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ABSTRACT.  
This study aims to determine the effectiveness of the kahoot application as an evaluation tool for students in terms of 
student motivation and attention. This type of research is quantitative, with a one shot case study design. The 
population in this study were all 3rd semester students of the Riau University Biology Education Study Program 
who took the instructional media course, the sampling in this study was through purposive sampling, which is one 
class of the 3rd semester students who took the instructional media course. The research instrument consisted of a 
motivation and attention questionnaire which was used after the students had conducted lectures with an evaluation 
sistem using the kahoot application, observation sheets and a list of interview questions. The validity and reliability 
of the motivation and attention questionnaires have been tested, the reliability value of the motivation and attention 
questionnaire is 0.835. The results showed that the level of effectiveness of the kahoot application on student 
motivation was 82.6% with the very effective category and 80.6% for student attention with the very effective 
category. So it can be concluded that the kahoot application is very effective as an evaluation tool in terms of 
motivation and attention. 
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ABSTRAK.  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitasi aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi pada 
mahasiswa ditinjau dari motivasi dan atensi mahasiswa. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif, 
dengan desain penelitian one shot case study. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh mahasiswa 
semester 3 Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Riau yang mengikuti mata kuliah media 
pembelajaran, pengambilan sampel pada penelitian ini melalui purposive sampling, yaitu salah satu 
kelas mahasiswa semester 3 yang mengikuti mata kuliah media pembelajaran. Instrumen penelitian 
terdiri dari angket motivasi dan atensi yang digunakan setelah mahasiswa melakukan perkuliahan 
dengan sistem evaluasi menggunakan aplikasi kahoot, lembar observasi dan daftar pertanyaan 
wawancara. Angket motivasi dan atensi telah diuji validitas dan reliabilitasnya, nilai reliabilitas pada 
angket motivasi dan atensi adalah 0,835. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat keefektifan 
aplikasi Kahoot terhadap motivasi mahasiswa yaitu sebesar 82,6% dengan kategori sangat efektif 
dan untuk atensi mahasiswa yaitu sebesar 80,6% dengan kategori sangat efektif. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi Kahoot sangat efektif sebagai alat evaluasi ditinjau dari motivasi dan 
atensi. 
 
Kata kunci: efektivitas, kahoot, alat evaluasi. 

mailto:febblina.daryanes@lecturer.unri.ac.id
mailto:deciririen@stieindragiri.ac.id


 Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai Alat Evaluasi pada Mahasiswa 

JNSI: Journal of Natural Science and Integration, Vol. 3, No. 2, Oktober 2020, Hal 172-186   |  173 

PENDAHULUAN 

Era Revolusi Industri 4.0 saat ini menunjukkan kemajuan teknologi yang semakin pesat. 
Keterampilan abad 21 juga menuntut untuk dapat memanfaatkan teknologi informasi dan 
komunikasi. Gibson & Smith, (2018) menyatakan bahwa dalam dunia yang bergerak begitu cepat 
ini, dimana teknologi sudah terjalin dalam kehidupan sehari-hari membuat informasi sudah berada 
diujung jari kita. Era ini menjadikan semua aspek kehidupan harus mampu beradaptasi dengan 
perkembangan teknologi, tanpa terkecuali dalam aspek pendidikan. Ranah pendidikan perlu 
memanfaatkan teknologi untuk mencari sumber informasi yang terpercaya, karena kita sekarang 
hidup di era informasi, zaman digital, dan zaman media baru. Saat ini, Perguruan tinggi harus 
mampu menjadikan suasana pembelajaran berjalan secara kondusif dan menyenangkan melalui 
pemanfaatan teknologi. Pesatnya peningkatan dalam ketersediaan dan keterjangkauan teknologi 
interaktif berkontribusi pada pengadopsian game dalam sains dan pendidikan dalam hal mengajar 
untuk menumbuhkan pembelajaran kolaboratif, eksplorasi dan penemuan. Hal tersebut akan 
membuat siswa bersemangat untuk bereksperimen dengan berbagai teknologi untuk mendukung 
pembelajaran mereka, terutama karena mereka terampil dalam penggunaan teknologi seluler. 

Salah satu cara meningkatkan efektivitas pembelajaran adalah dengan memberikan unsur 
rangsangan agar mahasiswa termotivasi dalam belajar, salah satunya melalui sistem evaluasi yang 
lebih inovatif dan kreatif  yang dapat merangsang pola pikir kritis. Selain itu, dosen harus dapat 
menciptakan sistem evaluasi yang memanfaatkan teknologi informasi karena dapat  
membangkitkan motivasi dan atensi peserta didik sehingga meningkatkan pemahaman  mahasiswa 
terhadap materi pembelajaran. Hal tersebut juga dijelaskan oleh Mei et al., (2019) bahwa 
perubahan dalam praktik pendidikan dan pengembangan teknologi telah menyebabkan 
peningkatan penggunaan alat pembelajaran berbasis digital pada pendidikan tinggi. Menurut 
Guardia, et al., (2019) bahwa perlu adanya sistem evaluasi partisipatif yang dengan metode 
penilaian tingkat tinggi dan dapat menghasilan partisipasi siswa menjadi lebih besar sehingga siswa 

lebih berdaya dan dapat meningkatkan kualitas pendidikan. 

Berdasarkan observasi dan wawancara, mahasiswa merasa bosan terhadap sistem evaluasi 
yang monoton dan masih bersifat konvensional. Faktanya, dalam mengevaluasi dosen masih 
menggunakan alat evaluasi yang biasa seperti melalui tes tertulis (pencil and paper test), hal ini 
menyebabkan mahasiswa tidak termotivasi dan merasa kurang tertantang menjawab soal-soal 
dalam mengerjakan soal evaluasi dan berdampak pada kurangnya antusias mahasiswa dalam 
memahami dan memperhatikan proses pembelajaran. Selain itu, belum adanya sistem evaluasi yang 
praktis dalam pembelajaran, sehingga diperlukan suatu alat evaluasi yang menarik dan efektif dalam 
proses pembelajaran.  

Pada generasi sekarang ini, tidak dapat dipungkiri bahwa sebagian besar dari mereka 
terbiasa menggunakan gawai atau android. Melihat kondisi ini, seorang dosen harus dapat 
memanfaatkan fenomena ini dengan menggunakan aplikasi online. Seorang dosen harus mampu 
memanfaatkan teknologi untuk mengembangkan inovasi, ide atau gagasan dalam pelaksanaan 
pembelajaran sehingga dapat mengembangkan suatu sistem evaluasi yang menarik bagi siswa, dan 
yang dapat merangsang kecepatan dan ketepatan dalam berpikir. Dosen juga harus dapat 
memfasilitasi kemampuan mereka dan menguji sudut pandang mereka dalam beberapa topik, 
mengeksplorasi dan merefleksikan pemikiran mereka terhadap suatu konsep melalui pemanfaatan 
teknologi. Salah satu pemanfaatan teknologi informasi yang dapat dilakukan oleh dosen yaitu 
menggunakan aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran. Kahoot adalah website     di 
internet yang menghadirkan suasana kuis edukatif yang meriah dan heboh di dalam kelas, berbasis 
platform pembelajaran sebagai teknologi pendidikan. Kahoot merupakan salah satu media 
pembelajaran online yang berupa kuis dan game.  

Kahoot dapat digunakan dalam proses pembelajaran sebagai alat evaluasi diantaranya 
sebagai pretest, posttest, latihan soal, penguatan materi, remedial dan pengayaan. Hingga saat ini telah 
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70 juta pengguna aktif atau pengajar menggunakan kahoot dan 1,6 milyar peserta didik memainkan 
permainan ini (Fauzan, 2019). Menurut Guardia et al., (2019) Kahoot adalah alat gamification untuk 
melihat kemampuan siswa melalui soal-soal, berupa platform online untuk melakukan tes pilihan 
ganda. Kahoot dapat ditemukan dan diakses melalui alamat website https://kahoot.com/ maupun di 
aplikasi seluler pada android atau iPhone. Kahoot adalah aplikasi permainan yang memungkinkan 
siswa untuk melaksanakan kuis online di kelas. Satu dari tujuan utama permainan ini adalah untuk 
memotivasi siswa menjadi pemenang di setiap permainan yang dimainkannya sehingga siswa 
termotivasi untuk memperhatikan guru dan mendorong siswa untuk mencari materi yang 
diberikan oleh guru di luar kelas. Aplikasi Kahoot adalah game pembelajaran gratis, sebagai teknologi 
pendidikan. Kahoot dirancang untuk diakses di kelas dan lingkungan belajar. Aplikasi Kahoot dapat 
dibuat oleh siapa saja dan tidak terbatas pada usia.  

Aplikasi Kahoot merupakan suatu bentuk permainan yang ditawarkan untuk siswa dalam 
bentuk kuis yang bisa berisi soal-soal pembelajaran. Siswa yang terlibat dalam permainan tidak 
perlu membuat akun baru, karena dapat diakses langsung melalui browser website yang tersedia di 
gadget, laptop, atau komputer. Dellos, (2015) menyatakan bahwa terdapat fitur di aplikasi kahoot 
yang menyediakan empat pilihan ganda.  Aplikasi Kahoot juga menjadi alat gamification digital yang 
digunakan untuk melihat respons siswa melalui kuesioner.  Oleh karena itu, berkenaan dengan 
peningkatan pembelajaran melalui penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dapat 
menjadikan siswa sebagai masyarakat digital, yaitu melalui penggunaan elemen gamiifikasi 
khususnya melalui aplikasi Kahoot (Prensky, 2001). Menurut Sutirna, (2018),  aplikasi kahoot 
dalam pembelajaran juga dapat membantu guru untuk mengumpulkan umpan balik informal dari 
siswa, menilai pemahaman belajar siswa, dan membuat jajak pendapat tentang hal-hal yang 
berkaitan dengan pembelajaran yang terjadi di kelas. Dalam segi kreativitas, kahoot memungkinkan 
siswa untuk tidak hanya menjawab pertanyaan tapi juga membuat pertanyaan mereka sendiri. 

Keunggulan aplikasi kahoot diantaranya adalah: (1) Menyajikan pilihan jawaban dengan 
warna warni dan yang terhubung langsung pada smartphone setiap mahasiswa untuk memilih 
jawaban atas soal-soal yang diberikan. Pilihan jawaban dalam Kahoot diwakilkan dengan gambar 
dan warna. (2) Setiap soal memiliki batasan waktu untuk menjawabnya, hal ini dapat melatih 
mahasiswa untuk berpikir cepat dan tepat selama menjawab pertanyaan karena penskoran tidak 
hanya dilihat dari ketepatan jawaban tetapi juga kecepatan menjawab, selain itu akan meningkatkan 
fokus siswa terhadap soal yang diberikan. (3) setiap setelah menjawab soal, aplikasi kahoot langsung 
memperlihatkan siapakan mahasiswa yang menjawab paling cepat dan tepat. Hal tersebut dapat 
mendorong motivasi siswa untuk menjawab lebih cepat dan tepat. (4) Hasil skor tiap mahasiswa, 
tersedia pada pilihan menu “reports”. Pada menu “reports” telah tersedia analisis jawaban semua 
mahasiswa pernomor soal, sehingga dosen dengan mudah dapat menganalisis nilai mahasiswa. 
Menurut Licorish, et al., (2018), melalui umpan balik, siswa dapat mengetahui bagaimana ide dan 
proses mereka dalam menyelesaikan permasalahan, kemudian siswa dapat menggunakan hasil 
umpan balik tersebut untuk memikirkan apakah strategi yang mereka gunakan berhasil atau tidak 
berhasil (5) Fitur kuis di Kahoot menyediakan banyak pilihan yang tersedia dalam empat 
pilihan. Kuis tidak hanya dalam bentuk tulisan pertanyaan tetapi dapat dimasukkan gambar, video, 
dan lagu untuk mendukung daya berpikir siswa memecahkan kuis. (6) Membuat mahasiswa 
menjadi lebih aktif dan termotivasi. Hal ini sesuai yang dikemukakan oleh Mei et al., (2019) bahwa 
Kahoot adalah alat pengaktif siswa, sejalan menurut Barrio, et al., (2015); Licorish, et al., (2018); 
Wang & Lieberoth, (2016);  Siegle, (2016), bahwa game edukatif meningkatkan motivasi siswa. (7) 
Kahoot meningkatkan rasa ingin tahu siswa melalui fitur gamification yang muncul (musik yang 
menegangkan dan tampilan warna) dan fitur-fitur yang menimbulkan keingintahuan kognitif 
melalui proses pemecahan masalah dan umpan balik pada waktu yang singkat, oleh karena itu 
aplikasi kahoot menjadi pilihan pada penelitian ini untuk melihat pengaruhnya terhadap motivasi 
dan atensi. 
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Menurut Brooks, et al., (2012) motivasi terkait dengan elemen psikologis yang mendorong 
perilaku dan pengambilan suatu keputusan. Dornyei & Otto, (1998) menyajikan definisi motivasi 
yang komprehensif sebagai cara yang dinamis mengubah kumpulan gairah dalam diri seseorang 
untuk memulai, mengarahkan, mengoordinasikan, memperkuat, mengakhiri, dan mengevaluasi 
proses kognitif dan motorik di mana keinginan awal dan keinginan dipilih, diprioritaskan, 
dioperasionalkan, dan berhasil atau tidak berhasil suatu tindakan terjadi. Menurut Mc Donald 
dalam Emda (2018) motivasi adalah suatu perubahan energi di dalam pribadi seseorang yang 
ditandai dengan timbulnya afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan. Dengan demikian 
munculnya motivasi ditandai dengan adanya perubahan energi dalam diri seseorang yang dapat 
disadari atau tidak. Maka dapat disimpulkan bahwa jika anak yang memiliki motivasi tinggi akan 
mempunyai dorongan untuk melakukan kegiatan belajar yang bisa menimbulkan gairah, usaha, dan 
perasaan semangat untuk belajar. Motivasi adalah dorongan atau perangsang yang membuat 
seseorang melakukan pekerjaan yang diinginkannya dengan rela tanpa merasa terpaksa sehingga 
pekerjaan yang dilakukan dapat berjalan dengan baik atau menghasilkan sesuatu yang memuaskan. 
Motivasi memiliki peranan yang strategis dalam aktivitas belajar. 

Motivasi dibagi menjadi lima komponen: intrinsik dan motivasi ekstrinsik, nilai kerja, 
kepercayaan akan kemampuan, dan harapan untuk sukses (Hsieh, et al., 2016). Motivasi intrinsik 
dipicu oleh kebutuhan manusia untuk penguasaan, rasa ingin tahu, dan mengatasi 
tantangan. Motivasi intrinsik mengacu pada keinginan batin untuk terlibat dalam tugas karena 
minat, tantangan atau hiburan. Motivasi ekstrinsik relevan dengan elemen yang tidak terkait 
dengan nilai kerja seperti hadiah, nilai, "kinerja dan kompetisi atau evaluasi oleh orang lain". Nilai 
tugas adalah persepsi dan nilai tugas oleh peserta didik dan apakah itu bermanfaat bagi mereka 
atau tidak. Motivasi ekstrinsik merujuk pada perilaku yang didorong oleh imbalan eksternal, seperti 
nilai yang lebih tinggi, pengaruh sosial, dan lain-lain. Namun, kedua rangsangan signifikan selama 
memainkan Game (Park, 2012; Cheong, et al., 2013; Kong, et al., 2012). Malinovski, et al., (2014) 
memberikan contoh faktor motivasi intrinsik dan ekstrinsik, signifikan terkait dengan pengalaman 
siswa dalam lingkungan belajar yang berbeda, yang menunjukkan pentingnya motivasi selama 
proses pendidikan. Motivasi siswa dapat didorong secara intrinsik atau ekstrinsik, sementara 
keduanya bisa lebih efektif dan bertahan daripada yang lain dalam situasi yang berbeda      
(Filsecker & Hickey, 2014). Keterlibatan yang penuh usaha adalah kontributor utama kesuksesan 
dan prestasi. Hakikat motivasi belajar adalah dorongan internal dan eksternal pada siswa-siswa 
yang sedang belajar untuk mengadakan perubahan tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa 
indikator atau unsur yang mendukung. 

Game Based Learning (GBL) telah muncul dari sebuah ide untuk melibatkan game dalam 
dunia pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan kegiatan pembelajaran melalui media yang 
menarik yang dapat menarik dan mempertahankan perhatian serta minat siswa pada suatu mata 
pelajaran, serta menawarkan proses intuitif dan kolaboratif  terhadap lingkungan                      
(Gee, 2007; Hitosugi et al., 2014). Berdasarkan hasil penelitian terdapat efek positif pada 
keterlibatan, motivasi, dan kinerja siswa secara keseluruhan melalui umpan balik dan kolaborasi 
(Trajkovik et al., 2018; Kingsley & Grabner, 2015; Seaborn & Fels, 2015; Koivisto & Hamari, 
2014).  

Desainer game adalah seseorang yang memiliki kemampuan untuk merancang suatu hal yang 
dapat menarik perhatian orang-orang dari segala usia masuk ke dalam dunia maya, membuat 
mereka berusaha mencapai suatu tujuan bertahan dalam menghadapi banyak kegagalan dan 
merayakan momen kemenangan saat berhasil menyelesaikan tantangan. Gamifikasi menyediakan 
komponen yang membuat bahagia dan membantu mengubah sikap siswa terhadap 
pembelajaran. Hal yang menyenangkan memungkinkan siswa dapat melaksanakan pembelajaran 
yang lebih baik. Menurut Prensky (2001) ketika dia membahas transformasi dalam sikap peserta 
didik terhadap pembelajaran, terlihat sebuah peran yang menyenangkan dalam proses 
pembelajaran dengan menciptakan relaksasi dan motivasi. Bagi banyak pelajar, bagian yang 
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menyenangkan dalam sebuah game adalah hasil dari pemecahan masalah dan bagaimana mereka 
mengatasi tantangan yang diberikan dengan melibatkan keterampilan berpikir kritis. Saat 
dihadapkan dengan kegagalan dalam permainan, mereka sangat termotivasi untuk dapat kembali 
menang, dan mereka sangat optimis untuk mencapai tujuan. Sikap gigih dan motivasi tinggi yang 
dipenuhi dengan pengaruh positif, akan mengarahkan pada kesuksesan pendidikan yang bertahan 
lama (Ventura, et al., 2013). 

Melalui suatu game edukatif kita dapat melibatkan peserta didik ke dalam situasi interaktif 
dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah untuk mendorong pemikiran kritis, 
komunikasi, dan kolaborasi. Selain itu, para pemain game biasanya sangat termotivasi untuk terlibat 
dalam aktivitas permainan sehingga keterlibatan siswa dalam game yang dimasukkan dalam 
pembelajaran akan memotivasi siswa untuk melakukan proses pembelajaran secara aktif dan 
memproses konten pendidikan serta meningkatkan pengalaman, self-efficacy, dan kepuasan siswa 
dalam pembelajaran (Hsieh et al., 2016; Hung, Sun, & Yu, 2015; Erhel & Jamet, 2013). 

Penggunaan awal unsur-unsur gamifikasi dalam pendidikan tampaknya meningkatkan 
respons siswa dengan hasil yang menjanjikan, tetapi dampaknya terbatas pada keterlibatan dan 
motivasi (Wang, 2016). Game edukatif sering digunakan untuk menampilkan pertanyaan pilihan 
ganda menawarkan kesempatan bagi siswa untuk secara interaktif menjawab kuis di ruang kelas 
sebagai bagian dari penilaian formatif yang dilakukan oleh guru. Tantangan utama yang berkaitan 
dengan penggunaan teknologi ini mencakup waktu yang diperlukan untuk mempelajari dan 
mengatur teknologi ini, membuat konten yang sesuai, dan menyediakan umpan balik yang berguna 
untuk siswa, serta jaringan internet yang memadai untuk memfasilitasi penggunaan aplikasi kahoot 
ini dalam pembelajaran. Dengan penyebaran luas penggunaan gamifikasi di dalam lingkungan 
belajar, telah terjadi perubahan nyata dari respons siswa. 

Atensi merupakan pemusatan dan konsentrasi upaya mental pada peristiwa-peristiwa 
sensorik atau peristiwa-peristiwa mental, serta mengarah pada proses kognitif untuk menyeleksi 
informasi penting dari dunia sekeliling melalui panca indera, sehingga otak tidak secara berlebihan 
dipenuhi oleh informasi-informasi yang jumlahnya tidak terbatas (Solso et al., 2008). Jadi, 
pemusatan kesadaran adalah inti dari atensi. Atensi mengimplikasikan keefektifan dalam 
memperhatikan dan menangani suatu objek tertentu sehingga fokus dalam melaksanakan suatu 
kerja tertentu. Jika dilihat dari sudut pandang psikologi kognitif, atensi adalah proses kognitif yang 
digunakan untuk menyeleksi informasi-informasi penting yang ada di sekeliling kita. Salah satu cara 
terbaik untuk meningkatkan perhatian dan motivasi di kalangan siswa adalah menggunakan 
permainan komputer.  

Game komputer mensimulasikan situasi mirip dengan kehidupan nyata dan mendorong 
pemikiran serta kemampuan pemecahan masalah. Oleh karena itu, keberhasilan dalam 
menyelesaikan tugas menghasilkan perhatian subjek (Kebritchi, et al., 2010). Dalam hal ini, 
permainan komputer adalah salah satu motivasi yang paling kuat untuk belajar 
matematika. Demikian pula, Ke (2008) berpendapat bahwa video game memotivasi siswa untuk 
belajar matematika lebih efektif daripada metode tes tertulis biasa. Oleh karena itu, dapat dikatakan 
bahwa game komputer edukatif adalah sebuah metode baru untuk menciptakan lingkungan yang 
cocok untuk pembelajaran aktif karena siswa tidak hanya akan dapat belajar bahan dengan 
kesenangan dan tanpa kelelahan, tetapi juga mereka akan dapat memahami konsep abstrak dengan 
baik melalui penggunaan teknologi (Çankaya & Karamete, 2009). 

Game komputer telah menjadi salah satu alat hiburan paling penting untuk anak-anak, 
remaja bahkan orang dewasa di seluruh dunia. Permainan komputer menarik banyak orang dengan 
mengizinkan akses tanpa batas ke dunia virtual. Bahkan, komputer telah menjadi bagian integral di 
kehidupan masyarakat. Dengan kata lain, game komputer menyediakan lingkungan yang 
menyenangkan dan menghibur secara virtual (Demirbilek & Tamer, 2010) dan memiliki 
karakteristik menarik dan menyenangkan, permainan komputer merangsang motivasi dan 

https://dosenpsikologi.com/psikologi-kognitif
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menciptakan rasa kesenangan belajar dan berpotensi digunakan untuk tujuan pendidikan sebagai 
strategi baru (Prensky, 2001; Tüzün, et al., 2009). Aplikasi kahoot mudah bagi para guru untuk 
digunakan di kelas mereka dan tidak memerlukan pelatihan sebelumnya untuk menerapkan hal 
tersebut. Misalnya, guru dapat dengan mudah memanfaatkan kahoot, memproyeksikan pertanyaan 
kuis sebagai slide kuliah dimana siswa merespons menggunakan handphone untuk browsing pada 
perangkat digital mereka. Kuis bisa memasukkan unsur gambar dan video, dan guru dapat 
mengontrol laju permainan. Siswa diberikan poin jika menjawab pertanyaan dengan benar dan 
waktu yang paling cepat. Kecepatan tanggapan dalam menjawab pertanyaan juga berdampak pada 
poin yang diberikan.  

Çankaya & Karamete (2009) mempelajari efek dari game edukasi tentang sikap siswa 
terhadap matematika, dan melaporkan sikap positif sebagai prestasi belajar. Game komputer 
edukatif menciptakan lingkungan yang cocok untuk pembelajaran aktif karena siswa tidak hanya 
akan dapat belajar bahan dengan kesenangan dan tanpa kelelahan, tetapi juga mereka akan dapat 
memahami konsep abstrak dengan baik. Ia juga mengatakan bahwa game komputer menyediakan 
lingkungan yang menyenangkan bagi siswa. Demirbilek & Tamer (2010) bertujuan 
mengembangkan kerangka teori tentang penggunaan permainan edukatif dalam pengajaran 
matematika, melalui studi kualitatif dan menyelidiki pandangan tiga belas guru matematika di Turki 
dan sampai pada kesimpulan bahwa game edukatif memiliki efek positif yang signifikan pada 
keberhasilan akademik siswa. 

Grimley, et al., (2011) juga mempelajari pengaruh video game jika dibandingkan dengan 
metode presentasi lebih membuat siswa  mengalami peningkatan kecerdasan emosional dan 
kewaspadaan yang lebih tinggi, selain itu siswa lebih aktif dan partisipatif serta dapat 
mengembangkan rasa daya saing dalam pembelajaran. Kebanyakan penelitian implementasi kahoot 
yang dilakukan berada pada tingkat sekolah menengah, masih sedikit yang melakukan penelitian 
implementasi kahoot pada perguruan tinggi (Licorish et al., 2018), sehingga perlu ditelaah mengenai 
efektifitas aplikasi kahoot pada mahasiswa. Penelitian ini akan membahas tentang efektifitas aplikasi 

kahoot sebagai alat evaluasi. Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu bagaimanakah efektivitas 
aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi ditinjau dari motivasi dan atensi mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Biologi Universitas Riau.  

METODOLOGI 

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah suatu proses menemukan 
pengetahuan yang menggunakan data berupa angka sebagai alat menganalisis keterangan mengenai 
apa yang ingin diketahui (Kasiram, 2010). Desain penelitian ini adalah one shot case study dimana 
tidak ada kelas kontrol dan hanya terdapat satu kelas yang diberi perlakuan selama beberapa waktu 
(tanda X) yaitu dengan memberikan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot. 
Selanjutnya hasilnya akan diobservasi terkait efektivitas penggunakan aplikasi kahoot yang diberikan 
dilihat dari dari indikator motivasi dan atensi mahasiswa. Desain penelitian disajikan dalam Tabel 
berikut : 

Tabel 1. Desain penelitian 

Treatment Observasi 

X O 

 
   (Fraenkel & Wallen, 2012) 

  
Dengan: 
X       : Perlakuan dengan menggunakan aplikasi Kahoot 
O    : Variabel motivasi dan atensi mahasiswa 
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Populasi pada penelitian ini adalah seluruh mahasiswa Semester 3 Program Studi 
Pendidikan Biologi Universitas Riau yang mengikuti mata kuliah media pembelajaran, teknik 
pemilihan sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah purposive sampling, yaitu salah satu kelas 
mahasiswa semester 3 yang mengikuti mata kuliah media pembelajaran yang dianggap peneliti 
semua sampel mempunyai sarana prasarana dan dapat menggunakan aplikasi kahoot. Instrumen 
penelitian yang digunakan adalah angket. Jenis angket yang digunakan adalah angket 
tertutup/berstruktur karena dalam penelitian ini responden diminta untuk memilih salah satu 
jawaban yang sudah disediakan peneliti sesuai dengan apa yang dipikirkan dan dirasakan 
responden, dengan memberi tanda silang (X) atau tanda ceklist (√). Skala yang digunakan pada 
angket adalah modifikasi skala likert empat (4) skala yaitu dengan kriteria: (1) tidak setuju; (2) 
kurang setuju; (3) setuju; dan (4) sangat setuju.  

Penggunaan 4 skala bertujuan untuk menghilangkan makna ganda yang terdapat pada skala 
lima tingkat yaitu pada skala ragu-ragu atau netral yang membuat hasil penelitian tidak 
signifikan/samar-samar. Penelitian ini mengukur motivasi dan atensi mahasiswa terhadap 
penerapan aplikasi kahoot dalam proses evaluasi belajar. Angket penelusuran motivasi pada 
penelitian ini digunakan untuk mendapatkan data tentang tingkat motivasi mahasiswa setelah 
melaksanakan sistem evaluasi melalui aplikasi kahoot. Angket motivasi yang digunakan merupakan 
jabaran dari indikator motivasi yaitu, tekun dalam menghadapi tugas, ulet dalam menghadapi 
kesulitan, menunjukkan minat, senang bekerja mandiri, cepat bosan pada tugas-tugas rutin, dapat 
mempertahankan pendapatnya, tidak mudah melepas hal yang diyakini, senang mencari dan 
memecahkan masalah. Data motivasi mahasiswa didapatkan dari pemberian angket motivasi. 
Angket diberikan di akhir semester setelah mahasiswa selesai melakukan pembelajaran dengan 
sistem evaluasi menggunakan aplikasi Kahoot.  

Angket penelusuran atensi pada penelitian ini digunakan untuk mendapatkan data tentang 
tingkat perhatian mahasiswa setelah melaksanakan sistem evaluasi melalui aplikasi kahoot. Angket 
atensi yang digunakan merupakan jabaran dari indikator atensi yaitu, mendengarkan, memandang, 
menulis atau mencatat, membaca, membuat ringkasan atau menggarisbawahi, mengamati tabel-
tabel, diagram-diagram dan bagan-bagan, mengingat, berpikir, latihan atau praktek, bertanya. Data 
atensi mahasiswa didapatkan dari pemberian angket atensi. Angket diberikan di akhir semester 
setelah mahasiswa selesai melakukan pembelajaran dengan sistem evaluasi menggunakan aplikasi 
kahoot. Selain angket, instrument lainnya adalah daftar wawancara, berisi daftar pertanyaan terbuka 
yang digunakan untuk memperoleh informasi yang lebih banyak mengenai motivasi dan atensi 
mahasiswa setelah melaksanakan sistem evaluasi dengan menggunakan aplikasi kahoot. Lembar 
observasi juga digunakan untuk melihat secara langsung bagaimana tingkat motivasi dan atensi 
mahasiswa setelah melaksanakan sistem evaluasi dengan menggunakan aplikasi kahoot. 

Instrumen berupa angket motivasi dan atensi yang telah dipersiapkan diuji coba untuk 
mengetahui kualitas dari instrumen tersebut. Hasil dari uji coba angket motivasi dan atensi, 
dianalisis untuk mengetahui tingkat validitas dan reliabilitasnya dengan menggunakan Cronbach’s 
Alpha. Uji validitas digunakan untuk menentukan kesesuaian instrumen yang digunakan dengan 
tujuan yang ingin diukur atau dengan kisi-kisi yang dibuat. Instrumen yang valid berarti alat ukur 
yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrumen yang 
digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur (Sugiyono, 2014).  

Tabel 2. Kriteria validitas tes 

Nilai rxy Kriteria 

0,80 < rxy ≤ 1,00 Sangat tinggi 
0,60 < rxy ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 < rxy ≤ 0,60 Cukup 

0,20 < rxy ≤ 0,40 Rendah 

0,00< rxy ≤ 0,20 Sangat rendah 

(Arikunto, 2012) 
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Reliabilitas instrumen merupakan ukuran yang menyatakan tingkat keajegan atau 
kekonsistenan suatu instrumen. Instrumen yang dipakai berkali-kali menghasilkan data yang 
sama (Arikunto, 2012; Sugiyono, 2014). Kriteria dari nilai r11 yang diperoleh disajikan pada 
Tabel 3. 

Tabel 3. Kriteria reliabilitas tes 

Nilai rxy Kriteria 

0,80 < r11 ≤ 1,00 Sangat tinggi 

0,60 < r11 ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 < r11 ≤ 0,60 Cukup 

0,20 < r11 ≤ 0,40 Rendah 

 r11 ≤ 0,20 Sangat rendah 

            (Arikunto, 2012) 

Hasil uji coba angket motivasi dan atensi mahasiswa secara keseluruhan dapat dilihat pada 

Tabel 4 dan Tabel 5. 

 Tabel 4. Rekapitulasi hasil uji coba angket motivasi 

Nomor 
Pernyataan 

Angket 

Reliabilitas Korelasi Signifikan korelasi Keterangan 

1 0,835 0,650 Sangat Signifikan Dipakai 

2 0,477 Signifikan Dipakai 

3 0,474 Signifikan Dipakai 

4 0,545 Sangat Signifikan Dipakai 

5 0,605 Sangat Signifikan Dipakai 

6 0,351 - Direvisi 

7 0,603 Sangat Signifikan Dipakai 

8 0,711 Sangat Signifikan Dipakai 

9 0,527 Signifikan Dipakai 

10 0,604 Sangat Signifikan Dipakai 

11 0,702 Sangat Signifikan Dipakai 

12 0,751 Sangat Signifikan Dipakai 

13 0,785 Sangat Signifikan Dipakai 

 

Tabel 5. Rekapitulasi hasil uji coba angket atensi 

Nomor 
Pernyataan 

Angket 

Reliabilitas Korelasi Signifikan korelasi Keterangan 

1 0,835 0,776 Sangat Signifikan Dipakai 

2 0,911 Sangat Signifikan Dipakai 

3 0,596 Signifikan Dipakai 

4 0,521 Sangat Signifikan Dipakai 

5 0,743 Sangat Signifikan Dipakai 

6 0,862 Sangat Signifikan Direvisi 

7 0,810 Sangat Signifikan Dipakai 

8 0,726 Sangat Signifikan Dipakai 

9 0,687 Sangat Signifikan Dipakai 

10 0,315 - Direvisi 

 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah penentuan efektifitas 

dengan persentase. Analisis data bermanfaat untuk proses pengorganisasian dan mengurutkan data 
ke dalam pola, kategori sehingga dapat ditemukan kesimpulan dan dapat menguji hipotesis.  
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Analisis persentase dilakukan untuk melihat besar kecilnya proporsi dari setiap jawaban 
pada setiap pertanyaan sehingga data yang diperoleh selanjutnya mudah untuk dianalisa. Teknik 
persentase melalui prosedur pemeriksaan data, klasifikasi data, tabulasi data, menghitung frekuensi 
jawaban, menghitung presentase dari setiap data yang diperoleh serta menafsirkan data. Penentuan 
efektivitas dilihat dari persentase jawaban dan data yang didapat dengan menggunakan rumus: 

 

  
                          

             
              (1) 

          

                     
                                           

                         
     (2) 

 

Kriteria efektivitas menurut Ravianto (2014) adalah: 

1. Rasio efektivitas di bawah 40% adalah sangat tidak efektif 
2. Rasio efektifitas antara 40%  – 59,99% adalah tidak efektif 
3. Rasio efektivitas di antara 60% - 79,99% adalah cukup efektif 
4. Rasio efektivitas di atas 80% adalah sangat efektif 

TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

Efektifitas kahoot sebagai alat evaluasi mahasiswa ditinjau dari motivasi mahasiswa dapat 
dilihat pada tabel 6 berikut. 

Tabel 6. Efektivitas alat evaluasi kahoot ditinjau dari motivasi mahasiswa  

Indikator Jumlah Responden Rata-rata 
(%) 4 3 2 1 

Tekun dalam menghadapi tugas 16 19 1 0 85,4 

Ulet dalam menghadapi kesulitan 6 29 1 0 78,5 

Menunjukkan minat 20 15 1 0 88,2 

Senang bekerja mandiri 14 20 2 0 83,3 

Cepat bosan pada tugas-tugas rutin 9 23 3 1 77,8 

Dapat mempertahankan pendapatnya 10 26 0 0 81,9 

Tidak mudah melepas hal yang diyakini 17 19 0 0 86,8 

Senang mencari dan memecahkan soal-soal 6 30 0 0 79,2 

Rata-rata    82,6 

 
Berdasarkan data hasil perhitungan dapat dilihat bahwa rata-rata persentase keefektivan 

aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi ditinjau dari motivasi mahasiswa adalah sebesar 82,6% dan 
berada pada kategori sangat efektiv. Aplikasi kahoot disajikan dalam bentuk permainan yang 
bertujuan untuk memasukkan siswa ke dalam aplikasi agar dapat menanggapi kuis, diskusi, dan 
survei. Siswa yang terlibat dalam permainan tidak perlu membuat akun baru, karena untuk 
memainkan aplikasi kahoot, mahasiswa cukup mengakses langsung melalui browser web yang tersedia 
di gadget, laptop, atau komputer.  

Melalui aplikasi kahoot, siswa dapat melakukan permainan yang memungkinkan siswa 
untuk melaksanakan kuis online di kelas. Satu dari tujuan utama permainan ini adalah untuk 
memotivasi siswa agar menjadi pemenang di setiap permainan yang dimainkannya. Siswa 
termotivasi untuk memperhatikan guru dan mendorong siswa untuk mencari materi yang 
diberikan oleh guru di kelas. Melalui aplikasi kahoot yang terhubung langsung pada smartphone setiap 
mahasiswa sehingga apa yang mereka pilih akan langsung terekam oleh sistem membuat 
mahasiswa merasakan keterlibatan secara langsung dalam sistem. 
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Menurut Erhel & Jamet  (2013), Hsieh et al., (2016), Hung et al., (2015), keterlibatan siswa 
dalam game yang dimasukkan dalam pembelajaran akan memotivasi siswa untuk melakukan proses 
pembelajaran secara aktif dan memproses konten pendidikan serta meningkatkan pengalaman,   
self-efficacy, dan kepuasan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, setiap setelah menjawab soal, 
aplikasi kahoot langsung memperlihatkan siapakah mahasiswa yang menjawab paling cepat dan 
tepat, ini artinya aplikasi kahoot memberikan umpan balik dengan segera sehingga akan 
meningkatkan motivasi mahasiswa, sejalan dengan penelitian Trajkovik et al., (2018),          
Kingsley & Grabner-Hagen (2015), Seaborn & Fels (2015), Koivisto & Hamari (2014) bahwa 
terdapat efek positif pada keterlibatan, motivasi, dan kinerja siswa secara keseluruhan melalui 
umpan balik dengan segera dan kolaborasi. Menampilkan poin siswa di layar dapat memotivasi 
siswa untuk mencapai puncak keberhasilan, sehingga mahasiswa akan lebih tekun dalam proses 
pembelajaran agar memperoleh umpan balik yang lebih baik. 

Berdasarkan tabel 6 di atas, indikator “menunjukkan minat” memperoleh rerata nilai 
tertinggi yaitu sebesar 88,2 %. Berdasarkan hasil observasi juga terlihat mahasiswa antusias 
menunggu jawaban yang benar dari setiap soal dan melihat siapakah yang memperoleh skor 
tertinggi. Mereka termotivasi untuk menjadi pemenang dan memperoleh skor tertinggi. 
Berdasarkan hasil wawancara, mahasiswa merasa termotivasi saat melihat skor mereka dan mereka 
merasa tertantang melalui hasil skor yang dengan segera mereka ketahui. Hal ini sesuai dengan 
yang dikatakan oleh Licorish et al., (2018), yang menyatakan melalui umpan balik, siswa dapat 
mengetahui bagaimana ide dan proses mereka dalam menyelesaikan permasalahan, kemudian siswa 
dapat menggunakan hasil umpan balik tersebut untuk memikirkan apakah strategi yang mereka 
gunakan berhasil atau tidak berhasil. Melalui aplikasi kahoot membuat mahasiswa menjadi lebih 
aktif dan menarik minat siswa, sesuai yang dikemukakan oleh Mei et al. (2019) bahwa kahoot adalah 
alat pengaktif siswa, sejalan menurut Barrio et al., (2015); Licorish et al., (2018); Wang & Lieberoth 
(2016); Siegle (2016), yang menyatakan bahwa game edukatif meningkatkan minat siswa. 

Kahoot menyajikan pilihan jawaban dengan warna warni dan yang terhubung langsung pada 
smartphone setiap mahasiswa untuk memilih jawaban atas soal-soal yang diberikan. Selain itu, kahoot 
meningkatkan rasa ingin tahu siswa melalui fitur gamification yang muncul (musik yang 
menegangkan dan tampilan warna) dan fitur-fitur yang menimbulkan keingintahuan kognitif. 
Sesuai yang dikemukakan oleh Demirbilek & Tamer (2010), game komputer menyediakan 
lingkungan yang menyenangkan dan menghibur secara virtual, dan memiliki karakteristik menarik 
minat dan menyenangkan, permainan komputer merangsang minat dan menciptakan rasa 
kesenangan belajar dan berpotensi digunakan untuk tujuan pendidikan sebagai strategi baru 
(Prensky, 2001; Tüzün, et al., 2009; Grimley et al., 2011). Melalui aplikasi Kahoot dalam 
pembelajaran akan menggerakan seluruh daya psikis yang ada dalam diri siswa sehingga 
memberikan dorongan minat untuk belajar demi mencapai tujuan dari belajar tersebut.  

Selain itu, aplikasi Kahoot menyediakan berbagai bentuk jenis pertanyaan, diantaranya 
pilihan ganda, benar salah, essay dan puzzle. Bentuk soal yang tidak monoton akan membuat 
mahasiswa lebih termotivasi dalam mengerjakan soal-soal evaluasi dibandingkan mahasiswa hanya 
mengerjakan satu jenis pertanyaan pada setiap tes-tes yang diberikan. Kondisi tersebut 
menciptakan keberagaman dan tingkat variasi yang lebih tinggi mencegah mahasiswa mengalami 
kebosanan saat menghadapi tes. Berdasarkan hasil observasi, saat mahasiswa menjawab soal-soal 
yang variatif mahasiswa menunjukkan sikap bersemangat dalam mengoperasikan jawaban mereka. 
Selain itu, keberagaman jenis pertanyaan juga dapat menelusuri pemahaman mahasiswa terhadap 
penguasaan konsep materi. 

Pada aplikasi kahoot juga terdapat pilihan mode “classic” atau “team mode” serta beberapa 
pengaturan permainan. Mode “classic” digunakan untuk permainan satu lawan satu antar peserta 
didik, sedangkan “team mode” digunakan untuk bermain secara berkelompok. Pendidik bebas untuk 
menentukan mode yang akan dijalankan. Mode “classic” cocok digunakan ketika masing-masing 
peserta didik mempunyai perangkat untuk mengakses kahoot. Namun apabila kondisi tersebut tidak 
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memungkinkan, maka “team mode” merupakan pilihan yang lebih tepat. Berbagai macam mode 
yang ditawarkan dari aplikasi kahoot membuat mahasiswa bisa memilih cara menikmati keseruan 
dalam kegiatan evaluasi, sehingga mahasiswa merasa lebih menikmati karena seperti sedang 
memainkan sebuah games bukan seperti melakukan tes yang seringkali membuat mahasiswa stres. 

Efektifitas kahoot sebagai alat evaluasi mahasiswa ditinjau dari atensi mahasiswa dapat 
dilihat pada tabel 7 berikut 

Tabel 7. Efektivitas alat evaluasi kahoot ditinjau dari atensi mahasiswa 

Indikator 
Jumlah Responden Rata-rata 

(%) 4 3 2 1 

Mendengarkan 16 20 0 0 86,1 

Memandang 15 21 0 0 84,7 

Menulis atau mencatatat 3 27 5 1 72,2 

Membaca 8 26 2 0 79,2 
Membuat ringkasan 8 27 1 0 79,9 

Mengamati tabel-tabel diagram atau bagan 5 30 1 0 77,8 

Mengingat 6 30 0 0 79,2 

Berfikir 11 23 2 0 81,3 

Latihan atau praktek 14 21 1 0 84,0 

Bertanya 10 25 1 0 81,3 

Rata-rata     80,6 

 
Berdasarkan data hasil perhitungan dapat dilihat bahwa rerata persentasi keefektivan 

aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi terhadap variable atensi sebesar 80,6% dan berada pada 
kategori sangat efektif. Dalam aplikasi kahoot, setiap soal memiliki batasan waktu untuk 
menjawabnya, hal ini dapat melatih mahasiswa untuk berpikir cepat dan tepat selama menjawab 
pertanyaan karena penskoran tidak hanya dilihat dari ketepatan jawaban tetapi juga kecepatan 
menjawab, selain itu akan meningkatkan fokus dan perhatian siswa terhadap soal yang diberikan. 
Menurut William James (2007) Esensi dari atensi adalah vokalisasi, kesadaran dan konsentrasi. 
Atensi sebagai pemusatan pikiran, dalam bentuk yang jelas dan tajam, terhadap salah satu dari 
beberapa objek yang simultan atau dari rentetan pemikiran.  Mahasiswa juga akan terlatih berpikir 
kritis dan memiliki kemampuan problem solving yang baik dalam menjawab soal dengan 
memperhatikan ketepatan dan kecepatan.  

Menurut Hsieh et al., (2016) Melalui suatu game edukatif melibatkan peserta didik           
ke dalam situasi interaktif dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah untuk mendorong 
pemikiran kritis, komunikasi, dan kolaborasi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, 
mahasiswa terlihat sangat fokus saat membaca soal yang ditayangkan melalui infokus dikarenakan 
setiap soal memiliki batasan waktu dalam menjawabnya dapat melatih kebiasaan berpikir mereka. 
Banyak penelitian menunjukkan bahwa video game memiliki efek positif untuk merangsang 
kemampuan pemecahan masalah, serta menciptakan minat dan komitmen dalam belajar     
(Tüzün et al., 2009;  Kim et al., 2009). 

Hasil skor tiap mahasiswa yang mengerjakan evaluasi dengan kahoot akan tersedia pada 
pilihan menu “reports”. Menu “reports” memaparkan hasil analisis jawaban semua mahasiswa, 
sehingga mahasiswa dapat melihat seberapa besar keberhasilan yang dapat mereka raih dan 
memantau kembali seberapa besar perhatian mereka, hal ini akan meningkatkan atensi mahasiswa 
terhadap pembelajaran. Kebritchi et al., (2010) mengatakan bahwa keberhasilan dalam 
menyelesaikan tugas menghasilkan perhatian subjek. Jadi, cara paling efektif untuk membantu 
pengembangan elemen-elemen ini adalah merancang situasi yang memaksa siswa untuk berpikir 
dan menyelesaikan masalah dan sebagai hasilnya meningkatkan perhatian dan kecepatan belajar, 
salah satunya diwujudkan melalui game edukatif kahoot. Berdasarkan hasil wawancara juga 
diperoleh informasi bahwa melalui pemaparan hasil akhir secara keseluruhan membuat 
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mahasiswa merespons pencapaian yang diperolehnya, mereka dapat menilai sendiri apakah hasil 
yang mereka peroleh sudah cukup memuaskan atau belum sehingga mereka bisa mengevaluasi 
seberapa besar perhatian mereka terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan. Berdasarkan 
hasil observasi juga terlihat setelah pemaparan hasil analisis jawaban setiap mahasiswa, maka 
mahasiswa segera mengecek hasil yang diperoleh serta membandingkan hasil mereka dengan 
beberapa temannya. Hal tersebut membuat mahasiswa melakukan evaluasi dan refleksi pada cara 
belajar mereka dan perhatian mereka terhadap pembelajaran. 

Kuis pada aplikasi kahoot tidak hanya disajikan dalam bentuk tulisan pertanyaan tetapi juga 
dapat dimasukkan gambar, video, dan grafik untuk mendukung daya berpikir siswa dalam 
memecahkan soal yang diberikan. Keberagaman jenis pertanyaan yang diberikan akan membuat 
mahasiswa lebih memperhatikan setiap pergantian soalnya. Aplikasi kahoot memungkinkan guru 
untuk menggambarkan konten pelajaran dan dikonstruksi sebagai kuis di mana siswa 
berpartisipasi sebagai pemain dalam kahoot tersebut, dengan demikian hal tersebut berarti 
mengintegrasikan prinsip-prinsip gamifikasi (misalnya audio dan papan skor dengan sistem poin) 
ke dalam prosedur penilaian, hal ini akan meningkatkan kemampuan berpikir mahasiswa yang 
merupakan salah satu indikator dari atensi. 

Berdasarkan data hasil perhitungan, indikator mendengarkan dan melihat memperoleh 
nilai tertinggi pada variable atensi yaitu sebesar 86,1% dan 84,7% dan berada pada kategori sangat 
efektif. Pelaksanaan evaluasi melalui game kahoot yaitu dengan menyajikan pertanyaan-pertanyaan 
pada slide yang dapat diamati oleh mahasiswa secara bersama-sama, dilengkapi dengan efek 
musik yang memberikan kesan keseruan dalam menjawab soal evaluasi. Dosen juga membantu 
membacakan pertanyaan demi pertanyaan agar mahasiswa bisa fokus dan memahami maksud dari 
pertanyaan yang diberikan, hal tersebut meningkatkan kemampuan mendengar dan melihat dari 
mahasiswa yang merupakan indikator ketercapaian atensi mahasiswa. Berdasarkan hasil 
wawancara, mahasiswa mengatakan bahwa melalui pemaparan soal pada slide serta pembacaan 
dari setiap soal, membuat mereka mendengarkan dan memperhatikan dengan seksama objek yang 
ada di depan (slide), selain itu mereka juga merasa fokus untuk memperhatikan dan 
mendengarkan penayangan soal yang diberikan melalui aplikasi kahoot. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dilihat secara keseluruhan bahwa penggunaan aplikasi 
kahoot sebagai alat evaluasi secara efektif dapat meningkatkan motivasi dan atensi mahasiswa. Kita 
ketahui saat ini aplikasi game tidak lagi hanya sebagai alat hiburan belaka tetapi sekarang sudah 
memiliki efek positif yaitu menjadi alat untuk berkomunikasi, mengajar, serta memengaruhi sikap 
dan perilaku. Banyak penelitian menunjukkan bahwa game edukatif memiliki efek positif untuk 
merangsang kemampuan pemecahan masalah, serta menciptakan minat dan komitmen dalam 
belajar (Tüzün et al., 2009; Kim et al., 2009). Oleh karena itu, dapat diasumsikan bahwa sistem 
evaluasi dengan memanfaatkan teknologi informasi serta permainan komputer berguna untuk 
membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran.   

Aplikasi kahoot sebagai game edukatif merupakan pendekatan gamifikasi yang memanfaatkan 
prinsip-prinsip game dan alat sistem respons siswa untuk mendukung pembelajaran, keterlibatan, 
kesenangan, motivasi dan atensi mahasiswa selama proses pembelajaran. Kahoot dapat membuat 
peserta didik mengaktifkan pengetahuan sebelumnya dan menilai kinerja mereka saat mereka 
bermain dan mempelajari konten materi suatu subjek. Melalui game edukatif dapat meningkatkan 
perhatian, motivasi, keterlibatan, dan kesenangan siswa dibandingkan dengan metode tradisional 
(Barrio et al., 2015; Wang & Lieberoth, 2016). Melalui Aplikasi Kahoot sebagai game edukatif juga 
menciptakan otonomi siswa dalam pembelajaran karena siswa dapat mengoperasikannya            
di perangkat seluler mereka sendiri.  

Sistem pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi game membuat kehadiran siswa di kelas 
meningkat secara keseluruhan, pada tingkat individu, mereka juga memotivasi siswa yang biasanya 
tidak berpartisipasi dalam diskusi kelas dan menumbuhkan perhatian mereka selama proses 
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pembelajaran berlangsung. Selanjutnya, Aplikasi kahoot ini menjadi alat evaluasi yang berguna 
dalam mendukung personalisasi pembelajaran dengan meningkatkan motivasi dan atensi 
mahasiswa. Dengan demikian, para pendidik perlu didorong untuk memasukkan gamifikasi ke 
dalam lingkungan kelas mereka seperti yang dikemukakan oleh Wang & Lieberoth (2016). 

Pada penelitian ini memiliki keterbatasan kurangnya observer untuk mengobservasi dan 
mendeskripsikan motivasi dan atensi mahasiswa, pada dasarnya semakin banyak observer akan 
semakin baik dan semakin banyak data yang diperoleh mengenai deskripsi tingkat motivasi dan 
atensi mahasiswa setelah melakukan sistem evaluasi dengan menggunakan aplikasi kahoot. Dalam 
penggunaan aplikasi kahoot perlu dimaksimalkan segala jenis fitur dalam aplikasi tersebut agar lebih 
memacu motivasi mahasiswa. Keluwesan pendidik dalam menggunakan dan mengoperasikan 
aplikasi kahoot akan berdampak besar bagi mahasiswa baik ditinjau dari tingkat motivasi maupun 
atensi mahasiswa. Selain itu, aplikasi Kahoot membatasi jumlah karakter huruf pada penulisan 
soalnya, sehingga soal yang diberikan cenderung pendek. 

SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi sangat efektif 
ditinjau dari indikator motivasi dan atensi mahasiswa. Rerata efektivitas aplikasi Kahoot sebagai alat 
evaluasi pada indikator motivasi yaitu sebesar  82,6% dan Rerata efektivitas aplikasi kahoot sebagai 
alat evaluasi pada indikator atensi yaitu sebesar 80,6%. Keterlibatan siswa dalam aplikasi kahoot 
sebagai alat evaluasi akan memotivasi siswa untuk melakukan proses pembelajaran secara aktif dan 
memproses konten pendidikan serta meningkatkan pengalaman, motivasi, atensi dan kepuasan 
siswa dalam pembelajaran. Penelitian lanjutan yang dapat dilakukan yaitu dengan membandingkan 
berbagai macam aplikasi game edukatif dalam proses pembelajaran. Disarankan juga untuk peneliti 
lain jika ingin menggunakan kahoot sebagai alat evaluasi dikombinasikan dengan model 
pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa. 
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