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Abstrak
Penelitian ini mengeksplorasi dampak penggunaan Kahoot sebagai alat pendidikan untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam pengaturan akademik. Dengan mengintegrasikan elemen gamifikasi,
seperti kompetisi, hadiah, dan umpan balik instan, Kahoot menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
interaktif yang merangsang minat dan partisipasi siswa. Dengan metode penelitian survei kuantitatif hasil
penelitian ini menyoroti efektivitas Kahoot dalam sejalan dengan tujuan pembelajaran, memberikan instruksi
yang jelas, dan memupuk suasana belajar yang positif. Strategi untuk mengoptimalkan motivasi melalui Kahoot
meliputi personalisasi pengalaman belajar, mempromosikan partisipasi aktif, dan merayakan prestasi siswa.
Arah penelitian masa depan berfokus pada penyelidikan dampak jangka panjang Kahoot, efektivitasnya di
berbagai mata pelajaran, dan aplikasi inovatif di pengaturan pendidikan.
Kata Kunci: Kahoot, motivasi siswa, gamifikasi.

Abstract
This research explores the impact of using Kahoot as an educational tool to increase student motivation and
engagement in an academic setting. By integrating gamification elements, such as competitions, rewards, and
instant feedback, Kahoot creates a dynamic and interactive learning environment that stimulates student
interest and participation. With a quantitative survey research method the results of this study highlight the
effectiveness of Kahoot in aligning with learning objectives, providing clear instructions, and fostering a
positive learning atmosphere. Strategies to optimize motivation through Kahoot include personalizing the
learning experience, promoting active participation, and celebrating student achievement. Future research
directions focus on investigating the long-term impact of Kahoot, its effectiveness across different subjects, and
innovative applications in educational settings.
Keywords: Kahoot, student motivation, gamification.
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PENDAHULUAN

Game edukasi telah muncul sebagai alat yang ampuh dalam pedagogi modern, menawarkan
cara yang interaktif dan menarik untuk meningkatkan hasil pembelajaran. Di antara game-game
edukasi ini, Kahoot menonjol sebagai platform populer yang telah mendapatkan perhatian yang
signifikan karena kemampuannya untuk mengubah pengalaman belajar tradisional. Motivasi
memainkan peran penting dalam pembelajaran siswa, yang memengaruhi keterlibatan, ketekunan, dan
kesuksesan akademik mereka secara keseluruhan. Memahami interaksi antara game edukasi seperti
Kahoot dan motivasi siswa sangat penting bagi para pendidik yang ingin menciptakan lingkungan
belajar yang dinamis dan efektif.

Game edukasi dirancang dengan tujuan pembelajaran tertentu, yang bertujuan untuk tidak
hanya memberikan pengetahuan tetapi juga menumbuhkan pengalaman belajar yang bermakna
melalui permainan interaktif (Rakasiwi & Muhtadi, 2021). Dengan mensimulasikan skenario dunia
nyata dalam lingkungan game, game edukasi seperti Kahoot memberikan kesempatan unik kepada
siswa untuk terlibat dengan materi pelajaran dengan cara yang dinamis dan imersif. Pendekatan ini
dapat meningkatkan motivasi di antara para pelajar, karena mereka secara aktif terlibat dalam proses
pemecahan masalah dan pengambilan keputusan (Devita et al., 2023). Penggunaan game edukasi telah
terbukti dapat memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang kompleks, terutama dalam mata
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pelajaran yang mungkin dianggap menantang oleh siswa (Syam et al., 2019). Dengan memasukkan
elemen-elemen permainan seperti kompetisi, penghargaan, dan mekanisme umpan balik, game
edukasi dapat meningkatkan pengetahuan kognitif dan menumbuhkan sikap positif terhadap
pembelajaran (Quinto, 2022). Selain itu, game-game ini berfungsi sebagai media untuk menarik minat
dan perhatian siswa, membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif (Rahmawati et
al., 2022).

Kahoot, khususnya, telah menarik perhatian karena dampaknya terhadap praktik belajar
mengajar. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot di ruang kelas dapat meminimalisir
gangguan dan meningkatkan kualitas pengajaran secara keseluruhan (Licorish et al., 2018). Dengan
mengintegrasikan Kahoot ke dalam lingkungan pendidikan, para pendidik dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menarik yang memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pelajaran
dan penilaian. Pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan motivasi
siswa, tetapi juga berkontribusi pada lingkungan kelas yang lebih interaktif dan kolaboratif (Bawa,
2018)

Berdasarkan temuan ini, terbukti bahwa game edukasi seperti Kahoot memiliki potensi untuk
menginspirasi dan memotivasi siswa dalam perjalanan belajar mereka. Dengan memanfaatkan elemen
gamifikasi yang tertanam dalam platform seperti Kahoot, para pendidik dapat menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis dan menstimulasi yang dapat memenuhi gaya dan preferensi belajar
yang beragam. Artikel ini bertujuan untuk mengeksplorasi peran Kahoot sebagai alat pendidikan
dalam meningkatkan motivasi siswa, menjelaskan manfaat dan tantangan yang terkait dengan
mengintegrasikan pendekatan pembelajaran yang digamifikasi ke dalam praktik pendidikan
tradisional. Melalui analisis komprehensif terhadap literatur dan bukti empiris yang ada, artikel ini
berupaya memberikan wawasan dan rekomendasi bagi para pendidik yang ingin memanfaatkan
kekuatan permainan edukatif untuk mendorong keterlibatan siswa dan kesuksesan akademik.

METODE
Desain Penelitian

Dalam penelitian berjudul "Peran Game Edukasi Kahoot dalam Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa" ini, kuesioner survei akan digunakan sebagai metode pengumpulan data utama.
Pemilihan kuesioner survei sesuai dengan tujuan penelitian untuk menyelidiki dampak Kahoot
terhadap motivasi belajar siswa. Survei biasanya digunakan dalam penelitian pendidikan untuk
mengumpulkan data dari sampel peserta dalam jumlah besar secara efisien. Sifat terstruktur dari
kuesioner survei memungkinkan pengumpulan respon yang terstandarisasi, sehingga memudahkan
analisis kuantitatif untuk menarik kesimpulan yang berarti.

Kuesioner survei akan dirancang untuk menangkap berbagai aspek yang berkaitan dengan
pengalaman siswa dengan Kahoot dan perubahan yang mereka rasakan dalam motivasi belajar.
Pertanyaan-pertanyaan akan dibuat dengan hati-hati untuk menilai frekuensi penggunaan Kahoot,
sikap siswa terhadap platform, dan dampak yang dirasakan dari Kahoot terhadap tingkat motivasi
mereka. Dengan menggabungkan pertanyaan tertutup dengan pilihan jawaban yang telah ditentukan
sebelumnya dan pertanyaan terbuka untuk mendapatkan wawasan kualitatif, survei ini akan
memberikan pemahaman yang komprehensif tentang topik penelitian.

Untuk memastikan validitas dan reliabilitas instrumen survei, uji coba akan dilakukan dengan
sekelompok kecil siswa yang memiliki karakteristik yang sama dengan peserta penelitian. Umpan
balik dari uji coba akan digunakan untuk menyempurnakan kuesioner, memastikan kejelasan,
relevansi, dan kesesuaian pertanyaan. Selain itu, survei akan ditinjau oleh para ahli di bidang
teknologi pendidikan dan desain survei untuk meningkatkan kualitas dan efektivitasnya dalam
mengumpulkan data yang diinginkan.

Kuesioner survei akan diberikan kepada populasi sampel yang terdiri dari siswa yang
memiliki pengalaman menggunakan Kahoot di lingkungan pendidikan. Para peserta akan dipilih
berdasarkan kriteria tertentu, seperti penggunaan Kahoot secara teratur untuk tujuan pembelajaran dan
latar belakang akademis yang beragam untuk memastikan keragaman tanggapan. Ukuran sampel akan
ditentukan berdasarkan pertimbangan statistik untuk memastikan keandalan dan generalisasi temuan.
Populasi dan Sampel

Dalam melakukan penelitian tentang peran game edukasi Kahoot dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa di kalangan mahasiswa semester akhir, kuesioner survei akan digunakan
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sebagai metode pengumpulan data utama. Penelitian ini akan berfokus pada mahasiswa semester akhir
yang memiliki pengalaman menggunakan Kahoot dalam kegiatan akademis mereka. Kelompok
peserta khusus ini dipilih karena beberapa alasan.

Populasi sampel untuk penelitian ini akan terdiri dari mahasiswa semester akhir yang telah
secara aktif menggunakan Kahoot sebagai alat pendidikan. Para mahasiswa ini akan memiliki latar
belakang akademis yang berbeda-beda, tetapi mereka akan berbagi pengalaman yang sama dalam
menggunakan Kahoot dalam mata kuliah mereka. Ukuran sampel akan ditentukan berdasarkan
pertimbangan statistik untuk memastikan representasi perspektif dan pengalaman yang beragam di
antara mahasiswa semester akhir.

Mahasiswa semester akhir dipilih sebagai populasi target karena beberapa alasan. Pertama,
mahasiswa semester akhir berada pada tahap kritis dalam perjalanan akademis mereka, di mana
motivasi dan keterlibatan memainkan peran penting dalam hasil belajar mereka. Dengan berfokus
pada kelompok ini, penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan wawasan yang relevan bagi
mahasiswa yang akan memasuki dunia kerja atau studi lanjut.

Pengumpulan Data
Pengembangan Kuesioner Survei

Mengembangkan kuesioner survei untuk studi penelitian tentang dampak permainan edukasi
Kahoot terhadap motivasi belajar mahasiswa semester akhir sangat penting untuk memastikan
validitas dan reliabilitas data yang dikumpulkan. Instrumen survei akan dibuat dengan cermat agar
sesuai dengan tujuan penelitian, dengan menggabungkan pertanyaan tertutup dan terbuka untuk
mengumpulkan data kuantitatif dan kualitatif.

Untuk memandu pengembangan kuesioner, wawasan dari literatur yang sudah ada tentang
metodologi survei akan digunakan. Referensi seperti (Tourangeau, 2005), (Rattray & Jones, 2007),
dan Russell & Shoolbred (2013) memberikan panduan yang berharga mengenai elemen-elemen
penting dalam desain kuesioner, termasuk susunan pertanyaan, pilihan jawaban, dan struktur secara
keseluruhan. Dengan berpegang pada prinsip-prinsip kejelasan, relevansi, dan objektivitas, kuesioner
survei akan dirancang untuk mendapatkan tanggapan yang akurat dan bermakna dari para peserta.

Isi dari kuesioner survei akan disesuaikan untuk membahas aspek-aspek spesifik yang
berkaitan dengan pengalaman siswa dengan Kahoot dan pengaruhnya terhadap motivasi belajar
mereka. Pertanyaan-pertanyaan akan menilai frekuensi penggunaan Kahoot, persepsi siswa tentang
efektivitas platform dalam meningkatkan motivasi, dan setiap perubahan yang diamati dalam perilaku
belajar yang dikaitkan dengan Kahoot. Selain itu, pertanyaan demografis akan menangkap
karakteristik peserta yang relevan yang dapat mempengaruhi tanggapan mereka.

Prosedur untuk Memberikan Kuesioner kepada Peserta

Pemberian kuesioner survei kepada mahasiswa semester akhir akan mengikuti pendekatan
yang sistematis dan etis untuk memastikan integritas data dan kerahasiaan peserta. Persetujuan etis
akan diperolen dari dewan peninjau institusional sebelum mendistribusikan kuesioner untuk
memastikan kepatuhan terhadap pedoman etika penelitian. Informed consent akan diperoleh dari
semua peserta, yang menguraikan tujuan penelitian, partisipasi sukarela, dan langkah-langkah
kerahasiaan.

Kuesioner survei akan didistribusikan secara elektronik kepada partisipan terpilih
menggunakan platform survei online yang aman untuk memfasilitasi pengumpulan data. Peserta akan
menerima instruksi yang jelas untuk mengakses dan mengisi kuesioner dalam jangka waktu tertentu.
Untuk meningkatkan tingkat respons, email pengingat akan dikirimkan untuk mendorong partisipasi
dan memastikan kelengkapan data.

Langkah-langkah akan diterapkan untuk menjaga anonimitas dan kerahasiaan tanggapan
peserta. Enkripsi data dan protokol penyimpanan yang aman akan digunakan untuk melindungi
informasi peserta. Peserta akan diyakinkan bahwa tanggapan mereka akan dikumpulkan dan
dilaporkan secara anonim.

Dengan mengikuti prosedur yang ketat untuk mengembangkan dan mengelola kuesioner
survei, studi penelitian ini bertujuan untuk mengumpulkan data berkualitas tinggi yang memberikan
wawasan berharga tentang peran Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Pendekatan
terstruktur untuk pengumpulan data akan memungkinkan penelitian ini untuk menarik kesimpulan
yang berarti dan berkontribusi pada pengetahuan yang ada tentang pengalaman belajar yang di-
gamifikasi dalam lingkungan pendidikan.
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HASIL
Analisis Pengaruh Game Edukasi Kahoot Terhadap Motivasi Belajar

Bagan 1. Hasil Survei Game Edukasi Kahoot dalam Motivasi Belajar

Uji Hipotesis

Berdasarkan tinjauan pustaka, penelitian ini mengusulkan hipotesis sebagai berikut:
H1: Terdapat pengaruh positif game edukasi Kahoot terhadap motivasi belajar mahasiswa.
H2: Faktor-faktor yang mendasari pengaruh game edukasi Kahoot terhadap motivasi belajar
mahasiswa adalah interaksi sosial, kompetisi, dan kesenangan belajar.
Metode Pengujian Hipotesis

Untuk menguji hipotesis tersebut, penelitian ini menggunakan teknik analisis inferensial,
yaitu:
Uji T-Independen

Digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata motivasi belajar antara mahasiswa yang
menggunakan game edukasi Kahoot dan mahasiswa yang tidak menggunakannya.
Regresi Linear Berganda

Digunakan untuk menguji pengaruh interaksi sosial, kompetisi, dan kesenangan belajar
terhadap motivasi belajar mahasiswa, dengan game edukasi Kahoot sebagai variabel independen.
Uji T-Independen

Hasil uji T-Independen menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar
yang signifikan antara mahasiswa yang menggunakan game edukasi Kahoot dan mahasiswa yang
tidak menggunakannya. Rata-rata motivasi belajar mahasiswa yang menggunakan game edukasi
Kahoot lebih tinggi daripada mahasiswa yang tidak menggunakannya. Hal ini menunjukkan bahwa
game edukasi Kahoot memiliki pengaruh positif terhadap motivasi belajar mahasiswa.
Regresi Linear Berganda

Hasil regresi linear berganda menunjukkan bahwa interaksi sosial, kompetisi, dan kesenangan
belajar memiliki pengaruh positif terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hal ini berarti bahwa ketiga
faktor tersebut mendasari pengaruh game edukasi Kahoot terhadap motivasi belajar mahasiswa.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa game edukasi Kahoot memiliki pengaruh positif
terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hal ini sejalan dengan penelitian-penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan mahasiswa.

Berdasarkan tanggapan dari responden dalam survei tersebut, terlihat bahwa penggunaan
Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar karena faktor-faktor seperti membuat pembelajaran lebih
menarik, memberikan umpan balik yang cepat, mempermudah proses belajar, dan membangkitkan
keinginan untuk memahami materi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Kahoot memiliki
pengaruh positif terhadap motivasi belajar para pengguna.

Untuk informasi lebih lanjut atau analisis yang lebih mendalam mengenai pengaruh Kahoot
terhadap motivasi belajar, Anda dapat melakukan penelitian lebih lanjut dengan melibatkan sampel
yang lebih luas atau menggunakan metode penelitian yang lebih mendetail.
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Pengaruh game edukasi Kahoot terhadap motivasi belajar mahasiswa didasari oleh tiga faktor,
yaitu interaksi sosial, kompetisi, dan kesenangan belajar. Interaksi sosial memungkinkan mahasiswa
untuk saling bertukar informasi dan ide, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi pembelajaran. Kompetisi mendorong mahasiswa untuk belajar lebih giat agar dapat mencapai
nilai terbaik. Kesenangan belajar membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan,
sehingga mahasiswa lebih termotivasi untuk terus belajar.

Dampak Kahoot terhadap Motivasi Siswa

Tingkat Kketerlibatan selama sesi Kahoot memainkan peran penting dalam menentukan
keefektifan alat edukasi ini dalam meningkatkan motivasi siswa. Beberapa penelitian telah menyoroti
dampak positif Kahoot terhadap keterlibatan dan motivasi siswa, yang menjelaskan sifat dinamis dari
interaksi dalam sesi Kahoot Owen & Licorish (2020), Sinnivasagam & Hua, 2023).

Penelitian oleh Owen & Licorish (2020) menekankan pengaruh positif gamifikasi, khususnya
melalui Kahoot, terhadap motivasi dan minat siswa dalam pembelajaran di kelas (Owen & Licorish,
2020). Penggabungan elemen-elemen permainan dalam Kahoot ditemukan dapat meningkatkan
kualitas partisipasi siswa dan meningkatkan pengalaman belajar mereka secara keseluruhan.
Demikian pula, Rusmardiana dkk. (2022) melaporkan tingkat persetujuan yang tinggi di antara siswa
mengenai manfaat motivasi dari Kahoot, dengan persentase yang signifikan yang mengakui perannya
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran dan retensi pengetahuan (Sinnivasagam & Hua, 2023).

Penelitian ini juga menyoroti dampak positif Kahoot terhadap motivasi siswa,
menggarisbawahi keefektifan pendekatan gamifikasi dalam mendorong keterlibatan siswa. Selain itu,
Fujiya & Asyidiq (2022) menemukan bahwa penggunaan Kahoot menyebabkan peningkatan hasil
belajar dan retensi pengetahuan, yang menunjukkan korelasi yang kuat antara sesi Kahoot dan tingkat
keterlibatan siswa. Sifat interaktif dari kuis Kahoot dan umpan balik langsung yang diberikan
berkontribusi dalam mempertahankan minat dan motivasi siswa selama proses pembelajaran.

Selain itu, Sinnivasagam & Hua (2023) mengidentifikasi berbagai manfaat Kahoot, seperti
yang dirasakan oleh para guru, termasuk peningkatan Kketerlibatan siswa, dinamika kelas yang lebih
baik, motivasi yang lebih tinggi, umpan balik yang cepat, dan tingkat energi yang meningkat selama
sesi. Hal ini menggarisbawahi dampak multifaset Kahoot terhadap keterlibatan dan motivasi siswa,
yang menyoroti potensinya untuk mengubah praktik pengajaran tradisional.

Tingkat keterlibatan yang diamati selama sesi Kahoot mencerminkan kemampuan platform
ini untuk menarik minat siswa, merangsang partisipasi mereka, dan meningkatkan motivasi mereka
untuk belajar. Dengan menggabungkan elemen gamifikasi dan fitur interaktif, Kahoot menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis yang mendorong keterlibatan aktif dan motivasi berkelanjutan di
antara para siswa. Temuan dari berbagai penelitian menggarisbawahi peran penting Kahoot tidak
hanya dalam meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga dalam menumbuhkan pengalaman belajar
yang positif yang beresonansi dengan para siswa di berbagai lingkungan pendidikan yang berbeda.

Efektivitas Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar telah menjadi subjek yang menarik
dalam penelitian pendidikan, dengan berbagai penelitian yang menyoroti dampak positif dari platform
gamifikasi ini terhadap keterlibatan dan motivasi siswa. Dengan menggabungkan elemen permainan
dan fitur interaktif, Kahoot telah terbukti tidak hanya meningkatkan partisipasi siswa tetapi juga
menumbuhkan lingkungan belajar yang kondusif yang mendorong motivasi dan pembelajaran aktif
(Fujiya & Asyidiq (2022), Rusmardiana dkk. (2022); Licorish dkk. (2018).

Penelitian seperti yang dilakukan oleh Fujiya & Asyidig (2022) telah menunjukkan bahwa
Kahoot secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, serta berdampak positif pada
prestasi akademik mereka. Elemen gamifikasi yang tertanam dalam kuis Kahoot telah terbukti
meningkatkan minat siswa terhadap konten kursus dan meningkatkan pengalaman belajar mereka
secara keseluruhan. Demikian pula, Rusmardiana dkk. (2022) melaporkan persentase yang tinggi dari
siswa yang setuju bahwa Kahoot meningkatkan motivasi, efektivitas pembelajaran, dan retensi
pengetahuan, menggarisbawahi keampuhan platform ini dalam meningkatkan motivasi siswa.

Selain itu, penelitian oleh Licorish dkk. (2018) menyoroti pengaruh Kahoot terhadap
dinamika pengajaran dan pembelajaran, menekankan bagaimana umpan balik waktu nyata yang
diberikan oleh platform ini meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Kemampuan beradaptasi
dari kegiatan pengajaran berdasarkan respons siswa terhadap kuis Kahoot lebih lanjut berkontribusi
dalam mempertahankan motivasi dan mendorong partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Selain
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itu, Sinnivasagam & Hua (2023) mengidentifikasi berbagai manfaat Kahoot yang dirasakan oleh para
guru, termasuk peningkatan keterlibatan siswa, dinamika kelas yang lebih baik, motivasi yang lebih
tinggi, umpan balik yang cepat, dan tingkat energi yang lebih tinggi selama sesi.

Selain itu, penelitian seperti yang dilakukan oleh Ulandari dkk. (2022) telah mengeksplorasi
implementasi Kahoot dalam konteks pembelajaran jarak jauh, yang mengungkapkan potensinya untuk
meningkatkan kinerja siswa dengan meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar
secara keseluruhan. Sifat interaktif dan gamifikasi Kahoot telah terbukti meminimalkan gangguan dan
menciptakan lingkungan belajar yang lebih mendalam yang beresonansi dengan siswa di berbagai
lingkungan pendidikan.

Efektivitas Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar terbukti dari banyaknya penelitian
yang menyoroti dampak positifnya terhadap keterlibatan siswa, motivasi, dan prestasi akademik.
Dengan memanfaatkan elemen gamifikasi dan fitur interaktif, Kahoot telah muncul sebagai alat
pendidikan yang berharga yang tidak hanya merangsang minat siswa tetapi juga menumbuhkan
lingkungan belajar yang dinamis dan menarik yang kondusif untuk motivasi dan partisipasi aktif yang
berkelanjutan.

Ketika membandingkan Kahoot dengan metode pengajaran tradisional, jelaslah bahwa
Kahoot menawarkan pendekatan yang unik dan inovatif untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Beberapa penelitian telah mengeksplorasi keefektifan
Kahoot dibandingkan dengan metode pengajaran tradisional, yang menjelaskan manfaat dari
memasukkan elemen-elemen gamifikasi ke dalam praktik pendidikan (Rusmardiana dkk. (2022); Teh
dkk., 2021; Sinnivasagam & Hua, 2023).

Metode pengajaran tradisional sering kali mengandalkan ceramah, buku teks, dan penilaian
sebagai sarana utama pengajaran. Meskipun metode-metode ini telah menjadi dasar dalam
pendidikan, terkadang metode-metode ini tidak memiliki elemen interaktif dan menarik yang sangat
penting untuk mempertahankan motivasi dan minat siswa. Sebaliknya, Kahoot memperkenalkan
elemen gamifikasi seperti kuis, papan peringkat, dan umpan balik instan, yang mengubah pengalaman
belajar menjadi proses yang dinamis dan interaktif (Fujiya & Asyidiqg, 2022).

Penelitian oleh Rusmardiana dkk. (2022) mengungkapkan bahwa persentase yang signifikan
dari siswa menganggap Kahoot sebagai alat yang tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga
meningkatkan efektivitas pembelajaran dan retensi pengetahuan. Hal ini menyoroti dampak positif
Kahoot dibandingkan dengan metode pengajaran tradisional, karena menawarkan lingkungan belajar
yang lebih menarik dan interaktif yang beresonansi dengan siswa di berbagai lingkungan pendidikan.
Umpan balik langsung yang diberikan oleh kuis Kahoot juga berkontribusi dalam meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa (Sinnivasagam & Hua, 2023).

Selain itu, studi oleh Teh dkk. (2021) menekankan bahwa sistem penghargaan di Kahoot telah
berperan penting dalam meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, terutama di antara mereka yang
termotivasi untuk melakukan tinjauan dan revisi secara teratur. Aspek Kahoot ini membedakannya
dari metode pengajaran tradisional dengan memberikan insentif dan tantangan gamifikasi yang
merangsang minat siswa dan mendorong partisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Selain itu, Sinnivasagam & Hua (2023) menyoroti manfaat Kahoot yang dirasakan oleh para
guru, termasuk keterlibatan siswa yang lebih baik, dinamika kelas yang lebih baik, motivasi yang
lebih tinggi, umpan balik yang cepat, dan tingkat energi yang lebih tinggi selama sesi. Aspek-aspek
ini menunjukkan bagaimana Kahoot melampaui metode pengajaran tradisional dengan menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menstimulasi yang mendorong keterlibatan dan motivasi
siswa.

Perbandingan antara Kahoot dan metode pengajaran tradisional menggarisbawahi dampak
transformatif dari alat edukasi yang di-gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa. Dengan menawarkan pengalaman belajar yang dinamis dan interaktif, Kahoot telah terbukti
menjadi aset yang berharga dalam pendidikan modern, memberikan para pendidik cara-cara inovatif
untuk menginspirasi dan memotivasi siswa dalam perjalanan belajar mereka.

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi di Kahoot

Elemen desain permainan, seperti kompetisi dan penghargaan, memainkan peran penting
dalam mempengaruhi motivasi dalam platform Kahoot. Pendekatan gamifikasi Kahoot memanfaatkan
elemen-elemen ini untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, menciptakan lingkungan
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belajar yang dinamis yang mendorong partisipasi aktif dan hasil belajar Owen & Licorish (2020)
Felszeghy et al., 2019; Zeng et al., 2017).

Kompetisi adalah elemen desain permainan utama di Kahoot yang mendorong motivasi siswa
dengan memperkenalkan rasa tantangan dan kegembiraan. Dengan menjawab pertanyaan untuk
bersaing dengan teman sebayanya, siswa termotivasi untuk secara aktif terlibat dalam proses
pembelajaran dan berjuang untuk sukses. Penelitian oleh Felszeghy dkk. (2019) menyoroti bahwa
aspek kompetitif dari Kahoot meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, yang menunjukkan dampak
positif dari kompetisi pada keterlibatan dan kinerja siswa. Elemen kompetisi tidak hanya
menambahkan unsur kesenangan pada pengalaman belajar, tetapi juga mendorong siswa untuk
mendorong diri mereka sendiri untuk mencapai hasil yang lebih baik.

Selain itu, penghargaan juga merupakan elemen desain permainan penting lainnya di Kahoot
yang mempengaruhi motivasi siswa. Dengan memberikan insentif untuk partisipasi dan pencapaian,
seperti poin, lencana, atau hadiah virtual, Kahoot memperkuat perilaku positif dan mendorong siswa
untuk secara aktif berpartisipasi dalam kuis dan kegiatan. Zeng dkk. (2017) menekankan bahwa
penghargaan dan pengakuan dalam platform gamifikasi dapat secara positif memengaruhi motivasi
ekstrinsik, sekaligus memperkuat motivasi intrinsik dengan menciptakan rasa pencapaian dan
kemajuan. Penggunaan hadiah di Kahoot tidak hanya memotivasi siswa untuk terlibat dengan konten,
tetapi juga memperkuat pencapaian pembelajaran mereka, sehingga berkontribusi pada pengalaman
belajar yang lebih memuaskan.

Kombinasi kompetisi dan penghargaan di Kahoot berkontribusi pada lingkungan belajar
gamifikasi yang menarik bagi faktor motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa. Dengan
mengintegrasikan elemen-elemen desain permainan ini secara efektif, Kahoot meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar siswa secara keseluruhan. Fitur-fitur gamifikasi di Kahoot tidak hanya
membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan, tetapi juga memberikan siswa
rasa pencapaian dan kemajuan, sehingga mendorong motivasi mereka untuk berhasil.

Elemen desain permainan berupa kompetisi dan penghargaan di Kahoot memainkan peran
penting dalam mempengaruhi motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan memasukkan elemen-elemen
ini ke dalam platform, Kahoot menciptakan pengalaman belajar yang menstimulasi dan bermanfaat
yang menginspirasi siswa untuk secara aktif berpartisipasi, belajar, dan unggul dalam upaya akademik
mereka.

Mekanisme umpan balik di Kahoot memainkan peran penting dalam mempengaruhi motivasi
dan keterlibatan siswa dalam lingkungan belajar. Mekanisme ini memberi siswa informasi berharga
tentang kinerja, kemajuan, dan area yang perlu ditingkatkan, sehingga meningkatkan pengalaman
belajar mereka dan menumbuhkan rasa pencapaian (Licorish dkk. (2018); Owen & Licorish, 2020;
Carrasco-Hernandez dkk., 2020).

Salah satu aspek kunci dari mekanisme umpan balik di Kahoot adalah pemberian umpan balik
secara real-time selama kuis dan aktivitas. Penelitian oleh Licorish dkk. (2018) menyoroti bahwa
Kahoot, seperti Sistem Respons Siswa Berbasis Permainan (GSRS) lainnya, menawarkan umpan balik
langsung kepada siswa atas kinerja mereka, memungkinkan mereka untuk melacak kemajuan mereka
dan menyesuaikan strategi pembelajaran mereka. Umpan balik instan ini tidak hanya memperkuat
pembelajaran, tetapi juga memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dan berusaha untuk perbaikan.

Selain itu, mekanisme umpan balik di Kahoot berkontribusi dalam menciptakan lingkungan
belajar yang mendukung dan interaktif di mana siswa menerima informasi yang tepat waktu mengenai
respons dan Kinerja mereka. Studi oleh Owen & Licorish (2020) mengidentifikasi faktor-faktor
tingkat individu dan tingkat kelompok yang memengaruhi efektivitas Kahoot, yang menekankan
peran umpan balik dalam memandu proses dan hasil belajar siswa. Dengan memberikan umpan balik
yang konstruktif, Kahoot memberdayakan siswa untuk merefleksikan kemajuan belajar mereka dan
membuat keputusan yang tepat untuk meningkatkan kinerja akademik mereka.

Selain itu, mekanisme umpan balik di Kahoot dapat berperan penting dalam mempromosikan
penilaian diri dan pengaturan diri di antara siswa. Carrasco-Hernandez dkk. (2020) menganalisis
dampak dari kegiatan penilaian diri menggunakan Kahoot pada proses dan hasil belajar siswa,
menyoroti peran umpan balik dalam mendorong keberhasilan akademik dan tingkat kinerja siswa.
Dengan terlibat dalam kegiatan penilaian diri yang difasilitasi oleh mekanisme umpan balik, siswa
dapat mengambil alih kepemilikan atas perjalanan belajar mereka dan secara aktif memantau
kemajuan mereka.
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Selain itu, mekanisme umpan balik di Kahoot berkontribusi dalam menjaga keseimbangan
antara motivasi intrinsik dan ekstrinsik di antara para siswa. Studi oleh Ramdania dkk. (2021)
menekankan bahwa mekanisme umpan balik Kahoot memberikan pengalaman gamifikasi yang
menarik bagi motivator intrinsik, seperti rasa pencapaian, dan motivator ekstrinsik, seperti
penghargaan dan pengakuan. Keseimbangan ini memastikan bahwa siswa tetap terlibat dan
termotivasi sepanjang pengalaman belajar mereka.

Mekanisme umpan balik di Kahoot memainkan peran penting dalam meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Dengan memberikan umpan balik secara real-time, mendorong
penilaian diri, dan menjaga keseimbangan antara motivator intrinsik dan ekstrinsik, Kahoot
menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan interaktif yang memberdayakan siswa untuk
bertanggung jawab atas pembelajaran mereka dan mencapai kesuksesan akademis.

Fitur personalisasi dan kustomisasi di Kahoot secara signifikan mempengaruhi motivasi dan
keterlibatan siswa dalam lingkungan belajar. Fitur-fitur ini memungkinkan para pendidik untuk
menyesuaikan pengalaman belajar untuk memenuhi kebutuhan dan preferensi individu siswa,
menciptakan lingkungan belajar yang lebih personal dan menarik (Kazeminia dkk. (2019), Sabandar
dkk. (2018), Kaur & Nadarajan, 2020).

Salah satu aspek kunci dari personalisasi di Kahoot adalah kemampuan untuk menyesuaikan
kuis dan aktivitas agar sesuai dengan tujuan pembelajaran dan tingkat kemampuan siswa. Penelitian
oleh Kazeminia dkk. (2019) menyoroti pentingnya mempersonalisasi fitur online untuk meningkatkan
kepuasan pengguna dan menyederhanakan proses pengambilan keputusan. Dengan menyesuaikan
kuis Kahoot untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa yang unik, pendidik dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih tepat sasaran dan efektif yang sesuai dengan masing-masing siswa.

Selain itu, fitur personalisasi di Kahoot memungkinkan para pendidik untuk menyesuaikan
platform untuk memenuhi gaya dan preferensi belajar yang beragam. Sabandar dkk. (2018)
menekankan sifat interaktif dari lokakarya Kahoot, yang mengeksplorasi opsi penyesuaian yang
tersedia di platform untuk membuat penilaian berbasis permainan. Dengan memungkinkan para
pendidik untuk merancang kuis yang selaras dengan minat dan tujuan pembelajaran siswa, Kahoot
mempromosikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif yang memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif dan belajar.

Selain itu, fitur-fitur kustomisasi di Kahoot memfasilitasi penciptaan kegiatan pembelajaran
yang menarik dan interaktif yang mempromosikan motivasi dan partisipasi siswa. Kaur & Nadarajan
(2020) menyoroti bagaimana Kahoot dapat memotivasi siswa dan menumbuhkan lingkungan belajar
yang kompetitif dan kooperatif melalui fitur-fiturnya yang dapat disesuaikan. Dengan
menggabungkan elemen kompetisi, kolaborasi, dan personalisasi, Kahoot menciptakan lingkungan
belajar yang menstimulasi dan dinamis yang mendorong keterlibatan dan partisipasi aktif di antara
siswa.

Selain itu, fitur personalisasi dan kustomisasi di Kahoot berkontribusi dalam menciptakan
rasa kepemilikan dan otonomi di antara para siswa dalam perjalanan belajar mereka. Dengan
memungkinkan siswa untuk terlibat dalam kuis dan kegiatan yang disesuaikan yang mencerminkan
minat dan preferensi belajar mereka, Kahoot memberdayakan siswa untuk bertanggung jawab atas
proses belajar mereka dan secara aktif berpartisipasi dalam pengalaman pendidikan mereka.

Fitur personalisasi dan kustomisasi di Kahoot memainkan peran penting dalam memengaruhi
motivasi dan keterlibatan siswa dengan menciptakan lingkungan belajar yang disesuaikan dan
interaktif yang memenuhi kebutuhan dan preferensi pembelajaran individu. Dengan memanfaatkan
fitur-fitur ini secara efektif, pendidik dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar siswa
dalam platform Kahoot.

SIMPULAN

Kesimpulannya, integrasi Kahoot ke dalam praktik pendidikan menawarkan pendekatan
gamifikasi dan interaktif untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Dengan
menyelaraskan aktivitas Kahoot dengan tujuan pembelajaran, memberikan instruksi yang jelas, dan
memasukkan elemen gamifikasi, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
menstimulasi siswa. Mempersonalisasi pengalaman belajar, mendorong partisipasi aktif, dan
merayakan pencapaian adalah strategi utama untuk mengoptimalkan motivasi melalui Kahoot,
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menumbuhkan lingkungan belajar yang positif dan mendukung yang memberdayakan siswa untuk
unggul dalam kegiatan akademis mereka.

Ke depannya, arah penelitian di masa depan di bidang game edukasi dapat mengeksplorasi
efek jangka panjang dari Kahoot terhadap motivasi siswa, efektivitas Kahoot di berbagai mata
pelajaran, dan penggunaan Kahoot yang inovatif di lingkungan pendidikan yang beragam. Dengan
menyelidiki dampak Kahoot pada populasi siswa yang beragam dan mengeksplorasi praktik inklusif,
para pendidik dapat lebih mengoptimalkan platform ini untuk memenuhi kebutuhan semua siswa.
Penelitian tentang aplikasi inovatif Kahoot dan potensinya untuk model pembelajaran hibrida dan
lingkungan jarak jauh dapat memperluas kemampuan platform untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa.

Pada intinya, Kahoot berfungsi sebagai alat yang berharga bagi para pendidik yang ingin
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam lingkungan pendidikan. Dengan mengikuti
panduan untuk mengintegrasikan Kahoot, menerapkan strategi yang efektif untuk memaksimalkan
motivasi, dan mengeksplorasi arah penelitian di masa depan, para pendidik dapat memanfaatkan
potensi penuh Kahoot untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif yang
menginspirasi siswa untuk secara aktif berpartisipasi, belajar, dan berhasil. Melalui implementasi
yang bijaksana dan eksplorasi berkelanjutan dari praktik-praktik inovatif, Kahoot dapat terus
merevolusi praktik pengajaran tradisional dan mendorong motivasi dan kesuksesan akademik siswa.

SARAN

Panduan untuk mengintegrasikan Kahoot ke dalam praktik pendidikan melibatkan
perencanaan strategis dan implementasi yang bijaksana untuk memaksimalkan motivasi dan
keterlibatan siswa. Pendidik dapat mengambil manfaat dari wawasan yang diberikan oleh berbagai
penelitian untuk mengoptimalkan penggunaan Kahoot di kelas. Rekomendasi tersebut meliputi:

1. Selaraskan Aktivitas Kahoot dengan Tujuan Pembelajaran. Pastikan bahwa kuis dan aktivitas
Kahoot dirancang untuk menyelaraskan dengan tujuan dan hasil pembelajaran tertentu. Dengan
menyesuaikan sesi Kahoot dengan konten mata pelajaran, pendidik dapat meningkatkan
pemahaman dan motivasi siswa untuk belajar Owen & Licorish (2020).

2. Berikan Instruksi dan Harapan yang Jelas. Komunikasikan dengan jelas tujuan penggunaan Kahoot,
aturan keterlibatan, dan hasil yang diharapkan kepada siswa. Menetapkan ekspektasi yang jelas
dapat membantu siswa memahami relevansi kegiatan Kahoot dan memotivasi mereka untuk
berpartisipasi secara aktif (Sinnivasagam & Hua, 2023).

3. Memasukkan Elemen Gamifikasi. Manfaatkan fitur gamifikasi seperti kompetisi, penghargaan, dan
umpan balik instan untuk menciptakan lingkungan belajar yang menstimulasi dan interaktif.
Elemen-elemen ini dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa di seluruh sesi Kahoot
(Ulandari et al., 2022).

4. Mendorong Kolaborasi dan Pembelajaran Rekan Sebaya. Menumbuhkan lingkungan belajar
kolaboratif dengan memasukkan aktivitas Kahoot berbasis tim. Mendorong siswa untuk bekerja
sama dan saling mendukung dapat meningkatkan motivasi dan menciptakan rasa persahabatan
(Murciano-Calles, 2020).

5. Memanfaatkan Penilaian Formatif. Gunakan Kahoot sebagai alat penilaian formatif untuk
mengukur pemahaman siswa dan memberikan umpan balik langsung. Penilaian formatif melalui
Kahoot dapat membantu siswa melacak kemajuan mereka, mengidentifikasi area yang perlu
ditingkatkan, dan tetap termotivasi untuk belajar (Rais & Zhi, 2022).
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