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ABSTRACT 

Digital learning assessment is one of the important innovations in modern education 
that can improve the quality of the teaching and learning process through the use of 
technology. One of the applications currently widely used in learning assessment is 
Kahoot. Kahoot is a game-based learning platform that allows teachers to conduct 
assessments in an interactive, fun, and easily accessible way for students. This 
study aims to determine the effectiveness of using the Kahoot application as digital 
learning assessment on the learning motivation of primary school students. The 
research method used is quantitative. The research sample consists of 30 fifth-
grade students from SDN 120 Pekanbaru. The research instruments include a 
student learning motivation questionnaire. The questionnaire was administered after 
the students used the Kahoot application in learning assessment. The questionnaire 
was administered with the aim of observing the students' responses to the use of 
the Kahoot application in learning assessment. The results of the study show that 
14.11% always, 29.63% often, 21.16% sometimes, 25.40% rarely, and 9.70% 
never. 
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ABSTRAK 

Penilaian pembelajaran digital merupakan salah satu inovovasi penting dalam dunia 
pendidikan modern yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar mengajar 
melalui pemanfaatan teknologi. Salah satu aplikasi yang saat ini banyak digunakan 
dalam penilaian pembelajaran adalah Kahoot. Kahoot sebuah platform berbasis 
permainan (game-based learning) yang memungkinkan guru melakukan penilaian 
secara interaktif, menyenangkan, dan mudah diakses oleh siswa. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi Kahoot sebagai 
penilaian pembelajaran digital terhadap motivasi belajar siswa sekolah dasar. 
Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif. Sampel penelitian ini siswa 
SDN 120 Pekanbaru  kelas V yang berjumlah 30 siswa. Instrumen penelitian 
meliputi angket motivasi belajar siswa. Angket diberikan setelah siswa 
menggunakan aplikasi Kahoot dalam penilaian pembelajaran. Angket diberikan 
dengan tujuan melihat respon siswa terhadap penggunaan aplikasi Kahoot dalam 
penilaian pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan selalu 14,11%, sering 
29,63%, kadang-kadang 21,16%, jarang 25,40% tidak pernah 9,70%. 
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A. Pendahuluan  
Perkembangan teknologi digital 

telah membawa perubahan signifikan 

dalam dunia pendidikan, termasuk 

dalam pelaksanaan penilaian 

pembelajaran. Penilaian 

pembelajaran yang sebelumnya 

didominasi oleh metode konvensional 

berbasis kertas kini mulai beralih ke 

penilaian pembelajaran digital yang 

lebih interaktif dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik abad ke-21. 

Penilaian digital tidak hanya berfungsi 

untuk mengukur capaian belajar 

siswa, tetapi juga diharapkan mampu 

meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran (Bahri, 2024a). 

Motivasi belajar merupakan 

faktor penting yang mempengaruhi 

keberhasilan belajar siswa, 

khususnya pada jenjang sekolah 

dasar. Motivasi belajar yang tinggi 

mendorong siswa untuk lebih aktif, 

fokus, dan bersemangat dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Namun, berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa rendahnya 

variasi metode pembelajaran dan 

penilaian dapat menyebabkan 

menurunnya motivasi belajar siswa 

(Muhajir et al., 2024). Oleh karena itu, 

guru dituntut untuk 

mengimplementasikan strategi 

pembelajaran dan penilaian yang 

inovatif serta menyenangkan. 

Salah satu alternatif penilaian 

pembelajaran digital yang banyak 

digunakan adalah aplikasi Kahoot. 

Kahoot merupakan platform kuis 

berbasis permainan (game-based 

learning) yang menyajikan soal secara 

interaktif dengan tampilan visual 

menarik, batasan waktu, serta sistem 

skor. Penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran terbukti mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan menumbuhkan 

motivasi belajar siswa (Setiawan, 

2020a). 

Hasil penelitian Ramadhani et 

al., (2024). menunjukkan bahwa 

penggunaan Kahoot sebagai media 

digital game-based learning pada 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar 

mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa, terutama pada aspek 

ketertarikan dan keaktifan. Temuan 

serupa juga dilaporkan oleh (Hayati &) 

yang menyatakan bahwa Kahoot 

efektif meningkatkan antusiasme dan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran, 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, serta memperkuat 

interaksi antara siswa dan guru . 
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Selain itu, studi literatur yang 

dilakukan oleh (Zahrotun Nisa et al., 

n.d.) mengungkapkan bahwa 

penggunaan kahoot secara signifikan 

dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa, menciptakan suasana belajar 

yang interaktif dan menyenangkan. 

Penggunaan fitur kuis real-time dan 

elemen gamifikasi pada Kahoot 

mendorong keterlibatan aktif siswa 

serta meningkatkan konsentrasi dan 

retensi materi pelajaran. Penelitian 

(Khotimah et al., 2023) juga 

menunjukkan adanya hubungan 

positif antara penggunaan media 

berbasis ICT Kahoot dengan motivasi 

belajar siswa, sehingga Kahoot dinilai 

relevan untuk diterapkan sebagai alat 

evaluasi pembelajaran. 

Selanjutnya, Rahmadani dan 

Saman (2025) menegaskan bahwa 

persepsi siswa terhadap penggunaan 

Kahoot sangat positif, karena aplikasi 

ini mampu mengurangi kejenuhan dan 

meningkatkan minat belajar. Hal ini 

sejalan dengan temuan Latifah & Fitria 

Ningsih (2024) yang menyatakan 

bahwa kuis interaktif berbasis Kahoot 

tidak hanya meningkatkan hasil 

belajar, tetapi juga memperkuat 

motivasi dan kepercayaan diri siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara 

yang dilakukan di SDN 120 

Pekanbaru, guru belum pernah 

menggunakan aplikasi penilaian 

digital dalam pembelajaran. Masih 

terdapat siswa yang bermain dalam 

pembelajaran, kurangnya motivasi 

belajar siswa dalam pembelajaran. 

Sehingga peneliti ingin malakukan 

penelitian dengan menggunakan 

aplikasi digital yaitu aplikasi Kahoot 

terhadap motivasi belajar siswa di 

SDN 120 Pekanbaru.   

Selanjutnya, berdasarkan hasil 

penelitian terdahulu, juga menunjukan 

bahwa kahoot memiliki potensi besar 

sebagai penilaian pembelajaran digital 

yang efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Oleh karena 

itu, penelitian ini difokuskan untuk 

mengkaji efektivitas penggunaan 

aplikasi Kahoot sebagai penilaian 

pembelajaran digital terhadap 

motivasi belajar siswa SDN 120 

Pekanbaru. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi rujukan 

bagi guru dalam mengembangkan 

penilaian pembelajaran digital yang 

inovatif dan berorientasi pada 

peningkatan motivasi belajar siswa. 

 

B. Metode Penelitian  
Jenis penelitian ini adalah 

Penelitian Expost Facto. Penelitian 

Expost Facto adalah penelitian yang 
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dilakukan untuk meneliti peristiwa 

yang telah terjadi dan kemudian 

meruntut ke belakang untuk 

menegtahui faktor-faktor yang dapat 

menimbulkan kejadian tersebut. 

Penelitian ini dilakukan di SDN 120 

Pekanbaru. Sampel dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas V yang 

berjumlah 30 siswa. Desain penelitian 

yang digunakan adalah One shot case 

studi. Penelitian ini hanya melibatkan 

satu kelas sebagai kelas eksperimen 

tanpa adanya kelompok pembanding 

(kelas kontrol). Berikut desain 

penelitian ini: 

 

 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Data dari variabel motivasi 

belajar diperoleh dari angket yang 

terdiri dari dari 19 butir pertanyaan 

dan pernyataan yang diisi oleh sampel 

sebanyak 30 siswa. Berikut data hasil 

motivasi siswa setelah menggunakan 

aplikasi Kahoot sebagai penilaian 

pembelajaran. 

 

Tabel 1. Data Motivasi Siswa 

Alternatif 
Jawaban 

Jumlah 
Total 

Jawaban 

Persentase 
(%) 

Frekuensi 

Tingkat 
Capaian 

Selalu 160 14,11 
 

50% 

Sering 336 29,63 
 

Kadang-
kadang 

240 21,16 
 

Jarang 288 25,40 
 

Tidak 
pernah 

110 9,70 

Jumlah 570 100 
 

Kategori sering memiliki 

persentase tertinggi yaitu 29,63%, 

yang artinya sebagian besar siswa 

cukup konsisten menunjukkan 

motivasi belajar ketika penilaian 

dilakukan menggunakan aplikasi 

Kahoot. Hal ini menunjukkan bahwa 

Kahoot mampu menarik perhatian 

siswa dan mendorong keterlibatan 

mereka dalam kegiatan penilaian 

pembelajaran, meskipun belum 

sepenuhnya optimal. 

Kategori selalu dengan 

persentase 14,11 % menunjukkan 

bahwa belum semua siswa memiliki 

motivasi yang sangat tinggi dalam 

penggunaan Kahoot. Kondisi ini dapat 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, 

seperti perbedaan minat belajar, 

kemampuan menggunakan perangkat 

digital, serta keterbatasan sarana 

pendukung. 

Untuk kategori jarang dan 

kadang-kadang menunjukkan bahwa 

terdapat sebagian siswa yang belum 

merasakan manfaat Kahoot secara 

maksimal sebagai penilaian 

X O 
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pembelajaran. Hal ini disebabkan 

perlunya peningkatan strategi 

implementasi, seperti variasi bentuk 

soal, pendampingan penggunaan 

aplikasi, serta pengelolaan waktu dan 

kelas yang lebih efektif. 

Sedangkan pada kategori tidak 

pernah yang memiliki persentase 

paling rendah menunjukkan bahwa 

hanya sebagian kecil siswa yang tidak 

termotivasi sama sekali, sehingga 

secara umum penggunaan Kahoot 

tetap memberikan dampak positif 

terhadap motivasi belajar siswa.  

Untuk lebih jelasnya kategori 

dari motivasi siswa terhadap 

penggunaan Kahoot sebagai 

penilaian pembelajaran dapat dilihat 

pada diagram berikut: 

 
Gambar 1. Diagram Motivasi Siswa 

Berdasarkan diagram, 

menunjukkan bahwa motivasi siswa 

terhadap penggunaan aplikasi Kahoot 

sebagai penilaian pembelajaran digital 

berada pada kategori sedang. 

Sehingga dengan pengelolaan 

pembelajaran yang lebih optimal, 

penggunaan Kahoot dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

dengan lebih baik. 

Tingginya persentase pada 

kategori sering menunjukan bahwa 

Kahoot efektif dalam meningkatkan 

ketertarikan dan keterlibatan siswa 

selama proses penilaian 

pembelajaran. Karakteristik Kahoot 

yang bersifat interaktif, berbasis 

permainan, serta memberikan umpan 

balik secara langsung mampu 

menciptakan suasana penilaian yang 

menyenangkan dan menantang, 

sehingga siswa lebih antusias dalam 

mengerjakan soal. Temuan ini 

memperkuat hasil penelitian 

sebelumnya yang menyatakan bahwa 

penilaian digital berbasis game-based 

learning dapat meningkatkan motivasi 

dan partisipasi aktif siswa. 

Hasil ini sejalan dengan 

penelitian (Bahri, 2024b) yang 

menyatakan bahwa Kahoot sebagai 

media game-based learning mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

melalui suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif. Elemen 

permainan, visual yang menarik, serta 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026  

152 
 

sistem skor pada Kahoot mendorong 

siswa untuk lebih fokus dan 

berpartisipasi aktif dalam proses 

penilaian (Plump & LaRosa, 2017). 

Persentase kategori sering yang 

paling tinggi menunjukkan bahwa 

Kahoot efektif dalam menarik 

perhatian siswa, meskipun belum 

sepenuhnya membentuk motivasi 

yang sangat tinggi secara merata. 

Temuan ini mendukung hasil 

penelitian Setiawan (2020) yang 

menyimpulkan bahwa Kahoot dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

sekolah dasar, namun efektivitasnya 

sangat dipengaruhi oleh desain soal 

dan pengelolaan pembelajaran oleh 

guru. 

Masih ditemukannya kategori 

kadang-kadang (21,16%) dan jarang 

(25,40%) menunjukkan bahwa 

sebagian siswa belum merasakan 

manfaat Kahoot secara optimal. Hal 

ini sejalan dengan temuan Ramadhani 

et al., (2025)  yang menyatakan 

bahwa perbedaan kemampuan literasi 

digital dan kesiapan perangkat 

menjadi faktor yang memengaruhi 

keberhasilan implementasi Kahoot 

sebagai penilaian pembelajaran 

digital. Selain itu, (Nur et al., 2024) 

menegaskan bahwa penggunaan 

Kahoot perlu didukung dengan 

strategi pedagogis yang tepat agar 

motivasi belajar siswa dapat 

meningkat secara signifikan. 

Kategori tidak pernah (9,70%) 

menunjukkan bahwa hanya sebagian 

kecil siswa yang tidak mengalami 

peningkatan motivasi belajar melalui 

penggunaan Kahoot. Persentase 

yang relatif rendah ini menunjukan 

bahwa secara umum Kahoot 

memberikan dampak positif terhadap 

motivasi belajar siswa, namun kahoot 

efektif sebagai media penilaian digital 

dalam meningkatkan motivasi belajar, 

meskipun tidak semua siswa 

merespons dengan tingkat motivasi 

yang sama (Putri Juliani et al., 2025). 

 
D. Kesimpulan 

Kesimpulan akhir yang diperoleh 

dalam penelitian dan saran perbaikan 

yang dianggap perlu ataupun 

penelitian lanjutan yang relevan. 

penggunaan aplikasi Kahoot 

sebagai penilaian pembelajaran digital 

efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa di SDN 120 Pekanbaru. 

Hal ini ditunjukkan oleh dominannya 

respon siswa pada kategori sering 

(29,63%) dan selalu (14,11%), yang 

mengindikasikan bahwa sebagian 

besar siswa menunjukkan motivasi 

belajar yang positif dan konsisten 
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ketika penilaian pembelajaran 

dilakukan menggunakan Kahoot. 

Meskipun demikian, masih 

terdapat siswa yang berada pada 

kategori kadang-kadang (21,16%) dan 

jarang (25,40%), serta sebagian kecil 

pada kategori tidak pernah (9,70%). 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

efektivitas penggunaan Kahoot dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

belum merata secara optimal dan 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, 

seperti perbedaan kesiapan siswa 

dalam penggunaan teknologi, variasi 

desain soal, serta strategi guru dalam 

mengelola pembelajaran berbasis 

digital. 

Secara keseluruhan, Kahoot 

terbukti mampu menciptakan suasana 

penilaian yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan menantang, 

sehingga mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, aplikasi Kahoot layak 

digunakan sebagai alternatif penilaian 

pembelajaran digital di sekolah dasar 

untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Namun, diperlukan optimalisasi 

dalam penerapannya melalui 

pendampingan siswa, peningkatan 

literasi digital, serta pengembangan 

instrumen penilaian yang variatif agar 

peningkatan motivasi belajar dapat 

dicapai secara maksimal dan 

berkelanjutan. 
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