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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeksripsikan pemanfaatan media kahoot dalam
kuis untuk meningkatkan motivasi belajar mahasiswa Program Studi Pendidikan
Ekonomi FKIP Universitas Sriwijaya. Penelitian ini merupakan jenis penelitian
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini adalah
mahasiswa semester 6 Program Studi Pendidikan Ekonomi pada mata kuliah
ekonomi pendidikan yang berjumlah 56 mahasiswa. Teknik pengambilan sampel
menggunakan teknik Purposive Sampling. Teknik pengumpulan data yang
digunakan berupa angket, wawancara dan dokumentasi. Teknik analaisis data
dilakukan  dengan reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan/verifikasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa motivasi belajar
mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi FKIP Universitas Sriwijaya
sebelum pemanfaatan media kahoot ialah sebesar 70,5% dengan kategori cukup dan
motivasi belajar setelah pemanfaatan media kahoot ialah sebesar 82,5% dengan
kategori baik. Hal ini menunjukan terdapat peningkatan rata-rata motivasi belajar
mahasiswa sebesar 12%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terjadi
peningkatan motivasi belajar mahasiswa pendidikan ekonomi angkatan 2018 FKIP
Universitas Sriwijaya yang memanfaatkan media kahoot dalam kuis pada mata
kuliah ekonomi pendidikan. Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan media
kahoot dapat menjadi rekomendasi penggunaan teknologi dalam pendidikan untuk
menunjang peningkatan motivasi belajar.

Kata Kunci: Kahoot, Motivasi Belajar
ABSTRACT

This study aims to describe the use of kahoot media in quizzes to increase student
motivation in the Economic Education Study Program, FKIP Sriwijaya University.
This research is a type of descriptive research with a quantitative approach. The
sample in this study was the 6th semester students of the Economic Education Study
Program in the education economics course, totaling 56 students. The sampling
technique used was the purposive sampling technique. Data collection techniques
used in the form of questionnaires, interviews and documentation. The data analysis
technique was carried out by data reduction, data presentation, and drawing
conclusions/verification. The results of this study indicate that the learning
motivation of students of the Economic Education Study Program FKIP Sriwijaya
University before the use of kahoot media is 70.5% in the sufficient category and
learning motivation after the use of kahoot media is 82.5% in the good category.
This shows that there is an increase in the average student motivation of 12%. Thus,
it can be concluded that there was an increase in learning motivation for students
of economic education class 2018 FKIP Sriwijaya University who used kahoot
media in quizzes on educational economics courses. Based on the results of this
study, it is expected that kahoot media can be a recommendation for the use of
technology in education to support increasing learning motivation.

Keywords: Kahoot, Learning Motivation

Xiii



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Pendidikan nasional abad 21 bertujuan untuk mengembangkan cita-cita
bangsa dengan membentuk kerangka pembelajaran di abad 21. Hal tersebut
menuntut peserta didik dan pendidik membentuk pembelajaran yang dapat
meningkatkan 6C, vyaitu collaboration, communication, critical thingking,
citizenship, creative dan connectivity (Gusty, 2020:23). Selain itu, peserta didik
dituntut memiliki pengetahuan, keterampilan dan kemampuan dibidang teknologi.
Di bidang pendidikan, teknologi merupakan salah satu solusi untuk meningkatkan
mutu pendidikan.

Teknologi dapat digunakan sebagai alat dan sarana untuk mendukung
proses pembelajaran. Teknologi pembelajaran dapat diartikan sebagai teori dan
praktik proses pembelajaran serta perencanaan sumber daya, pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan dan evaluasi (Seels & Richey dalam Setyosari,
2013:282). Penggunaan teknologi dalam pendidikan adalah untuk mendukung
pembelajaran yang lebih menarik agar peserta didik lebih bersemangat dalam
proses pembelajaran. Dalam proses pengajaran, teknologi dapat digunakan sebagai
media yang efektif dan efisien. Sebagai media pembelajaran, teknologi digunakan
untuk  mengakses, mengumpulkan, memanipulasi, menyajikan  atau
mengkomunikasikan informasi. Menurut Lefudin (2017:4) pembelajaran yang
efektif adalah melalui pengalaman. Dalam proses pembelajaran seseorang
berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran serta menggunakan seluruh organ
indra.

Teknologi menjadi semakin dibutuhkan saat ini karena pandemi virus covid
-19 yang menyebabkan banyak kegiatan di berbagai bidang terhenti salah satunya
bidang pendidikan. Perkembangan teknologi pendidikan menjadi faktor penting
dalam menyelesaikan problematika pendidikan yang beralih dari luring (luar

jaringan) menjadi daring (dalam jaringan). Namun peralihan secara mendadak ini
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menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang efektif dan efisien, sehingga
memerlukan strategi yang tepat, yaitu melalui pemanfaatan media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi. Penggunaan teknologi pendidikan saat belajar mandiri
merupakan salah satu usaha dalam mengimplementasikan media pembelajaran
terbaru berbasis teknologi yang beraneka ragam serta mudah dipahami dalam
kehidupan milenial sebagai media pembelajaran inovasi yang memudahkan untuk
mencari berbagai macam sumber pengetahuan dengan mudah serta dapat dilakukan
kapanpun dan dimanapun.

Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari proses
pembelajaran. Hal ini dikarenakan media berperan sebagai alat stimulan dalam
belajar dan dapat menumbuhkan motivasi belajar, sehingga peserta didik tidak
mudah bosan selama proses pembelajaran. Selain itu penggunaan media dalam
proses pembelajaran adalah untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna
dan berkualitas. Menurut Yaumi (2018:7) media pembelajaran adalah segala bentuk
peralatan fisik yang dirancang secara terencana untuk menyampaikan informasi dan
menjalin interaksi.

Berbagai instansi pendidikan saat ini menggunakan teknologi dalam proses
pembelajaran, salah satunya Program Studi Pendidikan Ekonomi FKIP Universitas
Sriwijaya. Pada Program Studi Pendidikan Ekonomi FKIP Universitas Sriwijaya,
penerapan teknologi untuk proses pembelajaran sudah diterapkan. Contohnya alat
bantu presentasi (power point), video pembelajaran dan berbagai media
pembelajaran interaktif. Pada masa pandemi seperti ini, pembelajaran daring
menjadi kenyataan yang membuat proses pembelajaran menjadi lebih sulit dan
tidak dapat dikontrol secara langsung akibat jarak. Hal ini didukung oleh pendapat
Asmuni (2020) yang mengatakan bahwa pembelajaran daring kurang efektif
apabila dibandingkan dengan pembelajaran tatap muka secara langsung karena
beberapa alasan yaitu, konten materi yang disampaikan secara daring belum tentu
bisa dipahami semua peserta didik, kemampuan pendidik terbatas dalam
menggunakan teknologi pada pembelajaran daring, keterbatasan pendidik dalam
melakukan kontrol saat berlangsungnya pembelajaran daring. Dalam hal ini,

pendidik perlu memilih media yang tepat serta melakukan inovasi teknologi yang
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dapat digunakan sebagai media yang lebih praktis dan mampu menarik minat
peserta didik guna meningkatkan semangat dan motivasi belajar peserta didik
dalam proses pembelajaran. Terdapat berbagai jenis media interaktif yang dapat
digunakan agar pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan. Media
pembelajaran tersebut antara lain: Google Classroom, Youtube, Mentimeter,
Squigle, Brainpon, Quipper, Ruang Guru, Quizziz dan Kahoot.

Kahoot adalah situs web yang digunakan untuk membuat pembelajaran
online, yang menghadirkan suasana kelas yang menyenangkan. Kahoot juga dapat
diartikan sebagai media pembelajaran yang interaktif, karena kahoot dapat
digunakan dalam kegiatan pengajaran seperti pretest, posttest, soal latihan,
penguatan materi, remidial dan pengayaan. Kahoot memiliki keunggulan yaitu
menyajikan pertanyaan dalam alokasi waktu yang ingin digunakan pada saat kuis.
Karena alokasi waktu yang telah ditentukan, peserta didik dituntut untuk menjawab
pertanyaan dengan cepat dan tepat. kahoot adalah game yang berisi kuis-kuis yang
sangat menarik dan dapat digunakan untuk melakukan pretest, sebelum memulai
materi baru, latihan, posttest, materi penguatan, perbaikan, dan pengayaan (Saroh,
2019:37).

Dalam pengajaran, pendidik berusaha memberikan materi pembelajaran
yang menarik dan mudah dipahami. Tentunya memberikan suasana belajar yang
menarik kepada peserta didik tidak terlepas dari peran pendidik dalam memilih
media pembelajaran yang tepat. Menurut Hadi (dalam Simarmata, 2020:80) potensi
penting peserta didik harus ditingkatkan. Jika pesera didik memiliki motivasi
belajar yang tinggi maka mereka akan memiliki peluang yang besar untuk mencapai
tujuan belajarnya. Motivasi belajar merupakan keseluruhan upaya dalam diri yang
memunculkan kemauan untuk belajar dan menjamin kelangsungan arah
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat terpenuhi (Sardiman, 2018:75).
Terdapat beberapa faktor yang dapat meningkatkan motivasi belajar antara lain
model, metode, dan media pembelajaran yang dipilih guru, pengaruh lingkungan
keluarga dan sekolah, serta dukungan dari orang tua.

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Utami & Hamdun

(2020) yang berjudul Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot Terhadap Motivasi
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Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas X MAN 4 Kebumen menunjukkan bahwa peserta
didik yang menggunakan aplikasi kahoot lebih termotivasi daripada yang tidak
menggunakan aplikasi kahoot, dan perbedaannya sangat signifikan, dengan
menggunakan uji-t. Nilai signifikansi ditampilkan sebesar 0,018 dimana nilai
tersebut lebih kecil dari 0,05. Dalam hal ini peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian serupa, namun dengan waktu dan topik yang berbeda.

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan berupa wawancara dan
penyebaran angket kepada 15 mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi FKIP
Universitas Sriwijaya angkatan 2018, sebanyak 100% mahasiswa menyatakan
sudah pernah menggunakan media kahoot pada saat pembelajaran tatap muka. Dan
sebanyak 93% mahasiswa menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan kahoot
sangat menarik. Namun dalam pembelajaran daring, media kahoot belum pernah
digunakan dalam proses pembelajaran.

Dalam hal ini, artinya pemanfaatan media kahoot dalam kuis pada saat
pembelajaran daring hendaknya membuat kelas menjadi lebih menarik dan mampu
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi
2018. Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, peneliti akan melakukan
penelitian dengan mengambil judul : “Pemanfaatan Media Kahoot Dalam Kuis
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Mahasiswa Program Studi Pendidikan

Ekonomi Angkatan 2018 FKIP Universitas Sriwijaya”.

1.2 Permasalahan Penelitian
Berdasarkan latar belakang di atas maka diperoleh rumusan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana pemanfaatan media kahoot dalam kuis pembelajaran pada mata
kuliah ekonomi pendidikan?
2. Bagaimana motivasi belajar mahasiswa sebelum dan setelah pemanfaatan
media kahoot dalam kuis pembelajaran?
3. Apakah terjadi peningkatan motivasi belajar mahasiswa sebelum dan

setelah pemanfaatan kahoot dalam kuis pembelajaran?
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1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan
yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk mendeskripsikan pemanfaatan media kahoot dalam kuis
pembelajaran pada mata kuliah ekonomi pendidikan.

2. Untuk mendeskripsikan motivasi belajar mahasiswa sebelum dan setelah
pemanfaatan media kahoot dalam kuis pembelajaran pada mata kuliah
ekonomi pendidikan.

3. Untuk mendeskripsikan peningkatan yang terjadi pada motivasi belajar
mahasiswa yang memanfaatkan media kahoot dalam kuis pembelajaran

pada mata kuliah ekonomi pendidikan.

1.4 Manfaat Hasil Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian maka penelitian ini diharapkan mempunyai
manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun tidak langsung. Adapun
manfaat penelitian yang diharapkan dari hasil penelitian ini, adalah:
1. Manfaat Teoretis
Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat yaitu:

a. Memberikan sumbangan ilmiah dalam ilmu pendidikan yaitu membuat
inovasi pemanfaatan media kahoot dalam peningkatan motivasi belajar.

b. Sebagai pijakan dan referensi pada penelitian- penelitian selanjutnya
yang berhubungan dengan peningkatan motivasi belajar serta menjadi
bahan kajian lebih lanjut

2. Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut:

a. Bagi penulis dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung
tentang cara meningkatkan motivasi belajar melalui pemanfaatan media
pembelajaran.

b. Menjadi masukan bagi para dosen Universitas Sriwijaya, khususnya
Pendidikan Ekonomi untuk memanfaatkan teknologi yang ada untuk

meningkatkan motivasi dan semangat belajar mahasiswa.
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Menjadi sumber informasi bagi akademisi yang ingin memanfaatkan
media kahoot untuk pembelajaran yang lebih menarik dan efisien.
Bagi peneliti selanjutnya, sebagai bahan informasi untuk perbaikan

penelitian tentang pemanfaatan media kahoot.
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