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Abstrak: Pandemi COVID-19 menempatkan seluruh dunia pada umumnya dan Indonesia secara 

khusus pada situasi kritis. Pandemi COVID-19 mempengaruhi sistem pendidikan yang awalnya 

adalah tatap muka menjadi daring. Maka dari itu, pengetahuan tentang trend inovasi teknologi 

digital dalam dunia pendidikan adalah penting sehingga dapat memilih teknologi yang tepat 

untuk diimplementasikan secara riil. Karya tulis ini menyajikan rangkuman trend teknologi yang 

telah diimplementasikan di dunia pendidikan. Metode pengumpulan data dilakukan melalui 

tahapan studi literatur di internet menggunakan search engine ScienceDirect dan Google Scholar 

dengan kata kunci kualitas pendidikan, teknologi, e-learning. Hasil pencarian menunjukkan bahwa 

inovasi trend teknologi pendidikan berbasis digital seperti e-learning maupun blended learning 

berada di posisi teratas sebagai teknologi yang dianggap menyumbang pengaruh terpositif dalam 

keberlangsungan pendidikan di tengah pandemi COVID-19. Beberapa contoh platform media 

penunjang e-learning yang banyak digunakan adalah Kahoot!, Edmodo, Prototype, Macromedia 

Flash Player, Lectora Inspire, Moddle, dan Adobe Dreamweaver CS6. Pada umumnya, tiap-tiap 

platform e-learning mampu untuk menyajikan bahan ajar interaktif, berbagi bahan ajar ke sesama 

pengguna serta dapat diakses kapan pun dan di mana pun. Di antara semuanya, Kahoot! menjadi 

teknologi penunjang yang paling diminati. Kahoot! Adalah alat evaluasi yang dapat diakses 

melalui penjelajah web atau aplikasi Kahoot. Teknologi penunjang dengan sisipan games dan 

tampilan warna-warni ini dapat meningkatkan antusiasme peserta didik sehingga kelas lebih aktif 

dan seru. Karena itu, platform Kahoot! sangat cocok dipadukan dengan teknologi pembelajaran 

saat ini, khususnya e-learning. Melalui perangkuman data literatur trend teknologi digital berikut, 

diharapkan gambaran pemetaan teknologi yang menunjang dan cocok diterapkan pada jenjang 

perguruan tinggi Indonesia dapat dimengerti. Sehingga kontinuitas pelaksanaan praktik 

pendidikan Indonesia dapat konsisten dan selalu memberi prestasi hingga skala global.  

Kata kunci : COVID-19, pandemi, pendidikan, perguruan tinggi, teknologi digital  

 

1. Pendahuluan 

Dewasa ini, perubahan di dalam semua segi kehidupan manusia disebabkan karena kemajuan 

ilmu dan teknologi. Terjadinya perubahan besar tersebut lantaran sumber kekuatan dan 

kemakmuran suatu masyarakat atau negara bukan lagi ditentukan oleh luas wilayahnya atau 

kekayaan sumber daya alamnya yang melimpah, tetapi telah berpindah kepada penguasaan dan 

pemanfatan ilmu pengetahauan dan teknologi [1]. Perkembangan teknologi pun secara otomatis 

mempengaruhi cara pandang terhadap berjalannya pelaksanaan suatu bidang dalam Sustainable 

Development Goals (SDG), yakni pendidikan. Perkembangan teknologi yang sangat cepat ini 

memunculkan banyak perangkat yang dapat digunakan dengan mudah untuk membantu pengajar 

dan siswa, salah satunya smartphone (telepon pintar) yang menjadi alat komunikasi mayoritas 
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masyarakat. Abad XXI dicirikan dengan pesatnya perkembangan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK), salah satunya adalah kemudahan dalam mengakses internet. Di era ini, 

penggunaan TIK secara kreatif dalam bidang pendidikan dapat membuat perbedaan besar pada 

proses pembelajaran dan membantu peserta didik memperoleh keterampilan abad XXI [2]. 

Kehadiran internet dengan segala keunggulannya itu dipandang menjadi salah satu alternatif 

sumber informasi masa depan, di mana internet mempunyai banyak potensi yang dapat 

mendukung proses pendidikan yang lebih baik. Banyaknya informasi di dalamnya dapat menjadi 

literatur bagi insan perguruan tinggi untuk memperluas wawasan (Sanjaya, 1998) [3]. 

Perkembangan  teknologi yang semakin luas membuat tatap muka (face-to-face) mengalami 

penurunan daya tarik. Sebagian siswa merasa pembelajaran tatap muka sudah tidak efektif lagi dan 

membuat mereka cepat merasa bosan. Mereka lebih tertarik memanfaatkan perkembangan 

teknologi yang ada untuk melakukan proses pembelajaran, yaitu dengan e-learning. Seiring dengan 

perkembangan zaman, website pembelajaran diharapkan dapat membawa proses pembelajaran ke 

dalam bentuk dunia digital yang lebih dinamis, sehingga penyampaian ilmu pengetahuan dapat 

dilakukan dengan mudah tanpa terbatas jarak, ruang dan waktu. Media pembelajaran interaktif 

banyak dikembangkan dan dapat diakses melalui gawai. Akan tetapi, belum banyak digunakan 

dosen dan mahasiswa. Pengertian e-learning dalam perkembangan TIK bisa menjadi lebih luas, yaitu 

pembelajaran yang pelaksanaannya didukung oleh jasa teknologi seperti video-audio, smartphone, 

komputer dan internet.  Dalam hal ini, teknologi pendidikan bersifat abstrak, bisa dipahami 

sebagai sesuatu proses yang kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan, 

serta organisasi untuk menganalisis masalah, mencari jalan untuk mengatasi permasalahan, 

melaksanakan, menilai dan mengelola pemecahan masalah tersebut yang mencakup semua aspek 

belajar manusia, AECT (Munir, 2008: 211) [4]. Dengan kata lain, teknologi pendidikan seperti 

smartphone semestinya dapat digunakan untuk membantu kegiatan belajar mengajar sehingga dosen 

dan mahasiswa dapat menerapkan e-learning secara maksimal. Ke depannya, era digital tentu akan 

semakin berkembang pesat dan diikuti dengan akselerasi dalam bidang intelektual yang memberi 

lompatan besar bagi inovasi teknologi digital. Lonjakan yang ada memberi warna baru dalam segala 

aspek, terutama pendidikan yang dapat dijadikan tolak ukur kemajuan pendidikan bangsa. Terus 

berkembangnya inovasi yang disebut trend teknologi sekarang pun dapat digunakan sebagai basis 

pengembangan keilmuan sehingga mampu mendorong generasi sekarang berperan aktif di lingkup 

dunia dan berdaya adaptasi yang kuat terhadap dinamika perubahan di segala bidang.  

Melihat seberapa besar pengaruh trend teknologi sekarang ini bagi kemajuan pendidikan 

bangsa, maka sudah sepatutnya trend teknologi yang ada diberi perhatian khusus yang mana 

perkembangannya perlu diarahkan sedekat mungkin dengan cita-cita nasional, yaitu mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Pemberian perlakuan dan pengarahan yang ada mesti sejalan dengan 

pemahaman bahwa trend teknologi sekarang berperan penting dan sangat menunjang ke depannya 

agar proses maupun langkah yang diambil selanjutnya benar-benar menjadikan trend tersebut 

sebagai fokus yang utama dan terarah. Maka dari itu, penulisan karya tulis bertujuan untuk 

merangkum trend teknologi yang ada terkait SDG bidang pendidikan, terutama e-learning sebagai 

acuan untuk pengembangan teknologi ke depannya sehingga diperoleh tolak ukur kemajuan yang 

terarah dan dinamis dalam dunia pendidikan Indonesia secara khusus. 

2. Metode  

Dalam proses pengevaluasian informasi maupun data yang relevan, dilakukan pengumpulan 

literatur sekitar kurang lebih 30 referensi untuk meninjau dominansi solusi terkait permalasahan 

yang dibahas. Pencarian literatur dilakukan pada dua search engine, yaitu Google Scholar dan 

ScienceDirect dengan tiga keyword utama, pendidikan, teknologi dan e-learning. Melalui pencarian, 

diperoleh 35 referensi dengan tipe artikel ilmiah/riset dan buku. Setelah referensi diperoleh, 

dilakukan evaluasi berdasarkan 5 kriteria (authority, timelines, relevancy, quality, perspective) agar 

didapatkan sumber yang lebih relevan dengan permasalahan terkait. 5 kriteria yang digunakan 

tersebut dengan pertimbangan sebagai berikut : 
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1. Adanya variasi author yang dapat dijadikan perbandingan produktivitas dalam penulisan 

artikel, khususnya artikel yang membahas SDG bidang pendidikan.  

2. Penyusunan data dapat disesuaikan dengan kondisi terkini dunia pendidikan karena 

didukung dengan evaluasi artikel yang memperhatikan kriteria timelines/rentang waktu 

publikasi. 

3. Data yang disusun sesuai ditunjang dengan referensi yang relevan dengan permasalahan 

pendidikan saat ini agar dapat memberi solusi yang dapat diterapkan pula di masa 

sekarang. 

4. Finishing data menghasilkan bacaan yang mengutamakan kualitas sehingga dapat 

menambah wawasan pembaca. 

5. Hasil akhir berupa bacaan yang dapat membuka perspektif baru khalayak umum dan 

dapat memberi dampak positif yang mendukung keberlangsungan pendidikan ke 

depannya dalam skala nasional hingga global. 

Selanjutnya data evaluasi yang telah tersedia diolah di Microsoft Excel sehingga tersaji dalam 

bentuk grafik yang mempermudah pembacaan informasi. Penyajian grafik tersebut sendiri 

didasarkan pada jenis search engine, wilayah author, tingkat relevansi, serta tipe sumber. Hasil akhir 

berupa grafik lalu dikonversi menjadi Microsoft Word. Diperolehnya 35 referensi sebagai sumber 

literatur ialah melalui seleksi dengan memperhatikan kriteria sampel, yakni kriteria inklusi dan 

eksklusi apabila terdapat variabel yang ternyata mempunyai pengaruh terhadap variabel yang 

diteliti.  

a. Kriteria inklusi 

Kriteria inklusi adalah karakteristik umum subjek penelitian dari suatu populasi target yang 

terjangkau yang akan diteliti. Kriteria inklusi pada pencarian informasi ini adalah :  

1. Referensi yang memuat tentang SDG pendidikan.  

2. Referensi yang membahas perkembangan trend teknologi pendidikan sekarang.  

3. Referensi yang membahas implikasi trend teknologi sekarang, terutama e-learning dan 

media interaktif sejenis.  

b. Kriteria eklusi 

Kriteria eksklusi adalah menghilangkan atau mengeluarkan subjek yang tidak memenuhi kriteria 

inklusi karena berbagai sebab. Kriteria eksklusi dalam pencarian informasi ini adalah : 

1. Referensi melewati batas rentang waktu yang ditentukan (10 tahun terakhir).  

2. Referensi membahas trend teknologi yang kurang tepat direalisasikan dalam sistem dunia 

pendidikan Indonesia, terutama perguruan tinggi.  

 

3. Hasil 

a. Berdasarkan Search Engine  

Berdasarkan grafik Gambar 1, search engine yang paling banyak digunakan adalah Google 

Scholar dengan jumlah 27 artikel dan persentase 77% [1-4, 6, 7, 9-11, 18-35], diikuti oleh 

ScienceDirect dengan jumlah 8 artikel dan persentase 23% [5, 8, 12-17]. Dominansi dalam 

penggunaan Google Scholar dikarenakan dapat lebih mudah mencari artikel riset dan pendidikan, 

tersedianya fitur pembatasan rentang waktu, serta penggunaan bahasa Indonesia yang lebih 

dominan pada search engine ini. Sementara untuk ScienceDirect yang penggunaannya lebih sedikit 

sebenarnya memiliki fitur kurang lebih sama dengan Google Scholar, hanya saja hampir seluruh 

artikelnya menggunakan bahasa Inggris tingkat variasi artikel yang cenderung lebih sedikit. 
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    Gambar 1. Hasil Komparasi Berdasarkan Search Engine 

b.  Berdasarkan Wilayah Author 

Berdasarkan grafik Gambar 2, wilayah author terbagi menjadi 4, yakni Indonesia, Asia, Eropa 

dan Amerika dengan urutan jumlah author terbanyak secara berturut-turut Indonesia dengan 26 

author dan persentase 48% [1-4, 6, 7, 18-35], benua Amerika dengan 12 author dan persentase 22% [9, 

10, 12, 13, 16, 17] lalu disusul dengan benua Asia selain Indonesia dengan 8 author dan persentase 

15% [5, 11, 12, 17] serta benua Eropa dengan 8 author dengan persentase 15% [8, 14, 15]. Lebih 

banyaknya jumlah author Indonesia dibanding wilayah lain karena fokus utama komparasi adalah 

membandingkan sebanyak mungkin artikel riset dan buku Indonesia dengan wilayah-wilayah dari 

seluruh dunia, baik dari benua Amerika, Asia (selain Indonesia) maupun Eropa. Untuk wilayah 

Afrika yang tidak termasuk dalam komparasi data terkait ini dikarenakan tidak ditemukannya 

sumber literatur dan author yang berasal dari benua tersebut.  

 
     Gambar 2. Hasil Komparasi Berdasarkan Wilayah Author 

 
c. Berdasarkan Relevansi 

Berdasarkan grafik Gambar 3, tingkat relevansi artikel dan buku dibagi menjadi 3, yaitu lemah, 

sedang, dan kuat. Terdapat 7 artikel dengan relevansi lemah [8, 9, 11, 13-16], 14 artikel dengan 

relevansi sedang [4, 5, 7, 10, 17, 20, 22, 24, 27, 29, 30 ,32, 33, 35], dan 14 artikel dengan  
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       Gambar 3. Hasil Komparasi Berdasarkan Relevansi 

relevansi kuat [1-3, 6, 12, 18, 19, 21, 23, 25, 26, 28, 31, 34]. Artikel dan buku dikatakan berelevansi 

lemah lantaran artikel dan buku tersebut sebatas membahas SDGs (dunia pendidikan) tanpa disertai 

langkah menghadapi SDGs. Ada pula yang menyajikan solusi, tetapi kurang sesuai harapan. Artikel 

dan buku dikatakan berelevansi sedang karena artikel dan buku tersebut sedikit membahas SDGs 

(dunia pendidikan) serta memberikan cara menghadapi SDGs, tetapi tidak memberikan solusi 

teknologi atau ada artikel dan buku yang tidak membahas SDGs, namun solusi teknologi yang 

digunakan sesuai harapan. Artikel dan buku dengan relevansi kuat dikarenakan artikel dan buku 

membahas SDGs (dunia pendidikan) walau sedikit, disertai cara bagaimana menghadapi SDGs. Tak 

hanya itu, solusi teknologi yang digunakan juga telah memenuhi harapan. 

 

Berdasarkan Tipe Sumber 

Berdasarkan grafik Gambar 4, tipe sumber terbagi menjadi 2, yakni artikel ilmiah/riset dan 

buku. Tipe sumber artikel ilmiah/riset mendominasi dengan 33 artikel dan persentase 94% [1-8, 

10-18, 20-35] sedangkan tipe sumber buku hanya 2 dengan presentase 6% [9,19]. Tipe sumber artikel 

ilmiah/riset yang jauh lebih banyak dibandingkan denga tipe sumber buku dikarenakan lebih 

dominannya penggunaan keyword “artikel ilmiah/riset” dibandingkan “buku” sehingga jumlah 
artikel ilmiah/riset jauh lebih banyak. Selain itu, kurangnya sumber referensi berupa buku 

elektronik yang relevan dengan topik SDG bidang pendidikan dan keterbatasan akses pada 

perpustakaan secara luring akibat pandemi COVID-19. Dari hasil pencarian tersebut, 

digunakan sekitar 11 artikel untuk diskusi di bab berikutnya yang mana memiliki 

salah satu dari dua kriteria berikut, yakni relevansi kuat dan membahas e-learning. 

 
     Gambar 4. Hasil Komparasi Berdasarkan Tipe Sumber 
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4. Diskusi 

Di tengah pandemi seperti saat ini segala sesuatu harus dilakukan dengan meminimalkan 

perkumpulan banyak orang sehingga untuk merealisasikan SDGs dalam mewujudkan Pendidikan 

Berkualitas mengalami persoalan tersendiri. Hampir semua proses belajar mengajar di seluruh 

dunia dilakukan dalam bentuk daring [5]. Hal yang paling mutakhir terkait persoalan tersebut 

adalah berkembangnya “cyber teaching” atau pengajaran maya (e-learning), yaitu proses 

pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan internet atau teknologi komputer. Kelas virtual 

pada e-learning berbasis web, portal atau software sudah mulai dijadikan alternatif pembelajaran 

sebagai penunjang proses pembelajaran di kelas secara konvensional agar apa yang tidak 

tersampaikan di kelas konvensional dapat disampaikan melalui kelas virtual. Banyak pilihan bagi 

praktisi pendidikan untuk memanfaatkan TIK dalam proses pembelajarannya, antara lain: Kahoot! 

[2], Edmodo [3], Prototype [23], Macromedia Flash Player [27], Lectora Inspire [30], Moddle [31] dan 

Adobe Dreamweaver CS6 [33]. Berdasarkan fungsinya, aplikasi maupun web penunjang tersebut 

diuraikan sebagai berikut.  

1. Kahoot yang terhubung dengan internet dan memiliki banyak fitur sebagai alat evaluasi  

dalam  bentuk kuis  dan  tes  formatif  juga  dilengkapi  dengan materi, permainan, dan 

forum diskusi sebagai sarana interaksi antar pengguna. Media ini biasa digunakan pada 

jenjang sekolah menengah karena dirancang kompleks, namun tetap mudah dipahami oleh 

pemula. Berikut adalah gambar tampilan Kahoot! ketika latihan soal.  

2. Edmodo merupakan jejaring sosial untuk pembelajaran berbasis Learning Managent System 

(LMS). Edmodo memberi fasilitas bagi guru, murid tempat yang aman untuk berkomunikasi, 

berkolaborasi, berbagi konten dan aplikasi pembelajaran, pekerjaan rumah (PR) bagi siswa, 

diskusi dalam kelas virtual, ulangan secara online, nilai. Karena mudah diakses melalui laman 

web maupun aplikasi, pengguna Edmodo cukup banyak dari jenjang sekolah dasar dan 

menengah. Berikut ini adalah tampilan utama ketika masuk ke laman web Edmodo yang 

didominansi warna biru.  

3. Prototype merupakan metodologi pengembangan software yang menitikberatkan pada 

pendekatan aspek desain, fungsi dan user-interface. Prototype modul e-learning yang 

dikembangkan sesuai dengan existing system terbagi dua, yaitu : konten guru dan konten siswa. 

Konten guru mempunyai aksesibitas luas, seperti membuat soal, membuat pengumuman 

akademik, meng-upload materi pelajaran, memeriksa dan mengumumkan hasil ujian. 

Sedangkan konten siswa hanya terbatas pada akses melihat saja (pengumuman akademik, 

hasil ujian), mengikuti ujian, mengunduh materi pelajaran dan tugas. Selain itu ada aktivitas 

interaktif antara guru dan siswa, yaitu : chatting, diskusi/forum. Berikut ini adalah tampilan 

Prototype modul e-learning pada siswa.  

4. Macromedia Flash adalah platform multimedia dan perangkat lunak yang digunakan untuk 

animasi, game dan aplikasi pengayaan internet yang dapat dilihat, dimainkan, dan dijalankan 

di Adobe Flash Player. Media ini juga dapat memancing stimulus pelajar agar dapat 

memanipulasi konsep–konsep serta dapat mengetahui bentuk nyata konsep studi yang 

abstrak. Untuk itu, platform Macromedia cukup banyak digunakan di jenjang sekolah 

menengah dan membantu dalam memahami bidang studi eksakta. Berikut ini adalah tampilan 

Macromedia Flash saat menvisualisasikan konsep abstrak studi eksakta ke dalam bentuk 2D. 

5. Lectora inspire dikembangkan  untuk konten e-learning sehingga dapat digunakan untuk 

menggabungkan flash, merekam video, menggabungkan gambar, dan tangkapan layar. Lectora 

inspire didesain khusus bagi pemula. Media pembelajaran yang dibuat dapat dipublish secara 

daring maupun luring. Evaluasi dapat menampilkan feedback yang menunjukkan jawaban 

benar atau salah dan skor secara langsung. Karena itu, Lectora inspire pun banyak digunakan 

tenaga pengajar maupun pelajar yang akan membuat konten pembelajaran untuk dibagikan. 

Berikut adalah tampilan utama Lectora Inspire. Pada tampilan utama ini, terlihat tiga menu 
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yang berukuran lebih besar dari menu lainnya dan digunakan untuk membuat konten 

e-learning.  

6. Moodle adalah program aplikasi yang lengkap yang dapat merubah sebuah media 

pembelajaran ke dalam bentuk web untuk membuat dan mengelola kursus, mengecek 

kehadiran dan kinerja siswa, mengelola kuis dan tugas serta survei. Moodle dikembangkan 

untuk mempermudah tugas pengajar dan cukup mudah diakses, yakni dengan mengunduh 

gratis. Berikut ini adalah tampilan utama Moodle setelah login yang didominansi warna putih 

dengan tab mata pelajaran pada dua pertiga tampilannya.  

7. Adobe Dreamweaver CS6 adalah program yang digunakan untuk membuat atau menyunting 

halaman web. Program berbasis software dan mudah diakses melalui laman web atau diunduh 

gratis. Karena software cukup kompleks, maka penggunanya rata-rata berasal dari jenjang 

perguruan tinggi. Berikut adalah tampilan Adobe Dreamweaver CS6 saat pembuatan laman 

web melalui tahap coding.  

 

 Media pembelajaran interaktif yang disebut dikembangkan untuk dapat diakses melalui gawai. 

Kendati demikian, belum banyak dosen dan mahasiswa yang menggunakan, hanya 14,3 % dosen 

yang menggunakan e-learning [29]. Padahal pemaksimalan e-learning dapat membantu mahasiswa 

memahami lebih dalam materi ajar yang relatif lebih sulit dipelajari. Lebih lanjut, penggunaan 

teknologi mampu menjembatani materi ajar yang diberikan saat e-learning dengan benda atau 

situasi yang dialami mahasiswa dalam kehidupan sehari-hari. 

Negatifnya, di sisi lain e-learning dipahami sebagai model pembelajaran yang kurang efektif 

karena tidak terjadi tatap muka, khususnya untuk mata kuliah eksakta.  Hal tersebut disebabkan 

gaya belajar masing-masing siswa berbeda di mana pembelajaran akan memberikan hasil yang lebih 

baik jika didesain sesuai cara manusia belajar [6]. Di samping itu, komunikasi antar siswa dan antara 

guru dengan siswa juga diperlukan untuk mengetahui sejauh mana hasil yang didapatkan dalam 

proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, daya tarik perlu dimiliki supaya dapat menarik 

atau memikat siswa ke dalam proses pembelajaran. Strategi pengorganisasian pengajaran dan 

penyampaian pengajaran memiliki peran penting dalam memberikan dan mempertahankan daya 

tarik bidang studi [7].  

Berdasarkan urgensi mempertahankan daya tarik selama proses pelajaran berlangsung, maka 

Kahoot disarankan untuk digunakan. Kahoot dapat dimanfaatkan untuk berbagi bahan ajar, 

membuat  kuis,  game, diskusi  dan  survei  tentang  area  subjek  apa  saja yang dapat 

diterapkan pada pembelajaran berbasis e-learning sehingga memungkinkan peserta didik dapat 

memperoleh informasi melalui video yang ditampilkan dan mengerjakan latihan sambil bermain. 

Dibandingkan dengan aplikasi web lain yang tidak memiliki fitur selengkap Kahoot! dan tampilan 

media yang cenderung monoton, Kahoot! lebih menarik. Penggunaan web Kahoot! dalam 

pembelajaran, terutama dalam evaluasi diharapkan dapat meningkatkan literasi digital peserta 

didik serta penguatan  kemampuan  dasar, di samping meningkatkan minat dan motivasi peserta 

didik dalam pembelajaran. Hal ini pun didukung dengan pencapaian kategori baik dalam  dimensi 

literasi digital yang terdiri dari information, communication, content-creation, safety dan problem-solving 

5. Kesimpulan 

Dari judul yang kami angkat “Peningkatan dan Pemerataan Pendidikan Melalui E-Learning” 
ini, kami telah merangkum sekaligus memberikan solusi ke depannya. Penerapan pembelajaran 

berbasis e-learning di era digital sangat dibutuhkan, terlebih didukung dengan situasi pandemi 

COVID-19 saat ini yang tidak memungkinkan untuk melakukan pembelajaran tatap muka. Oleh 

karena itu, dengan adanya e-learning peserta didik terbantu untuk tetap dapat belajar tanpa 

terkendala jarak dan waktu. Selain itu demi memaksimalkan penerapannya, e-learning perlu 

ditunjang media interaktif tambahan agar semua peserta didik dengan latar belakang gaya belajar 

yang berbeda-beda dapat memahami bahan ajar yang diberikan. Sesuai pertimbangan evaluasi, 

maka diperoleh 7 platform pembelajaran digital dari sumber referensi hasil telaah berdasarkan search 

engine, wilayah author, relevansi, dan tipe sumbernya, yakni Kahoot!, Edmodo, Prototype, 
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Macromedia Flash Player, Lectora Inspire, Moddle dan Adobe Dreamweaver CS6. Tak hanya itu, 

dengan urgensi mempertahankan daya tarik selama proses pelajaran berlangsung, maka Kahoot 

disarankan sebagai media interaktif berbasis web yang telah memperoleh pencapaian kategori baik 

dalam dimensi literasi digital. Kahoot! tidak hanya dirancang untuk berbagi bahan ajar, tetapi juga 

sebagai sarana evaluasi dan berdiskusi sehingga baik guru maupun peserta didik mengetahui 

sejauh mana keberhasilan individu dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, kiranya solusi 

berikut dapat dijadikan acuan yang bermanfaat bagi kemajuan dunia pendidikan yang lebih terarah 

dan dinamis.  
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