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ABSTRACT. In the literature, it is confirmed that there is a strong correlation between 
technological literacy and students' mathematical literacy levels and that technological literacy 
influences individual mathematical literacy. The integration of digital games can reduce the decline 
in student interest due to changes in the learning system, which are thought to support 
mathematical abilities. Unfortunately, there are not many mathematics teaching materials that 
specifically integrate technology in promoting mathematical literacy skills. In this regard, this 
research aims to develop an interactive mathematics e-module that integrates Kahoot! as a learning 
medium. By using questionnaire, observation and documentation techniques in the form of 
validation sheets, photo and video documentation, observation sheets and questionnaire sheets, 
this development research produces a product in the form of an interactive math e-Module 
integrated with games using the Kahoot! Platform. From the results of development using the 
Borg & Gall model, it was concluded that the product developed was declared valid and suitable 
for use in the learning process and was useful and helped students learn both in class and 
independently outside of class. 
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ABSTRAK. Dalam literatur ditegaskan bahwa ada korelasi yang kuat antara literasi teknologi dan 
tingkat literasi matematika siswa, dan bahwa literasi teknologi mempengaruhi literasi matematis 
individu. Integrasi game digital dapat mengurangi penurunan minat siswa dari adanya perubahan 
sistem pembelajaran yang disinyalir dapat mendukung kemampuan matematis. Sayangnya belum 
banyak bahan ajar matematika yang secara khusus mengintegrasikan teknologi dalam 
mempromosikan kemampuan literasi matematis tersebut. Sehubungan dengan itu maka tujuan 
penelitian ini adalah mengembangkan e-modul matematika interaktif yang mengintegrasikan 
Kahoot! sebagai media pembelajaran. Dengan menggunakan teknik angket, observasi, dan 
dokumentasi berupa lembar validasi, dokumentasi foto dan video, lembar observasi serta lembaran 
angket, peneltian pengembangan ini menghasilkan produk berupa e-modul matematika interaktif 
terintegrasi game menggunakan platform Kahoot!. Dari hasil pengembangan menggunakan model 
Borg & Gall, diperoleh kesimpulan bahwa produk yang dikembangkan dinyatakan valid danl ayak 
digunakan untuk proses pembelajaran serta bermanfaat dan membantu siswa dalam belajar baik di 
kelas maupun secara mandiri di luar kelas.  

Kata kunci: e-modul; game kahoot!; literasi matematis siswa; penelitian pengembangan 

PENDAHULUAN 

Penekanan pendidikan saat ini adalah menyediakan keterampilan yang dibutuhkan siswa untuk 
berhasil di dunia modern, serta membantu mereka mengembangkan kepercayaan diri untuk 
mempraktikkan keterampilan tersebut (Bolstad, 2020). Demikian pula untuk dapat bertahan 
dalam masyarakat modern saat ini, literasi matematis diperlukan untuk mengolah, menganalisis, 
memberi alasan dan mengomunikasikan ide secara efektif pada pemecahan masalah matematis 
yang mereka temui serta menginterpretasikan informasi dalam berbagai konteks (Alagumalai & 
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Buchdahl, 2021; Genc & Erbas, 2019; Pradana dkk., 2020). Lebih lanjut dijelaskan bahwa saat ini 
literasi matematis telah menjadi perhatian secara luas bagi para ilmuwan, dosen, dan pemegang 
kebijakan publik, karena sangat diperlukan masyarakat modern untuk menghadapi berbagai 
permasalahan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta menunjang pembangunan berkelanjutan 
(Barbosa & Martinho, 2014). Dengan demikian, maka penguasaan keterampilan literasi matematis 
memiliki konsekuensi besar bagi siswa. Oleh karenanya menjadi keharusan bagi guru untuk 
menciptakan iklim pembelajaran yang dapat mengakomodir siswa dalam membangun literasi 
matematis. 

Agar pembelajaran bermakna, siswa harus mampu mengalami bagaimana seharusnya  belajar 
dan berpikir, dan tidak hanya sekedar menghafal dan memahami konsep-konsep umum saja, 
namun juga memiliki kemampuan pemecahan masalah, kemampuan berpikir, dan  kemampuan 
pengembangan kemampuan matematis (Gil-Doménech & Berbegal-Mirabent, 2020; Plangsorn, B. 
& Poopan, 2017; Polman dkk., 2021). Terkait dengan itu, Bolstad (2020) menyarankan bahwa 
pembelajaran yang mengatur siswa untuk bekerja dengan masalah terbuka dan menemukan 
penyelesaiannya dibawah bimbingan guru dapat mengembangkan literasi matematika. Salah satu 
model pembelajaran yang memenuhi saran tersebut adalah inkuiri terbimbing. Dalam model ini, 
siswa melatih keterampilan berpikir, pemecahan masalah, komunikasi, kerja sama tim dan berbagi 
informasi dengan orang lain. Namun studi sebelumnya menyoroti pentingnya pemberian umpan 
balik yang memadai untuk menstimulus proses penemuan siswa (Kartono & Shora, 2020).  

Selain itu, untuk mendukung pencapaian dan kualitas pembelajaran, UNESCO menyarankan 
penggunaan ICT untuk mencapai pendidikan yang berkualitas  (UNESCO, 2017), sehingga 
disinyalir dapat mendukung literasi matematis siswa. Penggunaan ICT dalam pembelajaran 
matematika dapat meningkatkan retensi dan motivasi siswa serta membuat pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan interaktif  (Kusumah dkk., 2020; Nurjanah dkk., 2020; Tamur, Juandi, & 
Kusumah, 2020; Wassie & Zergaw, 2019; Juandi dkk., 2021; Nurjanah dkk., 2020; Tamur dkk., 
2022; Tamur, Fedi, dkk., 2021; Tamur, Kusumah, dkk, 2021).  Penggunaan ICT dapat 
menjembatani hambatan dalam mengimplementasikan model penemuan terbimbing. Sejalan 
dengan itu,  menyarankan pentingnya penggunaan permainan dan, evaluasi berbasis permainan 
sebagai salah satu langkah umpan balik dapat terus menumbuhkan minat siswa (Abdullah & 
Rochmadi, 2020; Martín-Somer dkk., 2021; Youssef, 2022). Saran ini didukung oleh hasil 
penelitian lain yang menyoroti perlunya pengorganisasian siswa dalam format permainan agar 
mereka tidak jenuh dan selalu segar dalam proses pembelajaran (Aulia dkk., 2021; Bang, 2023; 
Fendrikfendrik, 2020; Oluk & Korkmaz, 2016; Reeves dkk., 2021; Zuhair et dkk., 2021). 

Pembelajaran berbasis permainan dapat bermanfaat untuk mendukung kreativitas, pemikiran 
kritis, dan keterampilan pemecahan masalah siswa yang didasarkan pada penggunaan imajinasi. 
Diantara begitu banyak platform pembelajaran berbasis game, Kahoot! merupakan salah satu 
diantaranya. Kahoot! merupakan alat yang menyampaikan dan menyajikan pertanyaan kepada 
siswa dan dianggap sebagai game edukasi yang dapat dimainkan siswa baik secara individu maupun 
kelompok (Martín-Somer dkk., 2021; Nunes, 2021).  

Kahoot! merupakan platform pembelajaran berbasis permainan yang paling sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik (Husin & Azmuddin, 2022; Pahamzah dkk., 2022) dan telah 
menggunakan kerangka didaktis game edukasi yang berlandaskan teori motivasi dari dalam diri 
siswa (Juandi dkk., 2023; Tamur dkk., 2023; Tamur, Gahung, dkk., 2022; Zucker & Fisch, 2019). 
Tujuan Kahoot! adalah untuk memotivasi dan mengaktifkan belajar siswa karena dapat menguji 
pengetahuannya, mengulangi konsep-konsep penting, dan membantu mereka mengingat informasi 
(Moreira dkk., 2021; Horrace, 2021; Setiani & Firmansyah, 2022;  Zucker & Fisch, 2019; Wang, 
2015). Integrasi Kahoot! dalam pembelajaran didukung oleh fakta bahwa siswa milenial memiliki 
kemampuan alami untuk menggunakan teknologi dan informasi digital, dan menunjukkan minat 
yang besar untuk menggunakan alat dan perangkat seluler baru dalam aktivitas sehari-hari mereka 
termasuk di sekolah (Behzadan dkk., 2017). 
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Meskipun demikian kenyataannya, belum banyak bahan ajar matematika yang 
mengintegrasikan teknologi dalam mempromosikan kemampuan literasi matematis tersebut. 
Untuk itu penelitian ini memiliki tujuan: 1) Mengembangkan e-modul matematika interaktif berbasis 
inkuiri terbimbing dan gamifikasi menggunakan Kahoot!, 2) Mengembangkan instrumen yang 
berorientasi pada literasi matematis, 3) Mensosialisasikan bahan ajar yang dikembangkan kepada 
praktisi pendidikan, dan 4) Menjadikan Universitas Katolik Indonesia Santu Paulus sebagai wadah 
Konselor untuk pembelajaran inovatif pada jenjang pendidikan dasar dan menengah.  

Penelitian ini mendukung bidang inovasi dan software matematika serta integrasi kearifan 
lokal dalam pembelajaran yang menjadi salah satu kelompok penelitian unggulan perguruan tinggi 
di Universitas Katolik Indonesia Santu Paulus Ruteng, NTT. Ini membantu UNIKA Santu Paulus 
Ruteng untuk bertransformasi menjadi pusat pengembangan inovatif dan kreativitas dalam 
pembelajaran matematika. Selain itu, penelitian ini berdampak pada peningkatan teknologi digital 
yang terbaru untuk para guru melalu kegiatan sosialisasi yang sistimatis. Dengan demikian 
penelitian ini dapat mewujudkan rencana stragegis lembaga UNIKA Santu Paulus Ruteng sebagai 
pusat keunggulan dan teknologi pendidikan di Kawasan barat Provinsi Nusa Tenggara Timur. 

METODE 

Penelitian ini dilakukan selama 1 tahun dengan menggunakan metode Research and 
Development (R&D), yaitu metode yang digunakan untuk memproduksi produk tertentu dan 
menguji efektivitasnya (Borg & Gall, 2007). Model pengembangan dilakukan menggunakan 
model Borg & Gall (Borg & Gall, 2007).  

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan beberapa teknik. Pertama, yaitu teknik 
angket. Teknik ini dilakukan untuk mengumpulkan data terkait kevalidan e-modul yang 
dikembangkan. Instrumen terkait hal ini menggunakan lembar validasi. Selain itu, teknik angket 
juga digunakan untuk memperoleh data terkait respon siswa setelah menggunakan produk yang 
dikembangkan. Instrumen terkait hal ini berupa lembar angket respon siswa. Lembaran angket ini 
dibagikan kepada 28 siswa yang hadir dengan menekankan enam kriteria, yaitu kejelasan isi 
produk, keruntutan isi, membantu siswa dalam belajar mandiri, keterbacaan penulisan bahan ajar, 
kegunaan produk, dan peningkatan produk.  

Kedua, yaitu teknik observasi. Teknik ini dilakukan untuk mengumpulkan data terkait 
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan produk yang dikembangkan, yaitu aktivitas siswa 
dalam menggunakan e-modul yang terintegrasi game Kahoot!.  

Ketiga, yaitu teknik dokumentasi. Teknik ini dilakukan untuk mengumpulkan data terkait 
bukti telah dilakukannya pengembangan e-modul yang terintegrasi game Kahoot! untuk mendukung 
literasi matematis siswa.  

 Data yang diperoleh kemudian dianalisis dan disajikan dalam bentuk grafik dan tabel 
kriteria, serta persentase skor rata-rata. Persentase skor rata-rata ini digunakan dalam mengolah 
dan menganalisis data terkait kevalidan produk. Adapun kevalidan produk ditentukan oleh tiga 
aspek, yaitu aspek kejelasan materi, keterbacaan, keluasan isi dan bentuk penyajian. Ketiga aspek 
tersebut lebih dirincikan lagi menjadi lima aspek, yaitu: keterbacaan produk, kejelasan penulisan 
rumus dan simbol, kedalaman konten, tata letak, dan kelengkapan bahan ajar.. Pada awal proses, 
bahan ajar divalidasi oleh 3 orang validator dari 3 universitas yang merupakan dosen pada program 
studi pendidikan matematika dan memiliki minat pada bahan ajar dan media elektronik 
matematika.  

Secara rinci, tahapan-tahapan kegiatan penelitian ini terdiri atas prosedur penelitian, 
indikator, proses penelitian, dan luaran yang ditargetkan, sebagaimana terlihat pada gambar 
berikut: 
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1. Tahap Pengumpulan Data 
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3. Tahap Pengembangan Produk 

 

  

4. Tahap Penyempurnaan Produk 
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Gambar 1. Prosedur Penelitian, Indkator, Proses Penelitian dan Luaran 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan bahan ajar elektronik yang mengintegrasikan 
game edukatif dan berdasarkan metode penemuan terbimbing. Jenis penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan yang dilakukan pada bahan ajar matematika kelas VII SMP. Game edukatif ini 
dedisain mmenggunakan program Kahoot! yang pemakaiannya dalam kelas menggunakan 
handphone. Oleh sebab itu, sebagai langkah taktis dalam melihat potensi bahan ajar yang 
digunakan, terlebih dahulu kami melakukan melakukan survei jenis handphone yang digunakan 
siswa. Berdasarkan hasil survei yang dilakukan terhadap 36 siswa, terdapat 26 siswa yang 
menggunakan smartphone sedangkan sisanya tidak. Namun smartphone tidak diperbolehkan dibawa 
oleh siswa ke dalam kelas kecuali karena diizinkan atau permintaan dari guru. Untuk itu kami 
berkordinasi dengan guru matematika untuk memungkinkan siswa menggunakan atau membawa 
smartphone pada saat uji coba produk. 

Bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah bentuk elektronik terintegrasi 
game menggunakan Kahoot!. Produk yang dihasilkan ini dapat membantu siswa dalam belajar, dan 
dapat diakses kapanpun dan dimanapun. Mereka juga dapat mengerjakan latihan soal yang 
dibarengi dengan kuis yang interaktif dan variatif. Dengan memanfaatkan produk ini, maka waktu 
belajar siswa menjadi lebih banyak dari waktu biasanya yang semula hanya di sekolah dan siswa 
dapat belajar secara mandiri tanpa terhalang oleh ruang dan waktu. Penggunaan produk ini yang 
dapat diakses melalui smartphone untuk belajar akan mengurangi waktu yang tidak produktif, 
misalnya handphone biasanya lebih banyak digunakan untuk komunikasi atau eksistensi diri di 
jejaring sosial. Mungkin, ada waktu khusus yang digunakan untuk tugas belajar, membaca dan 
menulis serta mengerjakan soal. 

Implementasi pengembangan bahan ajar elektronik ini menggunakan program Kahoot!. 
Program ini diakses secara online dengan cara mendaftar, kemudian bahan ajar dan perangkat soal 
atau kuis yang telah disiapkan baik dalam bentuk tulisan maupun gambar atau vidio yang sudah 
jadi diintegrasikan dalam program. Guru kemudian mengambil link yang diperoleh dari program 
ini dan dibagikan kepada siswa untuk memulai pengerjaan tugas, kuis dan juga bahan ajar. Para 
siswa cukup mengklik dan mereka akan terhubung ke pusat program yang dikendalikan oleh guru. 

Setelah bahan ajar elektronik interaktif ini disiapkan, terlebih dahulu dilakukan validasi ahli 
untuk menentukan aspek kejelasan materi, keterbacaan, keluasan isi dan bentuk penyajian. Pada 
awal proses, bahan ajar divalidasi oleh 3 orang validator dari 3 universitas yang merupakan dosen 
pada program studi pendidikan matematika dan memiliki minat pada bahan ajar dan media 
elektronik matematika. Hasil validasi ditunjukkan pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Hasil Validasi Produk 

Komponen Penilaian Skor Kriteria 

Keterbacaan produk 3,68 Jelas dan dapat digunakan 
Kejelasan penulisan rumus dan simbol 3,98 Jelas dan dapat digunakan 

Kedalaman konten 4 Jelas dan dapat digunakan 
Tata letak 3,34 Jelas dan dapat digunakan 

Kelengkapan Bahan Ajar 4 Jelas dan dapat digunakan 
Rata-rata 3,8 Jelas dan dapat digunakan 

Catatan: 
1 ≤ Skor ≤ 2 : tidak valid    
2 < Skor ≤ 3 : kurang valid 
3 < Skor ≤ 4 : Valid   
4 < Skor ≤ 5 : sangat valid 

 
Berdasarkan hasil validasi ahli pada Tabel 1 tersebut, dapat dinyatakan bahwa bahan ajar 

matematika kelas VII yang telah dikembangkan ini memiliki skor 3,8 yang termasuk dalam kategori 
valid. Valid disini berarti produk yang dihasilkan dianggap jelas dan dapat digunakan. 

Setelah validasi ahli dan bahan ajar dinyatakan valid, kami mengujicobakannya  kepada siswa 
melalui koordinasi dengan guru matematika di SMP Katolik Fransiskus Xaverius Ruteng. Uji coba 
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ini dilakukan dalam satu kali pertemuan. Dalam uji coba ini para siswa membawa handphone dan 
digunakan bersama dengan beberapa siswa yang tidak membawanya. Proses ini dapat dilihat pada 
Gambar 1 berikut. 

 

  

Gambar 1. Keterlibatan Siswa Saat Uji Coba Produk 

Setelah uji coba, kami melanjutkan kegiatan pengembangan produk dengan mengidentifikasi 
respon siswa dalam menggunakan produk yang dikembangkan ini. Untuk itu angket dibagikan 
kepada 28 siswa yang hadir dengan menekankan pada enam kriteria, yaitu kejelasan isi produk, 
keruntutan isi, membantu siswa dalam belajar mandiri, keterbacaan penulisan bahan ajar, kegunaan 
produk, dan peningkatan produk. Hasil angket respon siswa ditunjukkan pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Respon Siswa terhadap Penggunaan Produk 

Kriteria 
Skor 

Tinggi (%) Sedang (%) Rendah (%) 

Kejelasan konten 82,6 17,4 0 
Keruntutan isi 88,6 11,4 0 

Membantu siswa dalam belajar mandiri 92,8 7,2 0 
Keterbacaan penulisan bahan ajar 71,3 26,8 1,9 

Kegunaan produk 91,2 8,8 0 
Peningkatan produk 73,2 25,1 1,7 

 

Berdasarkan Tabel 2 tersebut, tampak bahwa dari 6 aspek yang dipertanyakan kepada siswa 
untuk menentukan responnya, ternyata bahan ajar atau  modul ajar interaktif ini sangat membantu 
siswa untuk belajar. Hal ini dapat dilihat pada persentase yang besar, yaitu 92,8 % siswa 
menyatakan tinggi e-modul membantu mereka untuk belajar mandiri. Hal ini berarti bahwa bahan 
ajar elektronik yang dikembangkan sangat membantu siswa untuk belajar mandiri karena 
kemudahan akses dan praktis untuk membuka atau beroperasi.  

Penggunaan e-modul yang terintegrasi game Kahoot! ini terbukti dapat membantu siswa dalam 
belajar baik di kelas maupaun secara mandiri di luar kelas. Temuan ini menunjukkan dengan jelas 
bahwa peserta penelitian mempunyai persepsi positif mengenai efektivitas penggunaan Kahoot! 
untuk tujuan akademis dalam konteks pendidikan sekolah menengah. Selain itu, ditemukan bahwa 
sebagian besar siswa menunjukkan respon positif yang kuat terhadap penerapan Kahoot! untuk 
membantu mereka dalam belajar mandiri. Respon siswa yang positif ini juga sejalan dengan hasil 
penelitian dari Husin & Azmuddin (2022), dimana para siswa atau responden menyetujui 
penerapan gamifikasi untuk tujuan akademik karena mereka menganggap hal itu membuat 
pembelajaran mereka lebih menyenangkan dan meningkatkan motivasi mereka. Penelitian ini juga 
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menyoroti keunggulan Kahoot! yang dianggap menarik dan membantu siswa untuk lebih fokus 
dalam menemukan jawaban.  

Temuan penelitian ini menguatkan temuan sebelumnya (misalkan penelitian yang dilakukan 
oleh Horrace, 2021; Husin & Azmuddin, 2022; Martín-Somer dkk., 2021; Pahamzah dkk., 2022; 
Setiani & Firmansyah, 2022; Zucker & Fisch, 2019) bahwa penggunaan Kahoot! dalam pendidikan 
dapat memotivasi dan mengaktifkan belajar siswa, menguji pengetahuan mereka, dan mengulangi 
konsep-konsep penting, serta membantu mereka mengingat informasi. Lebih jauh penelitian ini 
juga mendukung pernyataan dari Martín-Somer dkk. (2021) bahwa integrasi Kahoot! berkontribusi 
pada pengurangan penurunan minat siswa dalam belajar. Temuan penelitian ini juga mendukung 
penelitian Licorish dkk. (2018), yang mengungkapkan bahwa siswa senang menggunakan Kahoot!, 
mereka lebih suka menggunakannya di kelas karena fitur-fiturnya, dan bahkan membantu siswa 
mengatasi beberapa tantangan yang mereka alami dalam pembelajaran di lingkungan online.  

Penelitian ini juga menyoroti pentingnya penilaian berbasis Kahoot! yang dapat 
meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam meningkatkan kemampuan akademik mereka 
(Youssef, 2022). Bahan ajar yang mengintegrasikan Kahoot! mendapatkan keunggulan karena 
kemampuannya dalam menyediakan umpan balik kepada siswa sekaligus memperlihatkan 
pembelajaran yang aktif dan berbasis aktivitas siswa (Abdullah & Rochmadi, 2020; Wang & Tahir, 
2020; Youssef, 2022). Namun, seiring dengan semakin dekatnya penilaian siswa, Kahoot! mungkin 
lebih berperan menjadi pendukung dalam proses perbaikan karena siswa mungkin lebih fokus 
mempelajari isi materi daripada berinteraksi dengan siswa lain dan guru. Kahoot! tidak hanya 
meningkatkan pembelajaran dan keinginan untuk mengingat materi pembelajaran tetapi 
meningkatkan retensi pengetahuan selama pebelajaran.  

KESIMPULAN 

Studi ini dilakukan untuk mengembangkan e-modul interaktif terintegrasi game Kahoot! dan 
menggunakan metode inkuiri terbimbing. Dari hasil pengembangan diperoleh kesimpulan bahwa 
produk yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan untuk proses pembelajaran 
serta bermanfaat dan membantu siswa dalam belajar baik di kelas maupun secara mandiri di luar 
kelas.  
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