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This study aims to identify Kahoot-based assessments that can be used as options and 
innovations in implementing digital-based assessments. During the learning 
evaluation, it seemed less interesting because it was still done conventionally. The 
research method used is descriptive qualitative method. The author uses a tool in the 
form of a questionnaire in this study. The author conducted research using kahoot-
based digital assessments on students. The instrument used in this research is a 
questionnaire. The questionnaire given to students consisted of three indicators, 
namely aspects of ease of use, menu attractiveness, and usefulness. Based on the 
results of the study it can be concluded that the use of the Kahoot digital assessment 
received positive responses from students with an average score of 49.72% who 
answered the strongly agree category, and 36.74% of students answered a score of 4 in 
the agree category, 13.33% of students answered a score of 3 with the quite agree 
category and 1% answered a score of 2 with the less agree category. Kahoot-based 
digital assessments are very much liked by students because they are easy to use, 
interesting and useful as a means of evaluating learning for students. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi asesmen digital berbasis Kahoot yang 
dapat dijadikan pilihan dan inovasi penerapan asesmen berbasis digital. Selama ini 
evaluasi pembelajaran terkesan kurang menarik karena masih dilakukan secara 
konvensional Metode penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif deskriptif. 
Penulis menggunakan istrumen berupa angket pada penelitian ini. Penulis melakukan 
penelitian menggunakan asesmen digital berbasis kahoot pada mahasiswa. Instrumen 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket. Angket yang diserbakan kepada 
mahasiswa terdiri atas tiga indikator yaitu, aspek kemudahan penggunaan, 
kemenarikan sajian, dan kebermanfaatan. Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan asesmen digital Kahoot mendapat respon positif dari 
mahasiswa dengan skor rata-rata 49,72% yang menjawab kategori sangat setuju, dan 
36,74% mahasiswa menjawabn skor 4 kategori setuju, 13,33% mahasiswa menjawab 
skor 3 dengan kategori cukup setuju dan 1% menjawab skor 2 dengan kategori kurang 
setuju. Asesmen digital berbasis Kahoot sangat disenangi oleh mahasiswa karena 
mudah digunakan, menarik dan bermanfaat sebagai sarana evaluasi pembelajaran bagi 
mahasiswa. 
 

I. PENDAHULUAN 
Tantangan yang dihadapi dunia pendidikan 

pada masa sekarang adalah mampu berdampi-
ngan dengan kemajuan teknologi. Inovasi 
pembelajaran diperlukan untuk menyesuaikan 
pembelajaran digital. Inovasi pembelajaran 
disesuaikan dengan latar belakang siswa untuk 
meningkatkan kreativitas belajar siswa (Setiani 
& Firmansyah, 2021). Penggunaan tekonologi 
dalam pembelajaran dapat mengembangkan 
kemampuan dan potensi siswa. Pemanfaatan 
kemajuan teknologi merupakan bentuk fasilitas 
yang dapat dimanfaatkan guru agar pembe-
lajaran lebih baik untuk media pembelajaran 
berbasis digital (Maa’ruf, 2022). Perkembangan 

pendidikan di era digital memberikan kesempa-
tan kepada siswa untuk mendapatkan banyak 
informasi dengan cepat dan mudah. Perubahan 
pendidikan di era digital menuntut guru untuk 
dapat mengintegrasikan teknologi informasi dan 
komunikasi ke dalam proses pembelajaran(Rusdi 
et al., 2022) 

Kurangnya penggunaan media dalam proses 
pembelajaran merupakan kurangnya kreativitas 
guru dalam membelajarakan peserta didik. 
Seorang guru tidak hanya fokus pada sebuah 
materi dalam pembelajaran melainkan peng-
gunaan media pembelajaran secara arif dan 
terencana. Tujuannya adalah agar peserta didik 
mampu memahami materi pelajaran dengan baik 
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dan benar (Perdana et al., 2020). Dalam proses 
pembelajaran salah satu aspek penting yang juga 
harus diperhatikan adalah proses penilaian 
dalam hal ini disebut dengan istilah asesmen. 
Tujuan pembelajaran merupakan salah satu 
aspek yang berperan penting dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Penilaian merupakan salah 
satu aspek penting dalam meraih tujuan 
pembelajaran. Dengan begitu, penilaian berbasis 
media online juga dapat membantu meningkat-
kan pemahaman pada peserta didik dengan 
menyajikan data yang menarik dan interaktif 
(Nurhamidah, 2021). Asesmen yang dialkukan 
oleh guru selama ini terkesan monoton dan tidak 
bervariasi sehingga siswa kurang semangat 
dalam melaksanakan asesmen. 

Penilaian dalam pembelajaran adalah salah 
satu usaha pendidik mendpaatkan Informasi 
mengenai kemajuan peserta didik. Hal ini dapat 
dijadikan pendidik sebagai keputusan untuk 
proses pembelajaran selanjutnya. Penilaian 
dalam pembelajaran adalah bagian dari refleksi 
dalam memahami perkembangan peserta didik 
(Nurhamidah, 2021). Sekarang ini berbagai 
inovasi teknologi digital dapat dimanfaat dalam 
proses pembelajaran antara lain quizlet, padlet, 
kahoot, Edmodo, google classroom dan lain 
sebagainya. (Fajriyyah et al., 2020). Berbagai 
aplikasi online banyak dikembangkan untuk 
meningkatkan tercapaian tujuan pembelajaran. 
Salah satu aplikasi yang dapat dimanfaaatkan 
adalah media kahoot. Kahoot adalah website 
yang menghadirkan suasana kuis menajadi 
menyenangkan dan meningkatkan pembelajaran 
di kelas (Sagala et al., 2021). 

Aplikasi kahoot merupakan media pembelaja-
ran berjenis visual dan memiliki fungsi dan 
mengarahkan atensi untuk dapat berkonsentrasi 
terhadap pelajaran yang berkaitan (Affrida, 
dalam Perdana et al., 2020). Aplikasi kuis untuk 
pembelajaran online. Permainan melalui Kahoot 
dapat digunakan dalam pelajaran yang berbeda, 
memfasilitasi penilaian mendalam proses pem-
belajaran. Kahoot adalah pembelajaran berbasis 
game yang bisa meningkatkan perhatian siswa 
untuk belajar. Kahoot ini adalah aplikasi untuk 
pembelajaran yang bermanfaat menilai pemaha-
man siswa tentang materi. Selain itu, kahoot 
membantu memotivasi dan membangkitkan 
semangat belajar (Atika & Muassomah, 2020). 
Kahoot meruapakan alplikasi online berupa kuis 
yang dapat dikembangkan dan ditampilkan 
dalam format permainan. Poin akan terlihat 
untuk jawaban yang betul dan peserta didik yang 
terlibat dapat secara langsung melihat hasil 

jawaban mereka (Dianawati et al., 2021). Dalam 
pembelajaran menyimak juga diperlukan inovasi 
melalui asesmen digital yaitu Kahoot. sebagai 
bentuk pemanfaatan teknologi sehingga mem-
bangkitkan semangat peserta didik dalam 
mengikuti asesmen. Asesmen lebih menarik dan 
peserta didik dapat menerima secara langsung 
umpan balik dari jawaban mereka sehingga 
dapat mengukur kemampuan peserta didik. 

Kahoot merupakan permainan sederhana 
tetapi menyenangkan dan dapat digunakan 
dengan mudah untuk berbagai macam keperluan 
yang berkaitan dengan dunia Pendidikan, baik 
dijadikan media evaluasi, media dalam pem-
berian tugas belajar maupun sekadar memberi-
kan hiburan saat proses belajar-mengajar. 
Kahoot dapat diaplikasikan pada berbagai mata 
pelajaran. Kahoot didesain dengan penggunaan 
yang gampang baik untuk pendidik maupun 
peserta didik.Kahoot merupakan salah satu dari 
bermacam pilihan media pembelajaran yang 
bersifat interaktif dan juga membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 
karena aplikasi kahoot menitikberatkan gaya 
belajar dan hubungan interaktif partisipasi 
peserta didik dengan teman-temannya secara 
kompetitif terhadap proses pembe;ajaran yang 
sedang dipelajari (Harlina & Ahmad dalam  
Sagala et al., 2021). 

 

II. METODE PENELITIAN 
Metode Penelitian yang digunakan adalah 

metode kualitatif deskriptif. Penulis mengguna-
kan istrumen berupa angket pada penelitian ini. 
Penulis melakukan penelitian menggunakan 
aplikasi kahoot pada mahasiswa Pendidikan 
bahasa dan sastra Indonesia 2022C yang ber-
jumlah 36 mahasiswa. Pada akhir pembelajaran 
penulis melaksanakan asesmen digital meman-
faatkan platform Kahoot kemudian mahasiswa 
diminta mengisi angket yang berisikan respon 
atau persepsi mahasiswa setelah melakukan 
asesmen digital menggunakan platform tersebut. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Pada angket yang diserbakan kepada 

mahasiswa terdiri atas tiga indikator yaitu, 
aspek kemudahan penggunaan, kemenarikan 
sajian, dan kebermanfaatan. Hasil persepsi 
angket yang diisi mahasiswa dalam meng-
gunakan asesmen digital terdiri atas 10 
pernyataan dan beberapa pilihan jawaban 
yaitu sangat tidak setuju, kurang setuju, cukup 
setuju, setuju, dan sangat setuju. penilaian 
1,2,3,4 atau 5 untuk masing-masing indikator 
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dengan kriteria berikut 5 = sangat baik/sangat 
setuju  4= baik/setuju  3= cukup baik/cukup 
setuju 2= kurang baik/kurang setuju 1= 
sangat kurang/sangat tidak setuju. 
 

Tabel 1. Persentase Skor Hasil Respon 
Mahasiswa terhadap Penggunaan   Asesmen 

Digital Kahoot 
 

 
 
 
 
 

Pertama, aspek kemudahan penggunaan 
ada beberapa pernyataan yang diajukan. 
Pernyataan pertama yaitu penggunaan media 
Kahoot membuat waktu pembelajaran lebih 
efektif dan efisien. Sebanyak 16 mahasiswa 
menjawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 44,4% dan 15 mahasiswa men-
jawab skor 4 dengan persentase 41,7% 
menjawab setuju selebihnya 5 mahasiswa 
menjawab skor 3 dengan persentase 13,9%. 
Pernyataan kedua yaitu media kahoot dapat 
digunakan kapan saja sesuai dengan kebutu-
han mahasiswa. Sebanyak 18 maha-siswa 
menjawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 50% dan 14 mahasiswa menjawab 
skor 4 dengan persentase 38,9% menjawab 
setuju selebihnya 4 mahasiswa menjawab 
skor 3 dengan persentase 11,1%. Pernyataan 
ketiga yaitu media kahoot tidak rumit untuk 
digunakan. Sebanyak 19 mahasiswa men-
jawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 52,8% dan 12 mahasiswa dengan 
persentase 33.3% menjawab setuju dan 
13,90% menjawab dengan cukup setuju 
dengan skor 3. Pernyataan keempat yaitu 
bahasa yang digunakan mudah dipahami dan 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik. 
Sebanyak 18 mahasiswa menjawab skor 5 
yaitu sangat setuju dengan persentase 50% 
dan 15 mahasiswa menjawab skor 4 dengan 
per-sentase 41,7% menjawab setuju. Per-
nyataan kelima media kahoot secara cepat 
memberikan hasil umpan balik kemam-puan 
peserta didik. Sebanyak 18 mahasiswa 
menjawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 50% dan 11 mahasiswa menjawab 
skor 4 dengan persentase 30,6% menjawab 
setuju selbihnya 7 mahasiswa menjawab skor 
3 dengan persentase 19,4%.  

Kedua, aspek kemenarikan sajian. Pernya-
taan keenam desain tampilan Kahoot menarik 
perhatian mahasiwa. Sebanyak 20 mahasiswa 

menjawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 55,6% dan 10 mahasiswa men-
jawab skor 4 dengan persentase 27,8% 
menjawab setuju selebihnya 6 mahasiswa 
menjawab skor 3 dengan persentase 16,7%. 
Pernyataan ketujuh, aplikasi media Kahoot 
membantu peserta didik dalam berpikir kritis. 
Sebanyak 18 mahasiswa menjawab skor 5 
yaitu sangat setuju dengan persentase 50% 
dan 14 mahasiswa menjawab skor 4 dengan 
persentase 38,9% menjawab setuju selebih-
nya 4 mahasiswa menjawab skor 3 dengan 
persentase 11,1%.  

Ketiga, aspek kebermanfaatan. Pernyataan 
kedelapan aplikasi media Kahoot membuat 
mahasiswa tertarik untuk mengikuti evaluasi 
pembelajaran sehingga kuis/latian tidak 
membosankan. Sebanyak 21 mahasiswa men-
jawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 58,3% dan 12 mahasiswa men-
jawab skor 4 dengan persentase 33,3% 
menjawab setuju selebihnya 3 mahasiswa 
menjawab skor 3 dengan persentase 8,3%. 
Pernyataan kesembilan aplikasi media Kahoot 
membantu mahasiswa mengevaluasi kemam-
puan diri sendiri. Sebanyak 16 mahasiswa 
menjawab skor 5 yaitu sangat setuju dengan 
persentase 44,4% dan 13 mahasiswa 
menjawab skor 4 dengan persentase 36,1% 
menjawab setuju, 6 mahasiswa menjawab 
skor 3 dengan persentase 11,1% dan 1 maha-
siswa menjawab skor 2 dengan persentase 
2,8%. Pernyataan kesepuluh aplikasi media 
Kahoot membantu mahasiswa lebih mema-
hami materi lebih mendalam. Sebanyak 15 
mahasiswa menjawab skor 5 yaitu sangat 
setuju dengan persentase 41,7% dan 15 
mahasiswa menjawab skor 4 dengan per-
sentase 41,7% menjawab setuju, 5 mahasiswa 
menjawab skor 3 dengan persentase 13,9% 
dan 1 mahasiswa menjawab skor 2 dengan 
persentase 2,8%. 

 

B. Pembahasan 
Berdasarkan hasil persepsi siswa dapat 

dijelaskan bahwa asesmen digital berbasis 
Kahoot sangat disukai oleh mahasiswa baik 
berdasarkan indikator kemudahan penggu-
naan, kemenarikan sajian, hingga keber-
manfaatan. Pada indikator kemudahan terlihat 
bahwa secara umum mahasiswa sangat setuju 
bahwa yaitu penggunaan media kahoot 
membuat waktu pembelajaran lebih efektif 
dan efisien. Hal ini juga terlihat pada saat 
penggunaan kahoot secara otomatis dapat 
dibatasi waktu lama menjawab dan respon 
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jawaban mahasiswa langsung dapat diterima 
secara langsung sehingga dapat mengefek-
tifkan waktu dalam menjawab pertanyaan 
serta secara langsung mendapat umpan balik. 

Selanjutnya, mahasiswa sangat setuju 
bahwa media kahoot dapat digunakan kapan 
saja sesuai dengan kebutuhan mahasiswa. Hal 
ini terlihat pada saat penggunaan kahoot 
pendidik dapat melaksanakan asesmen digital 
berbasis kahoot baik secara langsung maupun 
jarakn jauh dan tidak terikat oleh jarak dan 
waktu. Pendidik juga agar dapat membuat 
pengaturan penggunaan Kahoot sebagai alat 
evaluasi pembalajaran yang dapat dikerjakan 
di rumah. Mahasiswa sangat setuju mengenai 
kahoot tidak rumit untuk digunakan. Hal ini 
dibuktikan dengan mahasiswa pada umumnya 
dapat langsung mengikuti asesmen secara 
langsung tanpa bantuan cara menggunakan 
terlebih dahulu oleh pendidik. Berikutnya, 
persepsi mahasiswa menunjukkan bahwa 
bahasa yang digunakan mudah dipahami dan 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik. 
Hal ini terlihat pada hasil respon mahasiswa 
secara umum menyatakan setuju. Kahoot 
dapat disesuaikan dengan tingkat berpikir 
perserta didik tergantung bagaimana pendidik 
memberikan asesmen yang tepat dengan 
tingkat berpikir peserta didik. 

Selanjutnya, mahasiswa sangat setuju 
media kahoot secara cepat memberikan hasil 
umpan balik kemampuan peserta didik. Hal ini 
terlihat pada aplikasi Kahoot yang dapat 
memberikan secara langsung hasil nilai 
jawaban mahhasiswa bahkan secara langsung 
dapat mengurutkan peringkat mahsiswa 
berserta urutan pemenang pada asesmen 
tersebut. Hal tersebut dapat dilihat pada 
gambar berikut: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Hasil Penilaian Kahoot 
 

Selanjutnya, desain pada tampilan Kahoot 
menarik perhatian mahasiwa karena Kahoot 
memiliki animasi yang dapat diganti sesuai 
dengan tema yang dipilih oleh pendidik 

sehingga tampilan pada kahoot dapat ber-
variasi. Selanjutnya, aplikasi kahoot mem-
bantu peserta didik dalam berpikir kritis. Hal 
ini diketahui dari cara mahasiswa menelaah 
pertanyaan dan jawaban pengecoh agar 
melalui asesmen digital ini dengan mengguna-
kan batasan dalam waktu saat menjawab 
melatih siswa untuk berpikir secara cepat dan 
kritis dalam keadaan terdesak memilih 
jawaban. 

Berikutnya, aspek pada kebermanfaatan. 
Mahasiswa sangat setuju bahwa aplikasi 
media Kahoot membuat mahasiswa tertarik 
untuk mengikuti evaluasi pembelajaran 
sehingga kuis/latian tidak membosankan. Hal 
ini tentunya membantu proses pembelajaran 
lebih bervariasi dan mahasiswa mengikuti 
proses pembelajaran dengan antusias dan 
semangat. Selanjutnya, aplikasi media Kahoot 
membantu mahasiswa mengevaluasi kemam-
puan diri sendiri. Ini terbukti dengan tampilan 
nilai siswa yang dapat secara langsung diakses 
dan tersimpan dalam bentuk hasil laporan 
penilaian mahasiswa. Aplikasi media Kahoot 
membantu mahasiswa lebih memahami 
materi lebih mendalam. Hal ini dapat terlihat 
dengan tampilan kahoot yang dapat secara 
langsung setelah waktu menjawab habis maka 
akan muncul jawaban yang benar dan salah 
sehingga peserta didik secara tidak langsung 
juga mendapatkan evaluasi terhadap jawaban 
mahasiswa sehingga dapat memperkuat 
materi kembali. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Hasil penelitian memperlihatkan bahwa 

mahasiswa memiliki respon dan persepsi 
yang baik mengenai penggunaan Kahoot 
sebagai asesmen digital.  Mahasiswa secara 
umum menyuku penggunaan asesmen digital 
berbasis kahoot baik dari segi kemudahan 
penggunaan, kemenarikan sajian, dan juga 
kebermanfaatan dalam proses pembelajaran. 

 

B. Saran 
Penggunaan asesmen digital tentunya 

menjadi alternatif untuk variasi pelaksanaan 
sesmen dalam proses pembelajaran. Melalui 
kahoot mahasiswa tertarik untuk mengikuti 
asesmen dan antusias. Kahoot bukanlah satu-
satunya aplikasi yang dapat digunakan 
sebagai alat asesmen dalam proses pembe-
lajaran masih ada aplikasi lainnya. Selain 
memiliki kelebihan tentunya kahoot juga 
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memiliki kekurangan dan dapat dikembang-
kan lebih baik lagi ke depannya. 
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