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Abstract: Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan mendorong penggunaan media pembelajaran
dan evaluasi berbasis teknologi untuk meningkatkan kualitas proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan penggunaan NotebookLM sebagai media pembelajaran dan Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran pada mahasiswa angkatan 2024. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan
partisipan sebanyak 9 mahasiswa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara untuk
memperoleh informasi mengenai pengalaman, manfaat, serta kendala penggunaan kedua media tersebut dalam
proses pembelajaran.Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan NotebookLM membantu mahasiswa
memahami materi pembelajaran karena materi disajikan secara runtut, praktis, dan mudah dipahami.
Penggunaan media tersebut juga membuat mahasiswa lebih tertarik dan termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran. Sementara itu, penggunaan Kahoot sebagai media evaluasi menciptakan suasana evaluasi yang
lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan sehingga mahasiswa menjadi lebih aktif dan antusias dalam
mengerjakan soal evaluasi. Namun, penelitian juga menemukan beberapa kendala pada penggunaan
NotebookLM, khususnya pada aspek audio seperti kecepatan suara yang terlalu cepat, tidak tersedianya teks
audio, dan volume suara yang kurang jelas saat digunakan di kelas. Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan NotebookLM dan Kahoot memberikan dampak positif terhadap proses
pembelajaran mahasiswa. Penggunaan media pembelajaran dan evaluasi berbasis teknologi dapat menjadi
alternatif yang efektif untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kualitas pembelajaran mahasiswa.
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1. INTRODUCTION

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan telah membawa perubahan yang
signifikan terhadap proses pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan, termasuk pada tingkat
perguruan tinggi. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi semakin berkembang dan
menjadi salah satu alternatif yang digunakan dosen untuk menciptakan proses pembelajaran yang
lebih menarik, interaktif, dan efektif. Kehadiran teknologi tidak hanya membantu penyampaian materi
pembelajaran, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan inovatif bagi
mahasiswa (Hajar, 2024). Dalam era digital saat ini, penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi menjadi penting karena mahasiswa dituntut untuk lebih aktif, mandiri, dan mampu
memanfaatkan teknologi dalam proses belajar.

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang mulai digunakan dalam kegiatan
pembelajaran adalah NotebookLM. NotebookLM merupakan media berbasis kecerdasan buatan yang
dapat membantu pengguna memahami materi pembelajaran melalui rangkuman, audio, maupun
penyajian informasi secara lebih praktis. Penggunaan media ini diharapkan mampu membantu
mahasiswa memahami materi dengan lebih mudah dan meningkatkan minat belajar mahasiswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Selain media pembelajaran, penggunaan media evaluasi
berbasis teknologi juga semakin berkembang, salah satunya adalah Kahoot. Kahoot merupakan
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platform pembelajaran berbasis permainan yang digunakan untuk kegiatan evaluasi maupun kuis
interaktif. Media ini memberikan suasana evaluasi yang lebih menyenangkan karena terdapat unsur
permainan, kompetisi, serta tampilan yang menarik sehingga mampu meningkatkan partisipasi
mahasiswa dalam pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran dan evaluasi berbasis teknologi telah banyak diteliti oleh
berbagai peneliti sebelumnya. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital
dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar, minat belajar, serta keterlibatan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran berbasis teknologi dinilai mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif dan tidak monoton dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
Selain itu, penggunaan media evaluasi interaktif seperti Kahoot juga dinilai dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik karena proses evaluasi dilakukan dengan cara yang lebih menarik dan
menyenangkan (Kunasdi, 2024; Genisa, 2025; Yusnaldi, 2025).

Meskipun demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi juga memiliki beberapa
kendala dalam penerapannya. Tidak semua media dapat digunakan secara optimal dalam setiap
kondisi pembelajaran. Beberapa penelitian sebelumnya lebih banyak membahas efektivitas media
pembelajaran digital secara umum, namun masih sedikit penelitian yang secara khusus membahas
penggunaan NotebookLM sebagai media pembelajaran serta Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran dalam konteks pembelajaran di perguruan tinggi. Selain itu, penelitian sebelumnya
lebih banyak menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengukur efektivitas media pembelajaran,
sehingga pengalaman dan pandangan mahasiswa selama menggunakan media tersebut belum
dijelaskan secara mendalam. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang mampu menggambarkan
secara lebih rinci bagaimana penggunaan media pembelajaran dan evaluasi berbasis teknologi dapat
memengaruhi proses belajar mahasiswa (Ali, 2025; Ghazy, 2025; Permana, 2024).

Berdasarkan hasil observasi awal dalam proses pembelajaran, penggunaan NotebookLM dan
Kahoot menunjukkan respons yang cukup baik dari mahasiswa. Mahasiswa terlihat lebih aktif dan
antusias ketika pembelajaran menggunakan media digital dibandingkan pembelajaran biasa. Namun
demikian, masih terdapat beberapa kendala teknis dalam penggunaan media tersebut, khususnya
pada NotebookLM, seperti kecepatan audio yang terlalu cepat, tidak tersedianya teks audio, serta
volume suara yang kurang jelas ketika digunakan dalam presentasi di kelas. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya memiliki
kelebihan, tetapi juga memerlukan penyesuaian agar dapat digunakan secara optimal dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui penggunaan
NotebookLM sebagai media pembelajaran dan Kahoot sebagai media evaluasi pembelajaran pada
mahasiswa Pendidikan ekonomi Universitas Palangka Raya angkatan 2024. Penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan pengalaman mahasiswa selama menggunakan kedua media tersebut dalam
proses pembelajaran, baik dari segi manfaat maupun kendala yang ditemukan selama
penggunaannya. Melalui penelitian ini diharapkan dapat diperoleh gambaran yang lebih mendalam
mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam meningkatkan motivasi, minat,
serta keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data
melalui observasi dan wawancara terhadap mahasiswa. Pendekatan ini dipilih karena peneliti ingin
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai pengalaman dan pandangan mahasiswa
terhadap penggunaan NotebookLM dan Kahoot dalam pembelajaran. Hasil penelitian diharapkan
dapat menjadi bahan masukan bagi dosen maupun institusi pendidikan dalam mengembangkan
media pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa di era
digital.
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2. LITERATURE REVIEW

2.1

2.2

2.3

2.4

Media Pembelajaran Berbasis Teknologi

Perkembangan teknologi digital membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan,
khususnya dalam penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis teknologi
merupakan media yang memanfaatkan perangkat digital atau internet dalam proses
pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran memberikan kemudahan bagi
pendidik maupun peserta didik karena proses belajar dapat dilakukan secara lebih fleksibel
dan interaktif (Resti, 2024).

Media pembelajaran berbasis teknologi mampu membantu peserta didik
memperoleh informasi secara lebih cepat dan menarik. Selain itu, penggunaan media digital
dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran karena materi dapat
disajikan melalui berbagai fitur yang lebih inovatif (Sari, 2024). Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di era digital.

NotebookLM sebagai Media Pembelajaran

NotebookLM merupakan salah satu media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan
yang digunakan untuk membantu pengguna memahami materi pembelajaran. Media ini
mampu menyajikan informasi secara lebih praktis, terstruktur, dan mudah dipahami.
NotebookLM juga menyediakan fitur audio yang dapat membantu pengguna mempelajari
materi melalui penjelasan suara.

Penggunaan NotebookLM dalam pembelajaran dinilai dapat membantu mahasiswa
memahami materi dengan lebih mudah karena informasi yang diberikan lebih ringkas dan
sistematis. Selain itu, media ini dapat digunakan secara fleksibel sehingga mahasiswa dapat
mempelajari materi kapan saja dan di mana saja. Penggunaan NotebookLM juga dapat
meningkatkan minat belajar mahasiswa karena proses pembelajaran menjadi lebih menarik
dibandingkan pembelajaran konvensional (Syamsoeri, 2026).

Meskipun demikian, penggunaan NotebookLM juga memiliki beberapa kendala,
terutama pada aspek teknis, seperti kecepatan audio yang terlalu cepat, tidak tersedianya teks
audio, dan volume suara yang kurang jelas ketika digunakan dalam pembelajaran di kelas.
Oleh karena itu, diperlukan penyesuaian dalam penggunaan media tersebut agar
pembelajaran dapat berjalan lebih optimal.

Kahoot sebagai Media Evaluasi Pembelajaran

Kahoot merupakan platform pembelajaran berbasis permainan yang digunakan
sebagai media evaluasi pembelajaran. Media ini memungkinkan pendidik membuat kuis
interaktif yang dapat dikerjakan peserta didik secara langsung menggunakan perangkat
digital. Kahoot memiliki tampilan yang menarik dan terdapat unsur permainan serta kompetisi
sehingga mampu menciptakan suasana evaluasi yang lebih menyenangkan.

Penggunaan Kahoot dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan
partisipasi peserta didik dalam mengerjakan soal evaluasi. Peserta didik menjadi lebih aktif
dan antusias karena evaluasi dilakukan dengan cara yang berbeda dari evaluasi konvensional.
Selain itu, penggunaan Kahoot membantu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif
sehingga peserta didik tidak merasa bosan selama proses evaluasi berlangsung (Nova, 2025).

Kahoot juga membantu peserta didik lebih fokus dalam menjawab soal karena
terdapat batas waktu dan sistem penilaian secara langsung. Dengan demikian, Kahoot tidak
hanya berfungsi sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai media yang dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran (Anggraini, 2026).

Motivasi Belajar dalam Pembelajaran Digital

Motivasi belajar merupakan dorongan yang muncul dalam diri peserta didik untuk
mengikuti proses pembelajaran dan mencapai tujuan belajar. Motivasi belajar memiliki peran
penting dalam menentukan keberhasilan peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran. Peserta didik yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif, fokus,
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dan antusias dalam mengikuti pembelajaran (Utami, 2024).

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Media yang menarik dan interaktif mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik lebih tertarik untuk
mengikuti pembelajaran. Selain itu, penggunaan media digital juga membantu peserta didik
lebih mudah memahami materi sehingga proses belajar menjadi lebih efektif (Supriatna,
2025).

3. MATERIALS AND METHODS

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk mendeskripsikan
penggunaan NotebookLM sebagai media pembelajaran dan Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran pada mahasiswa Pendidikan ekonomi universitas Palangka Raya angkatan 2024.
Pendekatan ini digunakan agar peneliti dapat memahami pengalaman dan respons mahasiswa selama
proses pembelajaran berlangsung.

Partisipan dalam penelitian ini berjumlah 9 mahasiswa angkatan 2024 yang mengikuti
pembelajaran menggunakan NotebookLM dan Kahoot. Media yang digunakan dalam penelitian
meliputi NotebookLM sebagai media penyampaian materi dan Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran. Selain itu, perangkat pendukung seperti laptop, telepon genggam, internet, proyektor,
dan speaker digunakan untuk mendukung proses pembelajaran.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara. Observasi dilakukan
selama proses pembelajaran berlangsung untuk melihat aktivitas dan keterlibatan mahasiswa saat
menggunakan media pembelajaran dan evaluasi berbasis teknologi. Wawancara dilakukan kepada
beberapa mahasiswa untuk mengetahui pengalaman, manfaat, serta kendala yang ditemukan selama
penggunaan NotebookLM dan Kahoot.

Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kualitatif melalui tahap reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Data yang diperoleh dari observasi dan wawancara
dianalisis untuk memperoleh gambaran mengenai penggunaan kedua media dalam proses
pembelajaran.

4, RESULTS

Penggunaan NotebookLM sebagai media pembelajaran dan Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran menunjukkan hasil yang positif dalam proses pembelajaran mahasiswa Pendidikan
ekonomi universitas Palangka Raya angkatan 2024. Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, mahasiswa terlihat lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam mengikuti
pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya menggunakan metode konvensional.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
sehingga mampu menciptakan suasana kelas yang lebih interaktif. Mahasiswa tidak hanya
mendengarkan penjelasan materi, tetapi juga lebih mudah memahami isi pembelajaran karena materi
disajikan secara terstruktur, sistematis, dan mudah diakses melalui media digital. Pada penggunaan
NotebookLM, mahasiswa menunjukkan respons yang baik terhadap penyajian materi yang diberikan.
Materi yang disampaikan dinilai lebih mudah dipahami karena tersusun secara runtut dan
menggunakan bahasa yang sederhana. Selain itu, contoh-contoh yang terdapat dalam materi
membantu mahasiswa memahami konsep pembelajaran dengan lebih jelas. Berdasarkan hasil
wawancara, mahasiswa merasa bahwa NotebookLM mempermudah mereka dalam mempelajari
materi karena media tersebut dapat digunakan secara fleksibel dan praktis. Mahasiswa juga merasa
lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran karena penyajian materi tidak monoton seperti
pembelajaran biasa. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar mahasiswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selain membantu pemahaman materi, penggunaan NotebookLM juga memberikan pengaruh
terhadap motivasi belajar mahasiswa. Selama observasi, mahasiswa terlihat lebih fokus ketika
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pembelajaran menggunakan media digital dibandingkan saat pembelajaran hanya menggunakan
penjelasan lisan. Mahasiswa menjadi lebih aktif dalam memperhatikan materi dan lebih tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran hingga selesai. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang menarik dapat membantu menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan tidak membosankan. Dengan adanya variasi media pembelajaran, mahasiswa
merasa lebih nyaman dan termotivasi dalam mengikuti proses belajar. Meskipun demikian, hasil
wawancara menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa kekurangan dalam penggunaan
NotebookLM. Beberapa mahasiswa menyampaikan bahwa audio pada media tersebut memiliki
kecepatan yang terlalu cepat sehingga sulit diikuti, terutama ketika materi yang dijelaskan cukup
panjang. Selain itu, tidak tersedianya teks pendukung audio membuat mahasiswa mengalami
kesulitan ketika ingin memahami kembali bagian tertentu dari materi yang disampaikan. Kendala
lainnya adalah volume suara yang kurang terdengar dengan jelas saat media digunakan dalam
presentasi di kelas. Kondisi tersebut menyebabkan mahasiswa yang berada di bagian belakang kelas
mengalami kesulitan mendengarkan audio sehingga diperlukan tambahan speaker agar suara dapat
terdengar lebih jelas. Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun media pembelajaran berbasis
teknologi memiliki banyak kelebihan, aspek teknis dalam penggunaannya juga perlu diperhatikan agar
proses pembelajaran dapat berjalan secara optimal. Pada penggunaan Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran, mahasiswa menunjukkan respons yang sangat positif. Berdasarkan hasil observasi,
suasana kelas menjadi lebih hidup ketika evaluasi dilakukan menggunakan Kahoot. Mahasiswa terlihat
lebih antusias dan bersemangat dalam mengerjakan soal evaluasi karena terdapat unsur permainan
dan kompetisi dalam media tersebut. Kondisi ini berbeda dengan evaluasi pembelajaran biasa yang
cenderung membuat mahasiswa merasa tegang atau bosan. Penggunaan Kahoot mampu
menciptakan suasana evaluasi yang lebih santai namun tetap fokus pada tujuan pembelajaran.

Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa mahasiswa merasa lebih termotivasi untuk belajar
ketika evaluasi menggunakan Kahoot. Mahasiswa merasa tertantang untuk memperoleh nilai terbaik
sehingga mereka lebih serius dalam memahami materi sebelum evaluasi dilakukan. Selain itu,
tampilan Kahoot yang menarik dan mudah dipahami membantu mahasiswa menjawab soal dengan
lebih nyaman. Mahasiswa juga merasa bahwa penggunaan Kahoot membuat proses evaluasi menjadi
lebih menyenangkan sehingga mereka tidak merasa terbebani saat mengerjakan soal. Hal ini
menunjukkan bahwa media evaluasi yang interaktif dapat meningkatkan partisipasi dan keterlibatan
mahasiswa dalam proses pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan NotebookLM dan Kahoot memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran
mahasiswa. Kedua media tersebut mampu meningkatkan pemahaman materi, motivasi belajar, serta
keaktifan mahasiswa selama pembelajaran berlangsung. Penggunaan media pembelajaran dan
evaluasi berbasis teknologi juga membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan. Namun demikian, beberapa kendala teknis pada penggunaan
NotebookLM masih perlu diperbaiki agar media tersebut dapat digunakan secara lebih efektif dalam
mendukung proses pembelajaran di kelas.

5. CONCLUSIONS

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan NotebookLM sebagai media pembelajaran dan
Kahoot sebagai media evaluasi pembelajaran memberikan pengaruh positif terhadap proses
pembelajaran mahasiswa Pendidikan ekonomi Angkatan 2024. Penggunaan kedua media tersebut
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan
sehingga mahasiswa menjadi lebih aktif, antusias, dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.
NotebookLM membantu mahasiswa memahami materi karena penyajian materi lebih runtut, praktis,
dan mudah dipahami, sedangkan Kahoot membuat proses evaluasi pembelajaran menjadi lebih
menarik melalui unsur permainan dan kompetisi yang mampu meningkatkan semangat belajar
mahasiswa.

Meskipun demikian, penggunaan NotebookLM masih memiliki beberapa kendala, khususnya
pada aspek audio seperti kecepatan suara yang terlalu cepat, tidak tersedianya teks audio, dan volume
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suara yang kurang jelas saat digunakan di kelas. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan dan
penyesuaian media agar proses pembelajaran dapat berjalan lebih optimal. Secara keseluruhan,
penggunaan media pembelajaran dan evaluasi berbasis teknologi seperti NotebookLM dan Kahoot
dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta keterlibatan
mahasiswa dalam proses belajar.
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