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ABSTRAK  

Pemanfaatan Kahoot di era digital saat ini menjadi semakin penting dalam 

mendukung proses pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Sebagai 

platform pembelajaran berbasis gamifikasi, Kahoot memungkinkan pendidik untuk 

membuat kuis dan tantangan yang dapat diakses secara online, meningkatkan 

keterlibatan siswa dan memfasilitasi pembelajaran aktif. Maka penelitian ini 

bertujuan Menjelaskan Pemanfaatan Kahoot! untuk mendukung Pembelajaran 

Berbasis Game. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode 

SLR (Systematic Literature Review) dengan menggunakan metode Preferred 

Reporting Items for Sytematic Reviews and-Meta-analyses atau yang biasa disebut 

PRISMA. Hasil kajian dari 12 artikel yang digunakan pada literatur review ini 

menunjukkan bahwa keaktifan dalam proses pembelajaran, membuat pembelajaran 

menjadi interaktif dan menarik dan  menjadi salah satu opsi media pembelajaran 

bagi guru. Kesimpulannya Setelah mempelajari penggunaan Kahoot di ICE 

Institute, ketertarikan muncul terhadap potensi platform ini dalam mendukung 

pembelajaran melalui gamifikasi. Kahoot menciptakan pengalaman belajar 

interaktif dengan kuis dan tantangan waktu nyata, yang meningkatkan keterlibatan 

siswa. Penelitian menunjukkan bahwa platform ini membuat suasana belajar 

kompetitif dan menyenangkan, serta menyediakan evaluasi langsung untuk 

mendapatkan masukan dari guru. Dengan demikian, Kahoot dapat memotivasi 

siswa dan meningkatkan hasil akademik. 
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ABSTRCT 

The use of Kahoot in today's digital era is increasingly important in supporting an 

interactive and fun learning process. As a gamification-based learning platform, 

Kahoot allows educators to create quizzes and challenges that are accessible online, 

increasing student engagement and facilitating active learning. So this research 

aims to explain the use of Kahoot! to support Game-Based Learning. The method 

used in this study uses the SLR (Systematic Literature Review) method using the 

Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-analyses method 

commonly called PRISMA. The results of the 12 articles used in this review 

literature show that activeness in the learning process makes learning interactive 

and interesting and becomes one of the learning media options for teachers. 

Conclusion After studying the use of Kahoot in ICE, interest arose in the potential 

of this platform in supporting learning through gamification. Kahoot creates 

interactive learning experiences with real-time quizzes and challenges, which 

increases student engagement. Research shows that the platform makes the learning 

atmosphere competitive and fun, and provides live evaluation for teacher feedback. 

Thus, Kahoot can motivate students and improve academic outcomes. 
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