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Abstrak  

Media pembelajaran terus berkembang seiring berkembangnya zaman. Maka dari itu sebagai guru maupun 
tenaga pendidik harus mampu menyesuaikan dan mempelajari terkait dengan media pembelajaran yang terus 
berkembang. Penggunaan media pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi yang modern ada berbagai 
macam salah satunya media pembelajaran kahoot. Pada penilitian ini difokuskan pada bagaimana mengetahui 
kelebihan, kekurangan, dan dampak yang digunakan pada aplikasi game kahoot. Metode yang digunakan 
untuk penitian ini adalah metode deskriptif kuantitatif yang memuat deskripsi dari penjelasan terkait 
kelebihan, kekurangan, dan dampak yang digunakan untuk aplikasi kahoot tersebut. Hasil penelitian 
menemukan bahwa game tersebut mempunyai kelebihan yaitu Atraktif, keberbaharuan, menimalisir 
kebosanan. Kekurangan dari game kahot yaitu kurang mengeksplorasi wilayah penalaran anak secara 
komprehensif, bertolak belakang dengan konstruksi esensial. Dari penelitian ini kesimpulannya yaitu media 
pembelajaran ini memiliki kelebihan dan kekurangan yang khas, guru harus menyesuaikan terkait 
penggunaan media pembelajaran yang sesuai dan merencanakan agar dampak yang ditimbulkan bisa sesuai 
secara efektif dan efisien. 
Kata Kunci: Media pembelajaran, permainan, Literasi 

 
Abstract 

Learning media continues to develop along with the development of the times. Therefore, as teachers and 
educators, they must be able to adjust and learn related to learning media that continues to develop. The use of 
learning media with the use of modern technology has various types, one of which is kahoot learning media. This 
research is focused on how to find out the advantages, disadvantages, and impacts used in kahoot game 
applications. The method used for this sniffing is a quantitative descriptive method that contains a description of 
the explanation related to the advantages, disadvantages, and impacts used for the kahoot application. The 
results of the study found that the game has advantages, namely attractiveness, novelty, and reducing boredom. 
The disadvantage of kahot games is that they do not explore the area of children's reasoning comprehensively, 
as opposed to the essential construction. From this study, the conclusion is that this learning media has distinctive 
advantages and disadvantages, teachers must adjust the use of appropriate learning media and plan so that the 
impact can be appropriate effectively and efficiently. 
Keywords: Learning media, Game, Literacy 
 
 
 
 
 

PENDAHULUAN  
 
 Pendidikan merupakan salah satu 
negara berkembang di dunia, baik di bidang 
ekonomi maupun pendidikan. Salah satu yang 
menjadi tolak ukur majunya suatu bangsa di 
bidang pendidikan yaitu dilihat dari 

kecerdasan masyarakatnya. Rendahnya 
kualitas pendidikan di masyarakat dapat 
menghambat penyediaan sumber daya 
manusia yang unggul mampu bersaing dalam 
memajukan bangsa Indonesia. Pendidikan di 
sekolah dasar mengajarkan pengetahuan dan 
keterampilan. Salah satunya ketrampilan 
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berbahasa, karena bahasa yang digunakan 
untuk mengekspresikan ide dan gagasan. 
Ketrampilan berbahasa terdiri dari empat 
aspek, yaitu mendengarkan, berbicara, 
menulis, dan membaca (Safitri, Susiani, & 
Suhartono, 2021). Literasi membaca 
merupakan salah satu ketrampilan yang 
menjadi kunci penting dalam pendidikan, 
karena memberikan fondasi bagi kemampuan 
belajar dan berpartisipasi dalam masyarakat 
yang semakin kompleks. Di Indonesia, tingkat 
literasi membaca anak – anak masih 
menghadapi berbagai tantangangan, seperti 
yang tergambar dalam hasil penilaian 
internasional yang menempatkan Negara 
Indonesia dalam peringkat yang rendah.  

Tingkat  lliterasi  lmembaca  lanak  l–  lanak  

ldi  lIndonesia  lmasih  lrendah.  lPada  ltahun  l2007,  

lindonesia  lmenempati  lperingkat  lke  l-48  ldri  l56  

lnegara  ldalam  lpenilaian  lOECD,  lmenunjukkan  

lposisi  lyang  lmenghawatirkan  ldibandingkan  

ldengan  lnegara  llain.  lHasil  lpenilaian  lPISA  

ltahun  l2009  ljuga  lmenunjukkan  langka  lrendah,  

ldengan  lnilai  l402  luntuk  lpeserta  ldidik  ldi  

lNegera  lIndonesia,  lIndonesia  lmenempati  

lperingkat  lke  l–  l57  ldari  l65  lnegara  lpada  ltahun  

l2010  lmenurut  lOECD.  lPada  ltahun  l2012  ldan  

l2015,  lsituasi  lserupa  lterjadi,  ldi  lmana  lpeserta  

ldidik  lIndonesia  ltetap  lmemiliki  lkemampuan  

lmembaca  lyang  lrendah  l(Abidin, Mulyati, & 
Yunansah, 2018).  lRendahnya  lminat  

lmembaca  lberdampak  lsignifikan  lterhadap  

lkemampuan  lliterasi  lmembaca,  ldimana  

lpeserta  ldidik  lseringkali  lmembaca  ltanpa  

lmenangkap  latau  lmemahami  lmakna  ldari  

lbacaan  lmereka  l(Sadli & Sadaati, 2019) 
Permasalahan  ltersebut  ljuga  ldipengaruhi  

lperkembangan  lteknologi  lpada  lkegiatan  

lpembelaj 
aran.  lTeknologi  ldalam  lkegiatan  

lpembelajaran  ldi  lIndonesia  ljuga  lmengalami  

lketertinggalan/  lpenyebaranya  ltidak  lmerata  

lsehingga  lpenggunaan  lteknologi  ldalam  

lkegiatan  lpembelajaran  lmasih  lbelum  

lmaksimal.  l 
Salah  lsatu  lpendekatan  linovatif  ldalam  

lmeningkatkan  lliterasi  lmembaca  ladalah  

lpenggunaan  lteknologi  ldalam  lpembelajaran.  

lSalah  lsatu  lmedia  lpembelajaran  latau  lsebagai  

lalat  lyang  lpopuler  ldigunakan  ldi  lkelas  lrendah  

ladalah  lPlatform  lKahoot.  lKahoot  lmerupakan  

lgame  lberbasis  lonline  lyang  linteraktif  ldan  

lmemungkinkan  lsiswa  luntuk  lterlibat  lsecara  

laktif  ldalam  lproses  lbelajar.  l(Licorish, George, 
Owen, & Daniel, 2017). 
Penelitian  ldan  lpengalaman  lpraktis  

lmenunjukkan  lbahwa  lKahoot  ldapat  lmenjadi  

lalat  lyang  lefektif  ldalam  lmeningkatkan  

lmotivasi  lbelajar  lserta  lmemperkuat  

lpemahaman  lsiswa  lterhadap  lmateri  lyang  

ldipelajari,  ltermasuk  ldalam  lkonteks  lliterasi  

lmembaca.  lDengan  lpendekatan  lyang  

lmenyenangkan  ldan  lkompetitif,  lkahoot  

lmendorong  lketerlibatan  laktif  lsiswa  ldalam  

lkegiatan  lbelajar  lmembaca,  lmeningkatkan  

lkemampuan  lmereka  ldalam  lmemahami,  

lmenafsirkan,  ldan  lmeresposn  lteks  ldengan  

llebih  lbaik.  l 
Tujuan  lpeneliti  ldalam  lartikel  lini  ladalah  

luntuk  lmenemukan  lmanfaat,  lkelebihan  ldan  

lkekurangan  lserta  ldampak  lmedia  

lpembelajaran  lkahoot  luntuk  lmeningkatka  

lkemampuan  lliterasi  lmembaca  lpeserta  ldidik.  l 
Maka  ldari  litu,  lpenulis  lmembahas  ltentang  

l“pemanfaatan  lGame  lKahoot  luntuk  

lmeningkatkan  lLiterasi  ldi  lSD  lNegeri  

lKalipenten.  lPenulis  lberharap  lartikel  lini  

ldapat  lbermanfaat  lbagi  lpeneliti  lsendiri  ldan  

lpembaca.  
 
KAJIAN  lPUSTAKA 
a. Pengertian Game  lArtificial  lIntelligent 

Artificial  lIntellegence  ladalah  

lkecerdasan  lyang  lditambahkan  lkepada  lsuatu  

lsytem  lyang  lbisa  ldiatur  ldalam  lkonteks  lilmiah  

latau  lbisa  ldisebut  ljuga  lArtificial  lIntellegence  

latau  lbiasa  ldisingkat  ldengan  lAI.  l(Siahaan, et 
al., 2020).  l(Kaplan & Haenlein, 2019)  

lmendefinisikan  lkecerdasan  lbuatan  lsebagai  

l“kemampuan  lsystem  luntuk  lmenafsirkan  

ldata  leksternal  ldengan  lbenar,  luntuk  lbelajar  

ldari  ldata  ltersebut,  ldan  lmenggunakan  

lpembelajaran  ltersebut  lguna  lmencapai  

ltujuan  ldan  ltugas  lterterntu  lmelalui  ladaptasi  

lyang  lfleksibel”. (Siahaan, et al., 2020).  lSystem  

lyang  ldimaksutkan  lbiasanya  ldianggap  

lsebagai  lkomputer.  lKecerdasan  ldihasilkan  

lkemudian  ldimasukkan  lkedala  lsuatu  lmesin/  

lkomputer  lyang  lbertujuan  luntuk  lmembantu  

lpekerjaan  lmanusia.  lBeberapa  lmacam  lyang  

ldihasilkan  ldari  lpenggunaan  lArtificial  

lInttelegence  ladalah  lsistem  lpakar,  lpermainan  

lkomputer,  l(games),  llogika  lfuzzy.  lJaringan  

ltiruan  ldan  lrobotika. 
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b. Games  lKahoot 
Kahoot  lmerupakan  lsalah  lsatu  lmedia  

lpembelajaran  lonline  lyang  lberisikan  lkuis  ldan  

lgame.  lKahoot  ljuga  ldiartikan  lsebagai  lmedia  

lpembelajaran  linteraktif  lkarena  lkahoot  ldapat  

ldigunakan  luntuk  lkegiatan  lbelajar  lmengajar  

lseperti  lkegiatan  lpre  l–  ltest,  lpost  l–  ltest,  lLatihan  

lsoal,  lpenguatan  lmateri,  lremidial,  lpengayaan  

ldan  

lsebagainya  l(Bahar , Setiyaningsih, Nurmalia, 
& Astriani, 2020). 

 
c. Literasi  lMembaca  l 

Gipayana (2004)  lmenjelaskan  

lPengertian  lliterasi  lmembaca  lmerupakan  

lsalah  lsatu  lkemampuan  lliterasi  l  lyang  

lberkembang.  lAdapun  lkemampuan  lliterasi  

lyang  llain  ladalah  lkemampuan  lliterasi  

lmembaca,  lmenulis,  lberbicara  ldan  lmenyimak.  

l(Amri & Rochmah, 2021) 
 
METODE  lPENELITIAN 
 

Metode  lyang  ldigunakan  ldalam  

lpenelitian  lini  ladalah  lmetode  ldeskriptif.  

lMetode  lDeskriptif  ladalah  lmetode  lpenelitian  

lyang  lmendeskripikan  lsesuatu  lpermasalahan  

laktual  lyang  lterjadi.  l 
Subjek  lpenelitian  lini  ladalah  lpeserta  

ldidik  lkelas  lV  lSD  lNegeri  lKalipenten  ldengan  

ljumlah  l21  lanak.  lTeknik  lpengumpulan  ldata  

lmenggunakan  lobservasi,  lwawancara,  ldan  

ldokumentasi.  lObservasi  ldigunakan  luntuk  

lmengamati  lbudaya  lliterasi  lyang  ldilakukan  

loleh  lpeserta  ldidik.  lWawancara  ldilakukan  

luntuk  lmengetahui  linformasi  ltentang  lkendala  

ldalam  lbudaya  lliterasi  ltersebut.  lDokumentasi  

ldigunakan  luntuk  lmenguatkan  lbukti  lnyata  

ladanya  lwujud  lbudaya  lliterasi  lyang  ldilakukan  

loleh  lpeserta  ldidik.  l 
Teknik  lanalisis  ldata  lyang  ldigunakan  

ladalah  ldeskriptif  lkuantitatif  lkarena  ldata  

lpenelitian  lberupa  ldata  lyang  ldiambil  lsecara  

llangsung.  lKeabsahan  lpenelitian  lini  ldilakukan  

ldengan  lsumber  ldan  ldata  lverbal 

 
HASIL  lDAN  lPEMBAHASAN 
Hasil  lPenelitian 

Pratindakan 
Dalam  lpenelitian  lini  lpratinidakan  

lyang  ldilakukan  lyaitu  ldengan  lcara  lobservasi,  

lHasil  lobservasi  lyaitu  ldikukan  ldengan  ldua  

lacara  lyaitu,  lwawancara  ldengan  lsalah  lsatu  

lguru  lkelas  ldan  lsiswa  l–  lsiswi  ldi  lSD  lNegeri  

lKalipenten.  lDari  lsample  lpeserta  ldidik  ldari  l32  

lpeserta  ldidik  ldari  lkelas  lyang  lberbeda  l–  lbeda  

lmenyatakan  lkurangnya  lliterasi  lmembaca  

lkhususnya  ldi  lsekolah.  lRata  l–  lrata  lsering  

lmembaca  lyaitu  lmenunjukkan  langka  l36%. 
Tabel 1. lPresentase  lhasil  lwawancara  lPeserta  

ldidik  l 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Tabel. ldiatas  lmenunjukkan  lhasil  ldari  

lobservasi  lwawancara  ltingkat  lkesukaan  

lliterasi  lmembaca  lpeserta  ldidik  ldari  lsample  

lanak  lkelas  l1  l–  l6  lyang  lmenunjukkan  lrata  l-
rata  l36%.  L 

Tabel 2. Tindakan  l 
 

Tabel  ldiatas  lmenunjukkan  ladanya  

lpeningkatan  ltingkat  lmembaca  ldi  lsekolah  

ldasar  ldengan  lbantuan  lArtificial  lintelligence  

l(AI)  lberupa  lgames  lKahoot.  lPeningkatan  

lliterasi  lmembaca  lsangat  lsignifikan  

lmenggunakan  lbantuan  lgame  lkahoot.  lDari  

lhasil  lyang  ldidapatkan  ldari  lpratidakan  ldan  

lsetelah  lTindakan  lyaitu  lterdapat  lkenaikan  

ldari  l46  l%  ldari  l36%  lmenjadi  l83%. 
Penelitian  lterdahu  lyang  lrelevan  

ldengan  lpenelitian  lini  lyaitu  ldari  l(Yunita & 
Kartika, 2021)  ldi  lJurnal  lPendidikan  ldan  

lPembelajaan  lyang  lmengkaji  lpenggunaan  

Kelas Sering  lMembaca 
1 80% 
2 90% 
3 80% 
4 70% 
5 90% 
6 90% 
Rata  l–  lrata  l 83% 

Kelas Sering  lMembaca 
1 30% 
2 20% 
3 60% 
4 30% 
5 20% 
6 30% 
Rata  l–  lrata  l 36% 
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lKahoot  luntuk  lmendukung  lpembelajaran  

lBahasa  lInggris  ldi  lsekolah  ldasar,  lkhususnya  

ldalam  lmeningkatkan  lkemampuan  lliterasi  

lpeserta  ldidik.  lPenelitian  lini  lmenemukan  

lbahwa  lKahoot  lmembantu  lmeningkatkan  

lpemahaman  lsiswa  ltentang  lkosakata  ldan  

lketrampilan  lmembaca.  lBeberapa  lhasil  ldari  

lpenelitian  ltersebut  ladalah;  l(1)  lPenggunaan  

lkahoot  ldalam  lpembelajaran  lBahasa  linggris  

lmeningkatkan  lketrampilan  lliterasi,  lsepertik  

lkosakata  ldan  lpemahaman  lbacaan.  l(2)  

lpeserta  ldidik  lmerasa  ltermotivasi  luntuk  

lbelajar  lkarena  lmereka  ldapat  lbermain  lsambil  

lbelajar.(3)  lKahoot  lmendorong  lsiswa  luntuk  

lbekerja  lsama  ldalam  ltim,  lmeningkatkan  

lketrampilan  lsocial  ldan  lkomunikasi  lmereka,  

lyang  lberhubungan  ldengan  lkemampuan  

lliterasi.  L 
Penelitian  lkedua  lyaitu  ldari  

l(Febririanti, R & Pratama, A, 2019)  ldi  

lInternational  lJournal  lof  lEmerging  

lTechnologies  lin  lLearning  lyang  lmengkaji  

ltentang  lpengaruh  lgame-based  llearning  

lseperti  lkahoot  ldalam  lmeningkatkan  lliterasi  

lsiswa  ldi  ltingkat  lSD.  lPenilitian  lini  lberfokus  

lpada  ldampak  lpenggunaan  lKahoot  ldalam  

lpembelajaran  lliterasi  lbaca-tulis.  lPenelitian  

lini  lmenemukan  lbeberapa  ltemuan  lbahwa,  l(1)  

lsiswa  lyang  lmengguanakan  lKahoot  luntuk  

lpelatihan  lmembaca  ldan  lmenulis  

lmenunjukkan  lpeningkatan  lyang  lsignifikan  

ldalam  lpengalaman  lteks  ldan  lkecepatan  

lmembaca.  l(2)  linteraksi  ldalam  lbentuk  lkuis  

lmeningkatkan  lkeaktifaan  lsiswa  ldan  

lmembuat  lmereka  llebih  lcepat  lmemahami  

lkata-kata  lbaru  latau  lkonsep  lyang  lsulit.  l(3)  

lElemen  lkompetitif  ldalam  lKahoot  

lmendororong  lsiswa  luntuk  lberusaha  llebih  

lkeras  ldalam  lmeningkatkan  lketrampilan  

lliterasi  lmereka.  l 
 
Manfaat  lKahoot  l 

Penggunaan  lkahoot  lsebagai  laplikasi  

ldidasarkan  lpada  lpendekatan  lberbasis  lgame,  

lyang  lmemberikan  lbanyak  lmanfaat  

lkonstruktif  ldan  lmempengaruhi  lcara  lanak  l-  

lanak  lmemandang  lpembelajaran.  lHal  lini  

lmembuat  lpembelajaran  lmenjadi  lmenarik  

ldan  lmenyenangkan  lbagi  lmereka.  l(Smaldino, 
Lowther, Russel, Arif, & Twibowo, 2011)  

ldalam  lbukunya  lInstructional  ltechnology  land  

lmedia  llearning  lyang  ldikutip  ldari  l(Hamdi & 
Waldi, 2019)  lmenyatakan  lmengapa  lasesmen  

ldengan  lpermainan  lmenjadi  lmenarik  lyaitu:  

lPertama,  lAtraktif  lpeserta  ldidik  llebih  latraktif  

lkarena  lmereka  ldibawa  lke  lranah  lyang  lsangat  

ldisukai  lyaitu  lpola  lpermainan.  lKedua,  

lketerbaharuan  lkarena  lpola  lpermainan  

lmemberikan  lnuansa  lbaru  ldalam  lproses  

lpembelajaran  ldi  ltengah  lrutinitas  lyang  

lnormal.  lKetiga,  lsuasana  lrileks  ldan  

lmenyenangkan,  ldisebabkan  lkarena  

lkontruksi  lpermainan  ledukasi  lyang  

lditerapkan  lselaras  ldengan  ljiwa  lpeserta  

ldidik.  lEmpat,  lMenimalisir  lkebosanan  

ldikarenakan  lvariasi  ldan  lpola  lpembelajaran  

lyang  lberagam.  l 
Empat  laspek  ldiatas  lmenunjukkan  

lbahwa  ldesain  lpembelajaran  lberbasis  lgame  

lbased  llearning  lmenjadi  lsalah  lsatu  linstrumen  

lpembelajaran  lyang  lsangat  lefektif  ldalam  

lproses  lbelajar  lmengajar,  lkhususnya  luntuk  

lmenjaga  lritme  ldan  lmotivasi  lpeserta  ldidik  

ldalam  lpembelajaran.  lSalah  lsatu  lsifat  laplikasi  

lkahoot  ladalah  ldapat  ldimainkan  lsecara  

lindividu  ldan  lkelompok  lsehingga  lsangat  

lfleksibel.  lDi  lsisi  llain  lkonten  lmateri  lyang  

ldisajikan  lbervariasi  lsehingga  lguru  

lmempunyai  lberbagai  lmacam  lpilihan  lkuis  

l(Hamdi & Waldi, 2019) 
Manfaat  llain  limplementasi  laplikasi  lkahoot  

lmenurut  l(Muhammad, 2018)  lantara  llain,  l  

lPertama,  lpenyampaian  lmateri  ldapat  

ldiseragamkan.  lKedua,  lproses  lpembelajaran  

lmenjadi  llebih  lmenarik.  lKetiga,  lpembelajaran  

lmenjadi  llebih  linteraktif,  ldimana  lterdapat  

lunsur  lkecerdasan  lbuatan  lpada  lmedia  

ltersebut.  lKeempat,  lKualitas  lpembelajaran  

ldapat  lditingkatkan.  lKelima,  lpembelajaran  

ldapat  llebih  lproduktif  ldan  lkreatif. 

Langkah  lteknis  lpenerapan  laplikasi  

lkahoot 
Kahoot  ladalah  lsebuat  lplatform  

lpendukung  ldalam  lproses  lpembelajaran,  

lterutama  ldalam  levaluasi  lpembelajaran,  lyang  

ldikembangkan  loleh  lJohan  lBrand,  lJimie  

lBrooke,  ldan  lMorten  lVersvik  lsebagai  lbagian  

ldari  lproyek  lbersama  ldengan  lNorwegian  

lUniversity  lof  lTechnology  land  lScience  lpada  

lmaret  l2013,  ldan  ldiluncurkan  lsecara  lpublik  

lpada  lseptember  l2013.  l 
Aplikasi  lini  ldirancang  lutamanya  lsebagai  

lpermainan  lkelompok,  lmeskipun  ldimainkan  

lsecara  lindividu.  lTerdapat  ldua  lsitus  lweb  lyang  

lterkait  l:  lhttp://kahoot.com/  luntuk  lpengajar  
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latau  lguru,  ldan  lhttp://kahoot.it  luntuk  lpeserta  

ldidik.  lsaat  lini,  lterdapat  laplikasi  lberbasis  

lsmartphone  lyang  ldapat  ldiunduh  lmelalui  

lberbagai  lplatform,  lyang  lmenawarkan  

ltampilan  ldan  lproses  lyang  llebih  lsederhana  

ldan  lmenarik.  lKahor  lmenghadirkan  lberbagai  

lfitur  lseperti  lkuis  lonline,  lsurvei,  ldiskusi,  ldan  

lkombinasi  ldi  lantaranya,  ldengan  lvariasi  lcara  

lbermain  lyang  ldapat  ldipilih.  lAplikasi  lini  

lmembutuhkan  lkoneksi  linternet  lserta  

lperangkat  lsepeti  lkomputer,  lproyektor,  ldan  

lsmartphone  luntuk  ldigunakan  lsebagai  lalat  

linstruksionalnya.  l(Fauzan, 2019) 

Kelebihan  lAplikasi  lKahoot 
Metode  latau  laplikasi  ldalam  lkonteks  

lpembelajaran  lpada  lprinsipnya  ladalah  lupaya  

lsolutif  luntuk  lmeningkatkan  lkualitas  

lpembelajaran  ldan  lhasil  lbelajar  lyang  

lditargetkan.  lSetiap  lmetode  latau  lapliaksi  

lyang  ldisusun  ltentulah  ldidasarkan  latas  

lmasalah  lyang  lmuncul,  litu  lartinya  lmetode  

ldan  laplikasi  lmerupakan  lrespon  latas  lkondisi  

lpembelajaran  lyang  lsedang  ldihadapi.  lAkurasi  

ldan  lefektifitas  lsebuah  lmetode/  laplikasi  

lsangat  ltergantung  ldari  lcara  lbaca  latas  

lmasalah  ldan  lcara  ldalam  lmenentukan  lsolusi.  

lKetepatan  ldalam  lmembaca  lmasalah  lakan  

lberimplikasi  lterdahap  lakurasi  ldan  lsolusi,  

lbegitupun  lsebaliknya.  lSehingga  lmasing  l-  

lmasing  lmetode  lmemiliki  lpoint  lpositif  latau  

ltergantung  ldalam  lkonteks  lyang  ldihadapi.  l 
Terkait  laplikasi  lkahoot,  ldimana  

laplikasi  lpada  lawalnya  ldifokuskan  luntuk  

lproses  lasesment  ldan  lsurvey  lberbasis  lgame  

lyang  lbervariatif  ldan  lmenyenangkan.  lHal  lini  

ltentu  lmemiliki  lbeberapa  lkelebihan  lyang  

lmampu  lmeningkatkan  lperforma  lbelajar  

lpeserta  ldidik,  lsehingga  lpada  ltahap  lrespon  

lkognisi  ldan  lafeksi  lsecara  lkomprehensif 
(Ningrum, 2018).  lBerikut  lbeberapa  

lkelebihan  laplikasi  lkahoot  lsebagai  leducation  

lgame  ldalam  lpembelajaran  lmenurut  

l(Ningrum, 2018),  lyaitu:  lPertama,  lTampilan  

lmenarik  ldan  lbervariatif.  lKedua,  lfitur  l-  lfitur  

llengkap  ldan  leksploratif.  lKetiga,  lberbasis  

lpada  lteknologi  ldan  ldapat  ldimaninkan  ldari  

lsemartphone,  lsehingga  llebih  lpraktis.  

lKeempat,  lGuru  ldapat  lmemilih  lkonten  lsoal  

lyang  lingin  ldisajikan,  lsehingga  llinier  ldengan  

lorientasi  lpembelajaran  lyang  lingin  ldicapai.  

lKelima,  lSiswa  ldapat  lmelihat  lhasil  ljawaban  

ldan  lskor  lsecara  llangsung  l(feedback)  lhasil  

levaluasi.  lKeenam,  lKetujuh,  lGuru  ldapat  

lmengontrol  ldan  lmemantau  ljawaban  lsiswa  

ldengan  lcepat.  lKedelapan,  lBerbasis  linteraktif  

lsehingga  ldapat  lmeningkatkan  lmotivasi  ldan  

lberpengaruh  lterhadap  lhasil  lbelajar  lsiswa  

ldalam  lproses  lpembelajaran.  l 
Pandangan  llain,  lkahoot  lsebagai  

laplikasi  ldigital  lGame  lBase  lLearning  

lmerupakan  lmetode  lpenggabungan  lkonten  

lpendidikan  ldi  ldala  lgame,  lyang  lberorientasi  

lpada:  l 
Keterlibatan  lsiswa,  lsehingga  lsiswa  ldapat  

lmemperoleh  lefek  llangsung  l 
Penggunaan  lsoftware  ldan  laplikasi,  lsehingga  

llebih  lpraktis  ldibuat  luntuk  lmenyeimbangkan  

lkonten  lpembelajaran  ldan  lkonten  lpermainan  

lsehingga  lmenarik  ldan  lbermanfaat  l 
Sebagai  linstrumen  lpenilaian  lkemampuan  

lpembelajaran  lsiswa  ldengan  lalat  lukur  lyang  

lterukur,  lsehingga  lguru  lmendapatkan  

lmanfaat  lsebagai  ldasar  lpemetaan  lproses  

lpembelajaran  llanjutan  l(Putri & Muzakki, 
2019). 
 
 
Kekurangan  laplikasi  lkahoot  l 

Game  ldipahami  lsebagai  laktivitas  

lyang  lterukur  latau  lsemi  lterstruktur  l(Dwi  

lHartanti,  l2019),  lmaka  lhal  lini  ldisamping  

lsebagai  lsebuah  lkelebihan  ljuga  lperpotensi  

lsebagai  lkekurangan  lkarena  lpada  laspek  l-  

laspek  lilmu  lnon  lekstra  lyang  lmembutuhkan  

lpenalaran  lyang  llebih  lmendalam,  lpola  

laplikasi  lberbasis  lgame,  ltidak  lmampu  

lmencakup  lsemua  lkonten  ldan  lpola  lyang  

ldisajikan.  l 
Tergambar  ldari  laplikasi  lkahoot,  

lwalaupun  ldari  laspek  lkonten  lguru  lbisa  

lmengisi  lkonten  lsesuuai  ldengan  lapa  lyang  ldi  

linginkan,  lnamun  lpola  lpilihan  lganda,  ltrue  land  

lfalse  lpada  lbentuk  lsoal,  lkurang  

lmengeksplorasi  lwilayah  lpenalaran  lanak  

lsecara  lkomprehensif.  lBertolak  lbelakang  

ldengan  lkontruksi  lbelajar  lesensial,  

lsebagaimana  ldigambarkan  lGagne  lsebagai  l(1)  

lsignal  llearning  lyang  lmengeksplorasi  lbentuk-
bentuk  ltanda,  l(2)  lStimulus  lRespon  llearning  

ldimana  lbelajar  lberorientasi  lpada  ladanya  

lumpan  lbalik,  l(3)  lChaning  lLearning  ldimana  

lpeserta  ldidik  ldiarahkan  lmenyusun  

lhubungan  lantara  lstimulus,  l(4)  lVerbal  

lAssosiation  ldimana  lbelajar  lberkait  lerat  

ldengan  lasosiasi  llisan  latau  lkomunikasi,  l(5)  
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lMultiple  lDescrimination  lyang  lberkaitan  

ldengan  lpemahaman  latas  lperbedaan  lrespon,  

l(6)  lConcept  lLearning  ldi  lmana  lbelajar  

lmeruakan  lupaya  lmemahami  ldan  

lmenggabungkan  lstimulus  lberupa  lkonsep  

lyang  lberbeda-  lbeda  lantara  lsatu  ldengan  

llainya,  l(7)  lPrinciple  lLearning  ldimana  lbelajar  

lharus  lmampu  lmelakukan  lkorelasi  lbeberapa  

lprinsip  lyang  lberbeda  luntuk  lmerespon  

lstimilus  ldan,  l(8)  lProblem  lSolving  lLearning  

ldimana  lsiswa  ljuga  ldiarahkan  lmampu  

lmemecahkan  lmasalah  lyang  ldihadapi  lsecara  

lbaik  ldan  lbijak  l(Suprijono, 2014) 
Aplikasi  lkahoot  lpada  laspek  l-  laspek  

lmendalam  lyang  lmengeksplorasi  lnilai  l-  lnilai  

lesensi  lpembelajaran  lcenderung  lterabaikan.  

lWalaupun  lsecara  lkonsep  ldan  lsistem  

lmemiliki  lkapasitas  lkonten,  lnamun  lpola  

lsistem  lyang  ldibuat  lcenderung  lmekanistik,  

ldimana  lpola  lmekanistik  ltidak  lakan  lmampu  

lmenggantikan  leksplorasi  ldan  lfleksibilitas  

lmanusia 
Mengintegrasikan  lGame  lKahoot  luntuk  

lmeningkatkan  lliterasi  lmembaca 
Dalam  lmeningkatkan  lliterasi  lmembaca  

lmenggunakan  lgame  lkahoot  ldiperlukan  

lbeberapa  lcara  lyang  lperlu  ldilakukan  lagar  

ldapat  lberjalan  ldengan  lefektif.  l 
 
Adapun  lcara  lyang  lperlu  ldilakukan  ladalah  

lsebagai  lberikut: 

Dapat  lmeningkatkan  lketrampilan  lBahasa  

l 
Aplikasi  lkahoot  lmemiliki  lbeberapa  

lfitur  lbahasa  lyang  ldapat  ldisesuaikan  lsesuai  

lkebutuhan.  lBahasa  lyang  lterdapat  ldi  laplikasi  

lberagam  lseperti  lbahasa  linggris,  larab,  

lindonesia  ldll.  lSecara  ltidak  llangsung  ldalam  

lmemainkan  lgame  lini  lanak  ldituntut  luntuk  

lmembaca  lteks  ldan  lmemahami  linstruksi  ldi  

ldalam  lgame  lkahoot  ltersebut.  l 

Peningkatan  lkosakata  l 
Pada  lgame  lkahoot  lterdapat  lfitur  

lbentuk  lpermainan  lpilihan  lganda,  ltrue  land  

lfalse,  ldan  lessai  l  ldi  lfitur  ltersebut  ldapat  

ldimanfaatkan  luntuk  lmeningkatkan  ljumlah  

lpengetahuan  ldalam  lhal  lmeningkatan  

lkosakata.  l 
  l 

Game  lkahoot  lmenyediakan  ltampilan  

ldan  lkonten  lyang  lmenarik.  lKonten  lyang  

ldisajikan  lsangat  lsesuai  luntuk  lpeserta  ldidik.  

lpeserta  ldidik  ldapat  ltermotivasi  ldengan  

lmemainkan  lgame  ltersebut  ldan  lmengubah  

lpresepsi  lkepada  lpemain  ltentang  lmembaca  

ldari  lsesuatu  lyang  lmembosankan  lmenjadi  

lsesuatu  lyang  lmenarik  ldan  lmenyenangkan. 

PENUTUP 

1. Simpulan 
Dapat  ldisimpulkan  lbahwa  lpenerapan  

lpembelajaran  lmenggunakan  laplikasi  

lkahoot  ldapat  lmeningkatkan  lkebudayaan  

lliterasi  lyang  ldibuktikan  ldengan  

lpenelitian  lyang  lpada  lawal  lmenunjukkan  

lkemampuan  lliterasi  l  ldi  lkelas  lV  lSD  lNegeri  

lKalipenten  lmemperoleh  lskor  l36%  

lmeningkatkan  lmenjadi  l83%.  lAplikasi  

lkahoot  lmemberikkan  lbeberapa  lmanfaat  

lbagi  lpembelajaran  lantara  llain  

lmenjadikan  lpesertag  ldidik  lmenjadi  

laktraktif,  lketerbaharuan,  lrileks,  ldan  

lmenimalisir  lkebosanan.  l 
Kelebihan  laplikasi  lkahoot  ljika  

ldigunakan  ldengan  loptimal  lakan  

lmemberikan  lberbagai  lkelebihan  lyaitu  

lantara  llainl:  lTampilan  lmenarik  ldan  

lberfariatif,  lfitur  l–  lfitur  llengkap  ldan  

leksploratif,  lberbasis  ldari  lteknologi  

lmenjadikan  lpraktis  lbagi  lpenggunanya,  

ldapat  lmemilih  lkonten  lyang  lingin  

ldisajikan,  lyang  lterahir  ladalah  lpeserta  

ldidik  ldapat  lmelihat  lhasil  lnilainya  lsecara  

llangsung.  l 
Kekurangan  laplikasi  lkahoot  lyaitu  

lbertolak  lbelakang  ldengan  

lmengkontruksi  lbelajar  lyang  lberbeda.  

lSelain  litu,  laplikasi  lkahoot  ldianggap  

lkurang  lmengeksplorasi  ldalam  lbelajar  

lkarena  laplikasi  lkahoot  lterlalu  lmekanistik  

lsehingga  lpeserta  ldidik  lakan  lkehilangan  

ldalam  lmengeksploarasi  lbebas  lsecara  

lalami  ldalam  lmenerima  lmateri.  l 
 

2. Saran 
Penulis  lmenyadari  lbahwa  lpenulisan  

lini  ljauh  ldari  lkata  lsempurna,  lsehingga  

lpenulis  lberharap  lterdapat  lmasukan  lyang  

lmembangun  luntuk  lpenyempurnaan  

lpenelitian  lini.  
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