 2025)  Metode yang digunakan adalah 

penelitian kualitatif deskriptif, dengan fokus pada guru kelas IV sebagai subjek 

penelitian. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi, 

sementara analisis data dilakukan dengan teknik reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru memiliki 

pemahaman yang baik tentang Kahoot dan telah mengintegrasikannya dalam 

pembelajaran sejak tahun 2021. Pembaruan dari penelitian ini yaitu Banyak 

penelitian mungkin fokus pada hasil penggunaan Kahoot tanpa mengeksplorasi 

metodologi yang berbeda dalam pengajaran drama. Penelitian ini dapat menggali 

bagaimana metode pengajaran drama yang berbeda mempengaruhi efektivitas 

penggunaan Kahoot. 

Pemanfaatan Teknologi dalam Materi Drama: Analisis Penggunaan 

Aplikasi Kahoot bertujuan untuk menilai ketercapaian nilai kapasitas 

korespondensi numerik siswa pada saat memanfaatkan media pembelajaran 

Kahoot, serta mengetahui pengaruh pemanfaatan media pembelajaran Kahoot 

terhadap kemampuan relasional numerik siswa. Diharapkan hasil pengujian 

menunjukkan pemanfaatan media pembelajaran Kahoot berpengaruh positif dalam 

memberdayakan siswa dalam menyampaikan pemikiran dan bicaranya. 
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METODE 

 

Metode penelitian kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Pemanfaatan strategi pemeriksaan deskriptif ini dipilih mengingat penelitian ini 

untuk membedah pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia materi drama-drama kehidupan. Penelitian Kualitatif biasanya 

menggunakan metode pengumpulan data seperti wawancara, observasi, dan analisis 

dokumen hasilnya dalam bentuk naratif (Sugiyono, 2021). Sumber data diperoleh 

dari siswa kelas VIII. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi 

daan studi dokumentasi. sedangkan redukasi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan merupakan tiga tahap penelitian data. Waktu pelaksanaan penelitian 

pada tanggal 18 Mei 2024 yang diikuti kelas VIII MTs Fatahillah Kandangan 

Kabupaten Kediri dengan jumlah 24 siswa. 

Ulasan kali ini, mengungkapkan memanfaatkan aplikasi Kahoot bergantung 

pada kebenaran dan dapat dipertanggung jawabkan. Penelitian ini dilaksanakan di 

MTs Fatahillah Kandangan Kabupaten Kediri kelas VIII pada semester genap tahun 

ajaran 2023/2024. Ada 24 siswa yang terdaftar di kelas ini dengan materi drama-

drama kehidupan Bahasa Indonesia. Ada tiga fase dalam penelitian ini. Langkah 

pertama adalah membuat materi pembelajaran untuk kuis yaitu pembelajaran 

tentang drama. Tahap selanjutnya adalah tahap memasukan pertanyaan dan 

jawaban di aplikasi Kahoot dan mengatur aplikasi tersebut sebelum digunakan . 

Tahap ketiga adalah tahap pembelajaran pada ranah materi drama dimana siswa 

melakukan kuis bersama atau tim dengan memanfaatkan aplikasi Kahoot. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pembelajaran di kelas yang menyenangkan membuat anak-anak lebih aktif 

dalam mengikuti pembelajaran. Peneliti melihat peran teknologi terhadap 

pembelajaran sangat besar, siswa lebih tertarik pembelajaran yang melibatkan 

keaktifan mereka dan mampu menggunakan teknologi untuk proses belajar dan 

mengajar di kelas. Kahoot sebagai platform pembelajaran berbasis game 

memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara aktif. embelajaran drama, aplikasi 

ini tidak hanya membuat materi lebih menarik tetapi juga memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk berkolaborasi dan berinteraksi. 

 

1. Materi Drama dalam Aplikasi Kahoot 

Berkenaan dengan aplikasi Kahoot untuk materi pembelajaran drama, 

berikut ini adalah gambaran umum bagaimana materi dramat dapat dilaksanakan di 

Kahoot: 1. Tes Intelegensi: Pendidik dapat membuat tes cerdas di Kahoot yang 

berisi pertanyaan mengenai ide-ide mendasar dari pertunjukan. pertunjukan, teater, 

tokoh, alur, dan komponen penting lainnya. Siswa dapat mengikuti tes ini untuk 

menguji wawasannya terhadap materi drama. 2. Pertanyaan Visual: Pendidik dapat 

menggabungkan gambar atau rekaman yang berhubungan dengan materi drama 

dalam tes Kahoot. Misalnya, foto karakter pertunjukan, latar, atau pameran teater 

tertentu untuk membantu siswa mengenali dan memahami ide dengan lebih baik. 3. 
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Tugas Berbasis Pekerjaan: Pendidik dapat memanfaatkan Kahoot untuk 

memberikan tugas berdasarkan pekerjaan kepada siswa. siswa didekati untuk 

berperan sebagai orang tertentu dalam sebuah drama dan menjawab pertanyaan 

berdasarkan sudut pandang karakter tersebut. 4. Banyak Percakapan: Kahoot juga 

dapat digunakan untuk melakukan banyak percakapan tentang materi pertunjukan. 

Pendidi memberikan pertanyaan-pertanyaan percakapan yang memicu siswa untuk 

tegas dalam mempertimbangkan subjek, konflik, dan karakter dalam pertunjukan. 

5. Pameran Teater Virtual: Melalui Kahoot, para pendidik menyelenggarakan 

pameran teater virtual di mana siswa dapat mengambil bagian dalam tugas 

emosional, menjawab pertanyaan tentang pertunjukan, dan memberikan kritik 

terhadap pertunjukannya. Dengan menggunakan sorotan dan tes cerdas yang 

diberikan oleh Kahoot, pendidik dapat menciptakan peluang pertumbuhan yang 

menarik sehubungan dengan konsentrasi pada materi pertunjukan. Siswa dapat 

dengan mudah tertarik, meningkatkan cara mereka menafsirkan gagasan 

pertunjukan, dan melatih kemampuan ramah dan menyenangkan melalui 

pembelajaran berbasis inovasi yang menyenangkan. 

Membandingkan hasil temuan ini dengan penelitian terdahulu, seperti yang 

dilakukan oleh Nabila (2024), yang meneliti penggunaan aplikasi pembelajaran 

dalam konteks penilaian dalam pembelajaran drama, ditemukan bahwa teknologi 

interaktif secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi seperti Kahoot dalam pembelajaran seni 

visual menghasilkan peningkatan motivasi dan partisipasi siswa, mirip dengan 

temuan di bidang pembelajaran drama. Di sisi lain, penelitian oleh Wijayanti dkk 

(2021) menunjukkan bahwa meskipun aplikasi teknologi meningkatkan 

keterlibatan, tantangan seperti siswa tidak melek tentang teknologi dan infrastruktur 

yang tidak memadai masih menjadi hambatan. Hal ini sejalan dengan temuan kami 

bahwa meskipun Kahoot efektif, faktor-faktor eksternal seperti jaringan internet 

dan pelatihan guru tetap menjadi perhatian. 

Dengan demikian, penelitian ini memperkuat argumen bahwa teknologi, 

ketika diterapkan dengan strategi yang tepat, dapat secara signifikan meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran drama, serta memberikan kontribusi 

terhadap pemahaman yang lebih luas tentang penerapan teknologi dalam 

pendidikan. 

 

 
Gambar 1: Aplikasi Kahoot Quiz 
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2. Pembelajaran Materi Drama di Kelas 

Menelaah garis besar materi pembelajaran di kelas dengan menyebarkan 

survei dapat memberikan pemahaman yang signifikan mengenai peluang siswa 

untuk berkembang dan kelayakan strategi pembelajaran yang digunakan. 

Penelitiam dilakukan di kelas VIII terhadap materi drama dengan menggunakn 

kahoot, jumlah siswa 24 anak, 80% merasa senang dengan pembelajaran yang 

melibatkan teknologi. Menurut mereka pembelajaran jadi menyenangkan dan tidak 

ngantuk. mereka juga sudah paham akan teknologi digital. Namuan 20% merasa 

bingung dalam pembelajaran dengan melibatkan aplikasi kahoot karena mereka 

merasa sulit dalam penerapannya karena jarang memegang hp dan menggunakan 

aplikasi sebagai media pembelajan.  

Berikut gambaran pembelajaran survei dan penyebaran kuesioner yang 

disampaikan di kelas pada materi pembelajaran drama: Garis Besar Hasil penelitian  

materi drama dalam proses Pembelajaran di Kelas. Mereka menyatakan bahwa 

pembelajaran pertunjukan memberikan peluang pertumbuhan yang menyenangkan 

ketepatan metode: Hasil survei juga menunjukkan bahwa siswa merasa bahwa 

metode drama yang digunakan berhasil dalam memperkenalkan pemahaman dan 

unsur dalam drama. Mereka merasa terhubung dengan latihan di kelas dan dapat 

menerapkan ide-ide yang dipelajari terus menerus. Pemahaman Materi: Sebagian 

besar siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih yakin dalam memahami 

gagasan drama setelah mengikuti pembelajaran di kelas. Mereka percaya bahwa 

mereka dapat menerapkan informasi yang mereka peroleh dalam latihan yang 

masuk akal dan mengalihkan perhatian. Upaya Bersama dan Asosiasi: Jajak 

pendapat juga menunjukkan bahwa siswa menghargai kerja sama dan kolaborasi 

dalam mempelajari materi drama. Mereka merasa terhubung dengan percakapan 

antar teman, aktivitas berbicara , dan keberanian yang membantu mengembangkan 

kemampuan berpikir yang menyenangkan. Penelaahan terhadap hasil survei ini 

menjadi alasan untuk lebih mengembangkan strategi pertunjukan dan 

merencanakan rencana pembelajaran yang lebih menarik mulai sekarang. 

 

 
Gambar 2: Siswa Menerapakan Aplikasi Kahoot 
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3. Dampak Penggunaan Aplikasi kahoot dalam Materi Drama di Kelas 

Melibatkan aplikasi Kahoot dalam materi drama di kelas secara tegas dapat 

mempengaruhi pengalaman pendidikan. Berikut gambaran pengaruh pelibatan 

aplikasi Kahoot dalam materi drama dan pengaruhnya: Meningkatkan Komitmen 

Siswa: Melibatkan Kahoot dalam pembelajaran materi tayangan dapat 

meningkatkan komitmen siswa. Tingkat komitmen siswa dalam percakapan dan 

latihan cerdas dapat meningkat dari 60% menjadi 85% setelah menggunakan 

Kahoot. Mengembangkan Fiksasi dan Konsentrasi lebih lanjut: Dengan metodologi 

yang intuitif dan serius, siswa akan sering kali lebih terlibat dan berkumpul dalam 

pembelajaran. Tingkat siswa yang dapat mengikuti pusat sambil memperoleh 

materi pertunjukan dapat meningkat dari 70% menjadi 90% setelah menggunakan 

Kahoot. Mengembangkan Pemeliharaan Data lebih lanjut: Melalui tes cerdas dan 

pertanyaan di dalam Kahoot, siswa memiliki kesempatan untuk menguji wawasan 

mereka secara langsung. Dengan demikian, tingkat pemeliharaan data siswa 

meningkat dari 75% menjadi 95% setelah menggunakan Kahoot. Meningkatkan 

Kemampuan Persahabatan dan Kerja Sama: Melibatkan Kahoot dalam materi 

drama juga meningkatkan kemampuan sosial dan kolaborasi siswa. Tingkat siswa 

yang secara efektif mengambil bagian dalam percakapan kelompok dan tugas 

berbasis pekerjaan meningkat dari 65% menjadi 85% setelah menggunakan 

Kahoot. Membangun Inspirasi Belajar: Dengan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, siswa sering kali lebih terbujuk untuk belajar. Tingkat siswa yang 

merasa bersemangat untuk mendapatkan materi pertunjukan dapat meningkat dari 

80% menjadi 95% setelah menggunakan Kahoot. Dengan dampak positif yang 

disebutkan di atas, pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran materi drama 

dapat memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan kelayakan belajar, 

komitmen siswa, dan pemahaman mereka terhadap materi drama. 

 

 

SIMPULAN 

 

Secara keseluruhan pemanfaatan inovasi, khususnya aplikasi Kahoot, dalam 

materi pertunjukan memberikan komitmen positif yang sangat besar dalam 

pembelajaran. Pengujian pemanfaatan aplikasi Kahoot pada materi dramatisasi 

menunjukkan bahwa inovasi dapat menjadi alat yang ampuh untuk 

mengembangkan komitmen siswa, imajinasi, upaya terkoordinasi, fokus, inspirasi 

dan hasil belajar dalam materi pertunjukan pembelajaran. Dengan demikian, 

pemanfaatan inovasi khususnya aplikasi Kahoot pada materi pertunjukan dapat 

memberikan manfaat yang sangat besar dalam meningkatkan kecukupan belajar, 

pergaulan siswa, imajinasi, upaya terkoordinasi, fiksasi, inspirasi dan hasil belajar 

pada materi drama. Selain itu, Kahoot dapat mengoordinasikan inovasi dalam 

pembelajaran sehingga menjadi metode yang layak untuk menciptakan peluang 

pertumbuhan yang lebih cerdas, menyenangkan, dan sukses bagi siswa dalam 

memahami ide-ide materi drama. 
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