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Teknologi dan internet telah menjadi pendorong utama dalam globalisasi 
pendidikan, memungkinkan adopsi platform pembelajaran online seperti 
Kahoot. Penelitian ini menggunakan Model Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology (UTAUT) sebagai kerangka kerja untuk menganalisis 
penerimaan dan penggunaan aplikasi Kahoot oleh mahasiswa di Universitas 
Negeri Makassar. Metode penelitian yang diterapkan adalah pendekatan 
kuantitatif dengan menggunakan desain cross-sectional, dan data 
dikumpulkan melalui kuesioner dari 76 responden.Hasil penelitian 
mengungkapkan bahwa mahasiswa menunjukkan respon positif terhadap 
manfaat dan kemudahan penggunaan Kahoot. Namun, terdapat variabilitas 
dalam pandangan terkait dukungan lingkungan, persepsi guru, dan niat 
pengguna, menggambarkan kompleksitas adopsi teknologi ini di lingkungan 
pendidikan. Rekomendasi penelitian mencakup pengembangan dukungan 
lingkungan yang lebih baik, pelatihan bagi dosen dan mahasiswa, serta 
evaluasi infrastruktur teknologi guna meningkatkan efektivitas pemanfaatan 
Kahoot dan teknologi pembelajaran di Universitas Negeri Makassar. Temuan 
ini memberikan wawasan berharga untuk pengembangan pendidikan 
berbasis teknologi dan inovasi di era digital. 
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1. PENDAHULUAN 

Teknologi dan internet memiliki peran kunci dalam globalisasi dunia, termasuk membantu 

generasi muda belajar bahasa Inggris melalui media sosial[1]. E-learning memfasilitasi 

pembelajaran dengan baik, memungkinkan akses dan pertukaran pengetahuan yang cepat dalam 

lingkungan virtual [2] Kemajuan teknologi membawa perubahan signifikan dalam aspek 

kehidupan manusia, termasuk ekonomi, sosial, budaya, dan pendidikan. Kehadiran teknologi 

modern menantang dunia pendidikan, yang harus aktif berpartisipasi dalam pemanfaatannya.  
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Pendidikan harus siap menghadapi dampak global menuju masyarakat berbasis ilmu 

pengetahuan dan teknologi, di mana ilmu pengetahuan dan teknologi memainkan peran kunci 

dalam mengubah paradigma.[3] Pendidikan memegang peranan sentral dalam kehidupan, 

merupakan elemen krusial yang harus beradaptasi dengan dinamika perkembangan zaman. 

Seiring berjalannya waktu, perubahan dalam tuntutan dan kebutuhan masyarakat menuntut 

pendidikan untuk terus berkembang dan menyesuaikan diri. Pendidikan bukan hanya sekadar 

proses pemberian pengetahuan, tetapi juga fondasi untuk mempersiapkan individu menghadapi 

kompleksitas dunia modern.[4] 

Kahoot adalah platform game pembelajaran online yang memfasilitasi kuis interaktif untuk 

tujuan pendidikan. Dikembangkan pada tahun 2013 oleh Profesor Alf Inge Wang, platform ini 

memungkinkan guru membuat atau menggunakan kuis yang ada, dengan skor ditampilkan pada 

akhir setiap permainan [5]. Siswa dapat bergabung melalui PIN game di 

https://kahoot.it/#/.Permainan Kahoot menonjol karena waktu terbatas, mendorong pemikiran 

cepat dan tepat dalam menjawab soal, serta tampilan yang menarik dengan gambar dan warna[6] 

Kahoot juga merupakan sistem respons siswa berbasis permainan, menciptakan suasana kelas 

yang seru dan interaktif.[7] 

UTAUT adalah model gabungan dari delapan model sebelumnya yang menjelaskan perilaku 

pengguna terhadap teknologi informasi[8]. Model ini menunjukkan bahwa niat dan perilaku 

penggunaan teknologi dipengaruhi oleh harapan akan kinerja, harapan akan usaha, pengaruh 

sosial, dan kondisi pendukung. Faktor-faktor ini dimoderasi oleh jenis kelamin, usia, pengalaman, 

dan kesukarelaan penggunaan[9]. UTAUT membenarkan penerimaan teknologi dan terdiri dari 

delapan komponen utama yang berasal dari berbagai teori, seperti teori tindakan beralasan, 

model penerimaan teknologi, model motivasi, teori perilaku terencana, gabungan TAM dan TPB, 

model pemanfaatan komputer pribadi, teori difusi inovasi, dan kognitif sosial[10] 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran IPA 

meningkatkan keterlibatan siswa dengan rata-rata skor kuis 66,69[11]. Temuan UTAUT di sistem 

pendidikan tinggi Saudi menekankan pentingnya desain Learning Management System (LMS) 

yang memengaruhi adopsi teknologi, memberikan wawasan penting bagi manajemen 

Universita[10]. Selain itu, penggunaan Kahoot dalam mengembangkan kemampuan kompetitif 

dan kolaboratif anak-anak ditekankan dalam desain permainan multipemain [12] 

Studi tentang adopsi Learning Management System (LMS) di Universitas Sanata Dharma 

menggunakan model UTAUT menunjukkan kegunaan model tersebut dalam konteks lingkungan 

akademik[13]. enelitian terkait Moodle menyoroti harapan kinerja, upaya, dan pengaruh sosial, 

sementara evaluasi Kahoot menekankan interaktivitas sistem dan kesesuaian tugas-teknologi 

[14]. Penelitian lain mengevaluasi penerapan Model UTAUT dalam konteks sistem informasi 

akademik.Model UTAUT digunakan sebagai kerangka kerja utama dan dimodifikasi secara khusus 

untuk memahami perilaku pengguna dalam mengadopsi dan menggunakan sistem informasi.[15] 

Sebuah penelitian tentang platform pembelajaran online Edmodo menunjukkan bahwa 

ekspektasi kinerja berdampak positif terhadap minat penggunaan.[16] 

Penelitian ini penting untuk pengembangan pendidikan berbasis teknologi di Universitas 

Negeri Makassar. Dengan menganalisis penerimaan aplikasi Kahoot menggunakan model UTAUT, 

penelitian ini meningkatkan efektivitas pembelajaran, mendorong inovasi, dan memberikan 

pandangan berharga tentang integrasi teknologi dalam pembelajaran Universitas. Ini 

memungkinkan pengambilan keputusan yang lebih baik, memberdayakan mahasiswa, dan 

menekankan keterlibatan sosial dalam pendidikan abad ke-21 yang terhubung secara teknologi 

di Universitas Negeri Makassar. 
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Penelitian ini memberikan wawasan berharga bagi Universitas Negeri Makassar dalam 

meningkatkan efektivitas pendidikan berbasis teknologi serta menjadi panduan bagi Universitas 

lain dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian menyoroti 

pentingnya keterlibatan sosial dalam pembelajaran, relevan dalam konteks pendidikan abad ke-

21 yang semakin bergantung pada teknologi[17]. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

bermanfaat bagi mahasiswa dan Universitas, tetapi juga berkontribusi pada perkembangan 

pendidikan modern yang semakin terhubung secara teknologi. 

Penelitian ini akan fokus pada bagaimana UTAUT dapat lebih efektif dalam meningkatkan 

penerimaan dan penggunaan Kahoot di kalangan mahasiswa serta manfaat yang lebih besar dari 

penggunaan Kahoot dalam berbagai konteks pembelajaran. Harapannya, penelitian ini 

memberikan wawasan baru dalam pengembangan penerapan UTAUT pada platform 

pembelajaran seperti Kahoot. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerimaan aplikasi 

Kahoot oleh mahasiswa menggunakan model UTAUT, mengidentifikasi faktor-faktor yang 

memengaruhi penerimaan teknologi Kahoot, mengevaluasi dampak faktor-faktor UTAUT pada 

penerimaan dan penggunaan Kahoot, serta memberikan rekomendasi bagi Universitas guna 

meningkatkan integrasi Kahoot dalam pembelajaran. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan pendekatan cross-

sectional [18]. Melalui desain ini, data dikumpulkan pada satu waktu tertentu untuk memberikan 

gambaran terhadap populasi[19].Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai metode utama 

pengumpulan data dari 76 responden. Penggunaan kuesioner mengindikasikan penggunaan 

metode nonprobabilitas. Instrumen yang digunakan adalah lembar kuesioner atau angket, alat 

umum dalam survei yang terstruktur [20]rincian spesifik dari kuesioner berdasarkan  aspek dan 

pertanyaan  sebagai berikut: 

Tabel 1. rincian spesifik dari kuesioner berdasarkan  aspek dan pertanyaan 

No 
Aspek / Sub 

Faktor 
Nomor pernyataan dan Pernyataan Referensi 

1 Performance 
expectancy 
Aspect 

1. Saya meyakini bahwa Kahoot memiliki manfaat yang signifikan 
dalam proses pembelajaran saya. 

2. Penggunaan Kahoot memungkinkan saya menyelesaikan proses 
pembelajaran dengan lebih efisien. 

3. Saya percaya Kahoot bisa membantu meningkatkan efisiensi 
pembelajaran saya. 

4. Saya dengan mudah bisa mengembangkan keterampilan saya 
dalam menggunakan Kahoot 

[21] 

2 Effort 
expectancy 
Aspect 
 

1. Saya dengan mudah dapat menguasai penggunaan Kahoot 
2. Saya berpandangan bahwa penggunaan Kahoot adalah praktis. 
3. Saya merasa Kahoot menyediakan pendekatan yang cocok untuk 

guru dan murid. 

[21] 
 

3 Social influence 
Aspect  

1. Menurut pendapat guru saya adalah bahwa saya seharusnya 
menggunakan Kahoot untuk pembelajaran 

2. Saya menyarankan teman saya untuk menggunakan Kahoot 
sebagai alat bantu dalam metode belajar 

3. Keluarga saya berpendapat sebaiknya saya menggunakan Kahoot 
untuk belajar 

4. Secara umum, Universitas saya mendukung penggunaan Kahoot 
untuk pembelajaran 

[21] 

4 Facilitating 
conditions 
Aspect 

1. Saya merasa memiliki sumber daya yang cukup untuk 
menggunakan Kahoot 

2. Saya merasa memiliki pengetahuan yang cukup untuk 
menggunakan Kahoot 

3. Saaya merasa ada pihak yang bersedia menerima bantuan terkait 
Kahoot di lingkungan Anda 

[21] 
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4. Apakah menurut Anda Kahoot kompatibel untuk berkolaborasi 
dengan sistem lain 

5 Computer self-
efficacy Aspect 

1. Saya yakin bisa menggunakan Kahoot, bahkan tanpa bantuan 
orang di sekitar yang menunjukkan cara melakukannya 

2. Saya yakin bisa menggunakan Kahoot, meskipun hanya memiliki 
instruksi online sebagai referensi? 

3. Saya yakin bisa menggunakan Kahoot, meskipun belum pernah 
menggunakan sistem serupa sebelumnya? 

4. Saya yakin bisa menggunakan Kahoot untuk mengunduh atau 
mengunggah berkas dari komputer pribadi, ponsel pintar, atau 
tablet? 

5. Saya senang menggunakan Kahoot untuk berpartisipasi dalam 
diskusi kelompok online? 

6. Saya yakin bahwa menggunakan Kahoot bisa untuk 
menyelesaikan kuis dari komputer pribadi, ponsel pintar, atau 
tablet 

7. Saya bisa menggunakan Kahoot untuk berdiskusi dengan guru 

[21] 

6 Attitude toward 
technology 
Aspect 

1. Saya yakin bahwa memanfaatkan Kahoot adalah suatu konsep 
yang positif. 

2. Saya meyakini bahwa memanfaatkan Kahoot adalah suatu saran 
yang bijak. 

3. Saya merasa puas dengan penggunaan Kahoot 
4. Saya percaya Pembelajaran menjadi lebih seru dengan 

menggunakan Kahoot 

[21] 

7 Behavioral 
intention Aspect 

1. Saya berencana untuk terus memanfaatkan Kahoot dalam proses 
pembelajaran di masa yang akan datang. 

2. Saya memiliki rencana untuk memanfaatkan Kahoot dalam 
pembelajaran di masa depan. 

3. Saya akan tekun menggunakan Kahoot dalam proses 
pembelajaran kursus yang saya ikuti. 

[21] 

8 Actual Usage 
Aspect 

1. Saya mampu mengelola stress dan mengatasai tantangan secara 
efektif dalam penggunaan Kahoot 

2. Saya sering memanfaatkan Kahoot dalam proses pembelajaran 
3. Saya secara teratur memanfaatkan Kahoot 
4. Saya kerap menyelesaikan kursus dari platform Kahoot 

[21] 

 

3. HASIL DAN DISKUSI 

Penelitian ini menghimpun tanggapan dari sekitar 76 responden, dengan 31 partisipan laki-

laki dan 45 partisipan perempuan, dan rata-rata usia seluruh kelompok responden adalah sekitar 

19 tahun. 

Tabel 2. Daftar Perolehan Nilai Siswa 

Gender N Percentage (%) Mean age (years) 

Male 31 44%. 19 

Female 45 56%. 19 

Total 76 100% 19 

 

Penelitian ini mengukur respon terhadap aspek-aspek utama dari penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran, seperti keyakinan akan manfaat, kemudahan penggunaan, pengaruh sosial, kondisi 

yang memfasilitasi, keyakinan diri dalam kemampuan komputer, sikap terhadap teknologi, niat 

perilaku, dan penggunaan aktual. Hasil survei menunjukkan variasi dalam respon dari responden, 

dengan beberapa aspek menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi yang tercermin dari nilai rata-

rata yang signifikan atau total penjumlahan yang tinggi. Namun, hasil juga menunjukkan 

variabilitas dalam persepsi pengguna, terutama dalam perbedaan signifikan antara nilai mean, 

median, modus, atau perbedaan besar antara nilai minimum dan maksimum. 
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PERFORMANCE EXPECTANCY ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, rata-rata atau mean adalah 3,77, sedangkan pada pernyataan 

kedua, rata-ratanya adalah 3,57. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek harapan kinerja, 

pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih tinggi, sementara pernyataan kedua memiliki 

pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel.3 Data Deskriptif Aspek Performance expectancy 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya meyakini 
bahwa Kahoot 
memiliki manfaat 
yang signifikan 
dalam proses 
pembelajaran saya. 

Aspek 
Performance 
expectancy 

3,77 4 4 2 5 283 

2 Saya percaya Kahoot 
bisa membantu 
meningkatkan 
efisiensi 
pembelajaran saya. 

3,57 3 3 2 5 268 

Tentang ekspektasi kerja terkait penggunaan Kahoot, sekitar 52% responden mendukung 

adanya kesiapan penerimaan bantuan untuk menggunakan platform ini di lingkungan mereka. 

Sementara 1,3% kurang setuju, dan 33,3% merasa netral. Lebih lanjut, sekitar 13,3% responden 

menyatakan bahwa Kahoot memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan kualitas dan 

efektivitas pembelajaran. 

 

Gambar 1. Aspek Performance Expectacy 

EFFORT EXPECTANCY ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,74, sedangkan pada 

pernyataan kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,64. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek 

Harapan Usaha, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih besar, sementara pernyataan 

kedua memiliki pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel.4 Data Deskriptif Aspek Effort expectancy 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya merasa Kahoot 
menyediakan 

pendekatan yang 
cocok untuk guru 

dan murid. 

Effort 
Expectancy 

Aspect 

3,74 4 4 1 5 281 

2 Saya berpandangan 
bahwa penggunaan 

Kahoot adalah 
praktis. 

3,64 4 S3 2 5 273 
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Dari hasil survei, sekitar 41,3% responden, dari tanggapan netral hingga setuju, merasa 

bahwa menguasai penggunaan Kahoot adalah tugas yang cukup mudah. Ini menunjukkan 

harapan positif bahwa sebagian besar dari mereka yakin bisa menguasai dan menggunakan 

Kahoot dalam proses pembelajaran. 

 

Gambar 2. Aspek Effort expectancy 

SOCIAL INFLUENCE ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,68, sedangkan pada 

pernyataan kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,30. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek 

Pengaruh Sosial, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih besar, sementara pernyataan 

kedua memiliki pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel 5. Data Deskriptif Aspek Social influence 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Menurut pendapat 
guru saya adalah 
bahwa saya 
seharusnya 
menggunakan 
Kahoot untuk 
pembelajaran 

Social 
influence 

Aspect 

3,68 4 4 1 5 276 

2 Secara umum, 
Universitas saya 
mendukung 
penggunaan Kahoot 
untuk pembelajaran 

3,30 3 3 1 5 248 

 

Berdasarkan pertanyaan yang menonjol dalam konteks pengaruh sosial, hasil survei 

menunjukkan bahwa sekitar 60% dari total responden memilih opsi netral ketika ditanya tentang 

pendapat guru mereka terkait penggunaan Kahoot dalam proses pembelajaran. Hasil ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar responden merasa tidak begitu yakin atau ambigu mengenai 

pendapat guru mereka terhadap penggunaan Kahoot dalam konteks pembelajaran. 

 

Gambar 3. Aspek Social influence 
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FACILITATING CONDITIONS ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,45, sedangkan pada 

pernyataan kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,61. Hal ini menunjukkan bahwa pada Aspek 

Facilitating conditions, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih rendah, sementara 

pernyataan kedua memiliki pengaruh yang lebih tinggi. 

Tabel 6. Data Deskriptif Aspek Facilitating conditions 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya merasa 
memiliki sumber 
daya yang cukup 
untuk menggunakan 
Kahoot 

Facilitatig 
conditions 

Aspect 
 

3,45 3 3 1 5 259 

2 Saya merasa 
memiliki 
pengetahuan yang 
cukup untuk 
menggunakan 
Kahoot 

3,61 4 4 1 5 271 

 

Dari hasil survei, sekitar 50,7% responden merasa netral terkait ketersediaan penerimaan 

bantuan terkait penggunaan Kahoot di lingkungan mereka. Hal ini mencerminkan tingkat 

ketidakpastian yang relatif tinggi terkait dukungan atau bantuan terhadap penggunaan Kahoot di 

lingkungan tersebut. 

 

Gambar 4. Aspek Facilitating conditions 

COMPUTER SELF-EFFICACY ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,70, sedangkan pada 

pernyataan kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,49. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek 

Computer self-efficacy, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih besar, sementara 

pernyataan kedua memiliki pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel 7. Data Deskriptif Aspek Computer self-efficacy 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya yakin bisa 
menggunakan 
Kahoot, bahkan 
tanpa bantuan orang 
di sekitar yang 
menunjukkan cara 
melakukannya 

Computer 
self-efficacy 

ASpect 

3,70 4 4 2 5 278 
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2 Saya yakin bisa 
menggunakan 
Kahoot, meskipun 
hanya memiliki 
instruksi online 
sebagai referensi? 

3,49 3 3 2 5 262 

 

Dari hasil survei, sekitar 57,3% responden merasa netral terkait kemampuan mereka 

menggunakan Kahoot untuk berdiskusi dengan guru. Hal ini menunjukkan keragaman pandangan 

dan tingkat kepercayaan diri yang bervariasi terhadap penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran. 

 

Gambar 5. Aspek Computer self-efficacy 

ATTITUDE TOWARD TECHNOLOGY ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,73, sedangkan pada 

pernyataan kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,50. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek Attitude 

toward technology, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih besar, sementara 

pernyataan kedua memiliki pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel 8. Data Deskriptif Aspek Attitude toward technology 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya meyakini 
bahwa 
memanfaatkan 
Kahoot adalah suatu 
saran yang bijak. 

Aspek 
Attitude 
toward 

technology 
Aspect 

3,73 4 3 2 5 280 

2 Saya yakin bahwa 
memanfaatkan 
Kahoot adalah suatu 
konsep yang positif. 

3,50 3 3 2 5 263 

 

Dari hasil survei, sekitar 45,3% responden meyakini bahwa memanfaatkan Kahoot 

merupakan saran yang baik. Hal ini mencerminkan sikap positif sebagian besar responden 

terhadap penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan, khususnya dalam menggunakan alat 

seperti Kahoot, dimana mereka percaya bahwa memanfaatkan Kahoot adalah keputusan yang 

direkomendasikan. 
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Gambar 6. Aspek Attitude toward technology 

BEHAVIORAL INTENTION ASPECT 

Pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,74, sedangkan pada pernyataan 

kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,49. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek Behavioral 

Intention, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih besar, sementara pernyataan kedua 

memiliki pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel 9. Data Deskriptif Aspek Behavioral Intention 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya memiliki 
rencana untuk 
memanfaatkan 
Kahoot dalam 
pembelajaran di 
masa depan. 

Behavioral 
Intention 

Aspect 

3,74 4 3 2 5 281 

2 Saya akan tekun 
menggunakan 
Kahoot dalam 
proses 
pembelajaran 
kursus yang saya 
ikuti. 

3,49 3 3 2 5 262 

 

Berdasarkan hasil survei yang menyoroti aspek niat berperilaku, ditemukan bahwa sekitar 

56% dari responden memilih opsi netral ketika ditanya apakah mereka akan tekun menggunakan 

Kahoot dalam proses pembelajaran khusus yang mereka ikuti. Hasil ini mencerminkan 

keragaman dalam sikap dan niat responden terkait dengan penggunaan Kahoot dalam situasi 

pembelajaran yang spesifik. 

 

Gambar 7. Aspek Behavioral Intention 
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ACTUAL USAGE ASPECT 

Dalam pernyataan pertama, nilai rata-rata atau mean adalah 3,44, sedangkan pada 

pernyataan kedua, nilai rata-ratanya adalah 3,38. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek Actual 

Usage, pernyataan pertama memiliki pengaruh yang lebih besar, sementara pernyataan kedua 

memiliki pengaruh yang lebih rendah. 

Tabel 10. Data Deskriptif Aspek Actual Usage 

No 
Item/Pernyataan/ 

Pertanyaan 
Aspek Mean Median Modus 

Minim
um 

Maksim
um 

Sum 

1 Saya mampu 
mengelola stress 
dan mengatasai 
tantangan secara 
efektif dalam 
penggunaan Kahoot 

Actual Usage 
Aspect 

3,44 3 3 2 5 258 

2 Saya kerap 
menyelesaikan 
kursus dari platform 
Kahoot 

3,38 3 3 2 5 254 

 

Berdasarkan hasil survei yang menyoroti aspek penggunaan sebenarnya, Dari hasil survei, 

sekitar 57,3% responden merasa netral dalam seringnya menyelesaikan kursus dari platform 

Kahoot. Ini menunjukkan mayoritas responden memiliki sedikit pengalaman atau jarang 

menggunakan Kahoot untuk menyelesaikan kursus. Kemungkinan mereka memiliki pengalaman 

terbatas dalam menggunakan platform ini untuk pembelajaran mereka. 

 

Gambar 9. Aspek Actual Usage 

Temuan utama dari analisis ini secara konsisten menunjukkan adanya persepsi positif 

mengenai manfaat dan kemudahan penggunaan platform Kahoot dalam konteks pendidikan. 

Mayoritas responden meyakini bahwa Kahoot tidak hanya memberikan manfaat yang signifikan 

dalam proses pembelajaran, tetapi juga memungkinkan efisiensi dalam menyelesaikan 

pembelajaran. Meskipun demikian, temuan tersebut juga mengungkapkan variabilitas yang 

signifikan dalam persepsi pengguna, terutama terkait dengan dukungan lingkungan, pandangan 

guru, niat, dan penggunaan aktual Kahoot dalam situasi pembelajaran.Mahasiswa Universitas 

Negeri Makassar memberikan penerimaan positif terhadap penggunaan aplikasi Kahoot dalam 

pembelajaran. Model UTAUT, yang mencakup faktor-faktor seperti sikap, ekspektasi kinerja, 

ekspektasi upaya, kondisi sosial, dan self-efficacy komputer, terbukti relevan dalam mengukur 

tingkat penerimaan dan penggunaan Kahoot. Mahasiswa menunjukkan antusiasme dalam 

menggunakan teknologi ini dalam pembelajaran mereka. 
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Variabilitas dan ketidakpastian dalam faktor-faktor lingkungan dan sosial menjadi poin kunci 

yang perlu diperhatikan dalam memahami penerimaan dan penggunaan efektif Kahoot dalam 

konteks pendidikan. Meskipun adanya persepsi positif terhadap manfaat dan kemudahan 

penggunaan, perbedaan dalam pandangan responden terkait dengan dukungan lingkungan, 

pandangan guru, serta niat pengguna, menunjukkan kompleksitas dalam adopsi dan 

pemanfaatan platform ini di lingkungan pembelajaran. 

Untuk memperkuat temuan ini, penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Reni Melawati dan 

Nurul Hidayah menemukan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot dalam perkuliahan dianggap 

sangat efektif, sejalan dengan persepsi positif penelitian ini[22]. Temuan serupa dari Universitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga menunjukkan hasil positif yang signifikan, menggambarkan potensi 

besar Kahoot dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran perkuliahan dengan interaktifitas 

tinggi dan keterlibatan mahasiswa yang meningkat.[23] Penelitian oleh Muhammad Ridwan, Agus 

Mulyati, dan Akhmawati Saaman menyatakan bahwa Kahoot memiliki dampak positif yang 

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar, kinerja kelas, sikap, dan mengurangi tingkat 

kecemasan siswa di berbagai tingkatan pendidikan Evaluasi sistematis mencatat bahwa Kahoot 

tidak hanya memengaruhi kinerja belajar, tetapi juga dinamika kelas, sikap siswa, dan tingkat 

kecemasan Penelitian Akhmawati Saaman menyoroti pentingnya pemahaman mendalam 

terhadap aplikasi Kahoot sebelum implementasi dan mengintegrasikannya ke dalam model 

pembelajaran seperti model blended learning, dengan siswa merespons positif dan antusias 

terhadap kegiatan evaluasi menggunakan Kahoot [25] [26] [27] [28]. Berdasarkan temuan- 

Temuan ini memberikan dukungan tambahan terhadap penelitian, mengonfirmasi efektivitas 

Kahoot dalam meningkatkan partisipasi, keterlibatan, motivasi mahasiswa, dan memberikan 

persepsi positif terkait manfaat dan kemudahan penggunaan platform ini dalam konteks 

pendidikan. 

Pentingnya peran Kahoot dalam meningkatkan kreativitas juga menjadi sorotan dalam 

temuan ini. Aplikasi ini memberikan kesempatan bagi penggunanya untuk terus belajar mengenai 

teknologi-teknologi terbaru dan memilih media mana yang dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan upaya pendidik untuk meningkatkan keterampilan peserta 

didik dan memperkaya proses pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi modern. 

Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya mencakup melakukan penelitian yang lebih luas 

dengan metode pengambilan sampel yang lebih representatif. Selain itu, studi selanjutnya dapat 

mempertimbangkan faktor-faktor lain yang memengaruhi penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran, seperti karakteristik guru dan siswa, serta konteks pembelajaran yang berbeda. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Secara positif, mahasiswa Universitas Negeri Makassar menunjukkan respon yang baik 

terhadap pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam proses pembelajaran. Analisis menggunakan model 

UTAUT menyoroti peran signifikan faktor-faktor seperti sikap, ekspektasi kinerja, ekspektasi 

upaya, kondisi sosial, dan self-efficacy komputer dalam membentuk tingkat penerimaan dan 

penggunaan Kahoot. Meskipun sebagian besar responden menyadari manfaat dan kemudahan 

penggunaan Kahoot, variasi dalam persepsi terkait dengan dukungan lingkungan, pandangan 

guru, niat pengguna, dan penggunaan aktual Kahoot menggambarkan kompleksitas adopsi 

platform ini di lingkungan pendidikan. Perbedaan pandangan ini menyoroti kebutuhan untuk 

memahami faktor lingkungan dan sosial sebagai bagian integral dari merancang strategi efektif 

dalam memperkenalkan Kahoot di lingkungan pembelajaran. Selain itu, temuan ini memperkuat 

argumen bahwa Kahoot bukan hanya sebagai alat pembelajaran biasa, melainkan juga memiliki 
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potensi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan kreativitas mahasiswa. Aplikasi ini 

memberikan peluang bagi mahasiswa untuk terus memperdalam pemahaman teknologi terkini, 

memilih media pembelajaran, dan meningkatkan keterampilan mereka dalam proses pendidikan. 

Penelitian lanjutan diperlukan untuk mengonfirmasi temuan ini dan mendalami faktor-

faktor yang memengaruhi penggunaan Kahoot dalam pembelajaran. Pengembangan dukungan 

lingkungan di universitas, pelatihan untuk dosen dan mahasiswa, serta evaluasi infrastruktur 

teknologi perlu diperhatikan. Dorongan pada model pembelajaran inovatif dan berbasis teknologi 

diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Langkah-langkah ini diharapkan dapat 

memperkuat implementasi Kahoot dan teknologi pembelajaran lainnya di lingkungan akademis. 
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