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Abstract. The focus of the problem in this research is the low motivation of students in learning physics. This 

research is a quantitative study using pre-experiment method, where the research design is one group design pre-

test post-test. The sample of this study consisted of 32 students of Tadris IPA KH.Muhtar Syafaat University 

Blokagung Banyuwangi (UIMSYA). The results showed pretest data on students' physics learning motivation, 

namely with an average value of 102.13.average value of 102.13 is in the medium category. While the results of 

the post-test data obtained were 126.50 in the very high category. The N-gain score test results show a value of 

0.5 in the medium category. This shows that the use of Kahoot! based assessment is very effective in increasing 

the physics learning motivation of Tadris IPA UIMSYA students. The results of this study are expected to be one 

of the innovations in scientific learning, especially physics courses so that students are not easily bored and much 

more active in learning. 
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Abstrak. Fokus permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya motivasi belajar mahasiswa dalam 

pembelajaran matakuliah fisika. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode pra-

experimen, dimana desain penelitian adalah one group design pre-test post-test. Sampel penelitian ini terdiri dari 

32 mahasiswa Tadris IPA Universitas KH.Muhtar Syafaat Blokagung Banyuwangi (UIMSYA). Hasil penelitian 

menunjukkan data pretest motivasi belajar fisika peserta didik yaitu dengan 

nilai rata-rata sebesar 102,13 berada pada kategori sedang. Sedangkan hasil data post-test yang diperoleh yaitu 

sebesar 126,50 berada pada kategori sangat tinggi. Hasil uji N-gain score menunjukkan nilai sebesar 0,5 berada 

pada kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan asesmen berbasis Kahoot! sangat efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar fisika mahasiswa Tadris IPA UIMSYA. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi salah satu inovasi dalam pembelajaran sainstifik khususnya matakuliah fisika sehingga mahasiswa tidak 

mudah bosan dan jauh lebih aktif dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci: Kahoot!, Assesmen, Motivasi belajar. 

 

 

1. LATAR BELAKANG 

Pendidikan yang berkualitas mampu menciptakan Sumber Daya Manusia yang baik, 

dimana pendidikan merupakan penunjang kemajuan suatu bangsa (Sindi dkk., 2023). Potensi 

manusia dapat dikembangkan dengan baik melalui proses pendidikan yang baik pula 

(Wicaksono dkk., 2022). Proses pendidikan yang baik tentunya harus didukung dengan proses 

pembelajaran yang berkualitas.  

Pembelajaran merupakan proses atau kegiatan belajar mengajar yang bersifat interaktif 

dan komunikatif antara Dosen dan Mahasiswa. Dalam pelaksaan pembelajaran,agar dapat 

mencapai hasil yang optimal, jika dilakukan dengan benar, maka proses pembelajaran tersebut 
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dapat menciptakan kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif. Dengan demikian, proses 

pembelajaran harus memiliki perencanaan desain pembelajaran yang baik. Perencanaan itu 

menentukan proses pembelajaran yang akang berlangsung. Akan tetapi, seiring dengan 

perkembangan zaman, proses pembelajaran telah mengalami pembaruan, atau peningkatan 

yang disesuaikan dengan pembelajaran abad 21 yang mengimbangi munculnya karakteristik 

mahasiswa yang saat ini cenderung aktif dan kreatif (Mamonto dkk., 2021) . 

Pembelajaran abad 21 yaitu pembelajaran yang serba menggunakan teknologi, dimana 

hal ini dapat membantu mahasiswa dalam proses belajar. Selain dapat dimudahkan dalam 

menyampaikan materi ajar, media teknologi dapat digunakan pula sebagai instrumen atau alat 

untuk melakukan penilaian (Putra & Afrilia, 2020). Pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran dapat menghilangkan suasana yang terkesan membosankan dan kurangnya 

interaktif (Ismail & Mohammad, 2017). Dosen maupun mahasiswa dituntut untuk memiliki 

keterampilan sekaligus harus beradaptasi dengan dunia pendidikan untuk menunjang proses 

pembelajaran. Penggunaan teknologi seperti media pembelajaran yang berbasis internet pada 

akhirnya berperan penting dalam proses pembelajaran termasuk pada proses asesmennya 

(Andari, 2020). Pembaharuan dan inovasi pada kegiatan belajar mahasiswa dapat dilakukan 

dengan penggunaan dan pemanfaatan produk atau aplikasi terknologi informasi dan 

komunikasi. Upaya ini menjadi salah satu bentuk keselarasan peningkatan kualitas dunia 

pendidikan dan perkembangan teknologi dan informasi (Romlah & Latief, 2021). 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti bersama dosen Tadris IPA UIMSYA dapat 

dijelaskan bahwasanya kegiatan asesmen mahasiswa sebelumnya dilakukan dengan kegiatan 

asesmen secara tertulis. Mahasiswa menjawab berbagai pertanyaan yang telah disiapkan, dan 

menjawabnya pada selembar kertas. Kegiatan asesmen yang digunakan ini pada umumnya 

masih dalam bentuk konvensional. Pembelajaran yang konvensional seperti ini cenderung 

membuat peserta didik bosan dan tidak memiliki motivasi untuk belajar. Berdasarkan hasil 

wawancara pada beberapa mahasiswa Tadris IPA UIMSYA  diperoleh data yang menunjukkan 

bahwa salah satu jenis mata pelajaran yang selama ini tidak disukai oleh para mahasiswa adalah 

mata pelajaran Fisika, rendahnya motivasi belajar fisika yang terjadi pada mahasiswa Tadris 

ipa Universitas KH.Mukhtar Syafaat Blokagung Banyuwangi dapat diakibatkan oleh beberapa 

faktor, seeperti misalnya cara mengajar dosen yang kurang jelas, faktor lain yang menyebabkan 

hal tersebut terjadi adalah karena kurangnya motivasi belajar mahasiswa. 

Motivasi sangat penting dimiliki oleh mahasiswa, dimana ini merupakan daya dorong 

pada diri setiap orang untuk mencapat tujuan yang ingi dicapai. Beberapa hasil penelitian 

menunjukkan korelasi antara motivasi belajar dengan hasil belajar. Hasil penelitian Salam dkk., 
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(2015) menunjukkan motivasi yang baik berdampak pada hasil belajar mahasiswa (Salam dkk., 

2015). Demikian pula hasil penelitian Yusuf  (2015) menunjukkan bahwa mahasiswa yang 

memiliki motivasi yang tinggi dalam belajar akan memiliki tingkat pemahaman yang tinggi 

pula (Yusuf, 2015). Selain itu, penelitian Insyasiska dkk., (2015) menunjukkan bahwa motivasi 

belajar yang tinggi dapat meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik pada ranah kognitif 

menganalisis, mensintesis, mengevaluasi, dan mencipta (Insyasiska dkk., 2017). Dari beberapa 

uraian di atas, tindakan yang dapat dilakukan adalah meningkatkan motivasi belajar mahasiswa 

salah satunya adalah gamifikasi atau sebuah konsep pendekatan dengan menyisipkan unsur 

permainan untuk menarik perhatian, memotivasi, mempromosikan sebuah pelajaran, serta 

menyelesaikan suatu masalah. Salah satu alternatif pilihan dari berbagai macam media 

pembelajaran interaktif berbasis permainan (game) adalah Aplikasi game edukasi Kahoot! 

(binti Ishak dkk., 2017). 

Kahoot! merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 

guna menjadikan proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membosankan baik 

bagi peserta didik maupun bagi pengajar karena aplikasi Kahoot menekankan gaya belajar yang 

melibatkan hubungan peran aktif partisipasi peserta didik dengan rekan-rekan sejawatnya 

secara kompetitif terhadap pembelajaran yang sedang atau telah dipelajarinya (Wang & Tahir, 

2020). Kahoot! dapat digunakan sebagai media pre-test, post-test, latihan soal, penguatan 

materi, remedial, pengayaan dan lainnya (Mdlalose dkk., 2021). Kelebihan dari Kahoot! ini 

adalah bentuk aplikasinya berupa kuis online yang mengandung unsur persaingan karena hasil 

kuis dapat langsung terlihat di layar kelas sehingga dapat dijadikan motivasi belajar mahasiswa 

untuk memperoleh poin, serta dapat digunakan melalui berbagai media seperti computer, 

laptop, tablet dan android. Kahoot! memiliki empat fitur yaitu: game, kuis, diskusi dan survey. 

Untuk game, terdapat pilihan membuat jenis pertanyaan, dan menentukan jawaban yang paling 

tepat serta waktu yang digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Uniknya, jawaban 

nantinya akan diwakili oleh gambar dan warna. Mahasiswa diminta memilih warna/gambar 

yang mewakili jawaban. Aplikasi Kahoot! sebagai platform teknologi pembelajaran 

mengkombinasikan penilaian hasil belajar melalui game interaktif dan dilengkapi sistem 

monitoring aktifitas para mahasiswa (Sakdah dkk., 2021).  

Berdasarkan latar belakang tersebut , implementasi penerapan Kahoot! merupakan 

salah satu hal yang cukup baru dan relevan dengan perkembangan teknologi di dunia 

pendidikan, karena mampu mengombinasikan permainan online dalam pembelajaran. Maka 

peneliti berasumsi bahwa penggunaan asesmen berbasis aplikasi Kahoot! ini dapat membangun 

motivasi belajar mahasiswa, meningkatkan fokus atau perhatian mahasiswa pada mata 
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pelajaran Fisika dengan mengaplikasikan kemajuan teknologi serta mambangun kondisi 

kegiatan belajar mengajar yang aktif, efektif serta mengasyikkan bagi mahasiswa Tadris IPA 

UIMSYA, sehingga penulis tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul: “Efektivitas 

Pembelajaran dengan Assesmen Berbasis Kahoot! terhadap Motivasi Belajar Fisika 

Mahasiswa Tadris IPA”. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini metode yang digunakan adalah penelitian pra-eksperimen. 

Penelitian Pra eksperimen menggunakan satu kelas sebagai kelas eksperimen. Penelitian ini 

dilakukan di kelas 2A Tadris IPA Universitas KH. Mukhtar Syafaat Blokagung Banyuwangi 

(UIMSYA). Instrumen yang digunakan berupa kuisioner atau angket yang mengukur motivasi 

belajar mahaiswa. 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan mulai observasi awal yaitu wawancara 

terhadap dosen dan obervasi aktivitas pembelajaran mahasiswa serta melakukan wawancara 

dengan memberi petanyaan kepada mahasiswa terkait dengan matakuliah fisika. Tujuan 

kegiatan wawancara adalah untuk mendapatkan data motivasi mahasiswa dalam menggunakan 

penilaian baik secara online maupun offline selama pembelajaran matakuliah fisika. 

Sedangkan pada tahap pelaksanaan penelitian menggunakan angket motivasi belajar 

mahasiswa. Angket yang diberikan mengukur motivasi belajar mahasiswa sebelum perlakuan 

penggunaan asessmen berbasis kahoot!. Pretest diberikan pada awal pertemuan sebelum 

diberikan perlakuan. Sedangkan posttest diberikan di akhir materi pembelajaran dengan 

memberikan kembali angket motivasi belajar kepada responden untuk mengetahui seberapa 

efektif penerapan aplikasi Kahoot! dalam memotivasi belajar fisika mahasiswa.  

Setelah proses pengumpulan data dilakukan (pre-test maupun post-test), data yang 

diperoleh dari hasil penelitian kemudian dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif. 

Analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang diperoleh selama proses penelitian. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Data Hasil Analisis Deskriptif Pre-Test dan Post -Test 

Pemberian Pre-Test terhadap mahasiswa bertujuan untuk melihat seberapa besar 

motivasi belajar peserta didik sebelum menerapkan asesmen berbasis Kahoo!. Hasil analisis 

deskriptif mahasiswa Tadris IPA UIMSYA diperoleh dari angket yang terdiri dari 30 butir 

pertanyaan. Sampel penelitian ini berjumlah 32 mahasiswa. Berdasarkan hasil penelitian 
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tersebut diperoleh data tentang motivasi belajar fisika mahasiswa Tadris IPA UIMSYA sebagai 

berikut: 

Tabel 3.1 Hasil Analisis Deskriptif Pre-Test Motivasi Belajar Fisika 

Kategori Nilai 

Jumlah sampel 32 

Nilai rata-rata 103,15 

Niai tertinggi 110 

Nilai terendah 90 

Nilai ideal 150 

Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan hasil analisis statistik deskriptif untuk data pre-test 

motivasi belajar mahasiswa Tadris IPA UIMSYA. Sampel pretest terdiri dari 32 mahasiswa 

dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 103,15 dengan nilai tertinggi yaitu sebesar 110 dan 

mahasiswa yang memperoleh nilai terendah yaitu sebesar 90 dari nilai ideal 150. 

Tabel 3.2 Hasil Analisis Deskriptif Post-Test Motivasi Belajar Fisika 

Kategori Nilai 

Jumlah sampel 32 

Nilai rata-rata 125,50 

Niai tertinggi 140 

Nilai terendah 95 

Nilai ideal 150 

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh hasil analisis statistik deskriptif untuk data post-test 

motivasi belajar mahasiswa Tadris IPA UIMSYA. Sampel post-test terdiri dari 32 mahasiswa 

dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 125,50 dengan nilai tertinggi yaitu sebesar 140 dan 

mahasiswa yang memperoleh nilai terendah yaitu sebesar 95 dari nilai ideal 150. 

 
Gambar 3.1 Grafik Perbandingan Nilai Pre-Test dan  Post-Test  

3.2 Hasil Uji N-Gain 

Hasil uji N-gain digunakan untuk mengetahui signifikansi peningkatan motivasi belajar 

fisika mahasisa Tadris IPA. Uji N-gain dilakukan apabila seluruh data dari pre-test maupun 

post-test terkumpul. Berikut disajikan pada Tabel 3. Hasil uji N-gain score motivasi belajar 

belajar fisika mahasiswa Tadris IPA UIMSYA. 
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Tabel 3.3 Hasil Uji Efektivitas N-Gain 

Rerata Pre-Test Rerata Post-test Nilai N-Gain Kriteria 

103.15 125,50 0,5 Sedang 

Pada Tabel 3. Terlihat bahwa hasil uji N-Gain score meunjukkan nilai sebesar 0,5 

dimana ini termasuk dalam kategori sedang. Dari Tabel 3 juga terlihat bahwa rerata nilai 

mahasiswa Tadris IPA menunjukkan peningkatan dari pre-test ke post-test. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan assesmen berbasis Kahoot! sangat efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar fisika mahasiswa Tadris IPA. Kahoot! merupakan salah satu 

media pembelajaran berbasis visual yang memberikan warna-warna memukau, berbagai fitur 

yang menarik, serta sound yang mengasyikkan sehingga dapat menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang lebih bervariatif, menarik serta dapat meningkatkan fokus dan motivasi 

belajar mahasiswa. Mahasiswa jauh lebih aktif dalam mengerjakan soal karena  dapat melihat 

secara langsung jumlah skor yang diperoleh sehingga menciptakan persaingan antar mahasiswa 

dalam mendapatkan nilai terbaik pada mata kuliah fisika. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Sindi dkk (2023) bahwa aplikasi Kahoot! terbukti dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa agar lebih fokus pada proses pembelajaran dan hasil 

belajar yang lebih baik [1]. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran fisika dengan menggunakan assesmen berbasis Kahoot! sangat efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar fisika mahasiswa Tadris IPA UIMSYA. Hal ini dapat 

dibuktikan dari hasil perolehan data pre-test dengan nilai rata-rata sebesar 103,15 yang berada 

pada kategori sedang. Sedangkan hasil data post-test yang diperoleh yaitu sebesar125,50 

berada pada kategori sangat tinggi. Hal ini diperkuat dengan perolehan hasil uji N-gain score 

yang menunjukkan nilai sebesar 0,5 berada pada kategori sedang. Oleh karena itu,  media 

Kahoot! dapat dijadikan sebagai salah satu alternative bagi para pendidik, baik pada jenjang 

pendidikan dasar, menengah, maupun perguruan tinggi, untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, khususnya dalam pembelajaran fisika.  
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