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ABSTRACT 
This research aims to determine the use of the Kahoot application in improving the literacy of 

second grade elementary school students. This research is classroom action research. Data collection 
was carried out using test and non-test techniques. Test techniques include tests at the end of cycle I and 
end of cycle II and non-tests include observing student activities and comparing the results of 
observations and tests. The data analysis technique uses qualitative descriptive. The PTK design applied 
uses the Kemmis and Mc Taggart (1998) model. The results of this research are that the Kahoot 
application is very helpful in increasing elementary school students' literacy very significantly. This is 
because the Kahoot application is an application that is used as a very innovative and interesting 
learning media technology, especially for elementary school students who are unfamiliar with digital 
devices. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam 
meningkatkan literasi siswa kelas II SD. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
Pengambilan data dilakukan dengan teknik tes dan non tes. Teknik tes meliputi ulangan pada akhir 
siklus I dan akhir siklus II dan non tes meliputi observasi aktivitas siswa dan membandingkan hasil 
observasi dan tes. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif. Desain PTK yang 
diterapkan menggunakan model Kemmis dan Mc Taggart (1998). Hasil dari penelitian ini yaitu 
aplikasi Kahoot sangat membantu dalam meningkatkna literasi siswa SD dengan sangat signifikan. 
Hal ini dikarenakan aplikasi Kahoot adalah aplikasi yang dimanfaatkan sebagai teknnologi media 
pembelajaran yang sangat inovatif dan menarik , terkhusu pada siswa sekolah dasar yang awam 
dengan perangkat digital. 

Kata kunci : Game Interaktif, Kahoot, Literasi. 

 

PENDAHULUAN 
Transisi TK/PAUD-SD adalah peralihan siswa prasekolah menjadi siswa sekolah 

dasar sehingga dapat beradaptasi dengan lingkungan sekolah baru. Kesiapan sekolah harus 
diawali dengan tujuan pembelajaran, yaitu menjamin terwujudnya hak-hak anak sehingga 
transisi TK/PAUD-SD memastikan bahwa setiap anak memiliki hak tersebut, dari manapun 
asalnya. Kemampuan literasi masyarakat Indonesia tergolong masih rendah dari bangsa 
barat, bahkan dalam taraf membaca pun masih rendah (Kartika dkk., 2023). Literasi adalah 
suatu kegiatan  dalam mengembangkan kemampuan membaca  dan menulis lalu 
menterjemahkan informasi dan pengetahuan dengan otak tentang apa isi bacaan yang 
dibaca lalu mengimplementasikannya sebagai kecakapan hidup. Literasi mempunyai 
beberapa komponen diantaranya adalah literasi dasar. Dalam literasi dasar ini terdiri dari 
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literasi baca-tulis, literasi numerasi, literasi sains, literasi digital, literasi finansial dan 
literasi budaya dan kewargaan. Literasi baca-tulis adalah pengetahuan dan kecakapan 
untuk membaca, menulis, mencari, menelusuri, mengolah dan memahami informasi untuk 
menganalisis, menanggapi, dan menggunakan teks tertulis untuk berpartisipasi dalam 
lingkungan sosial (Hijjayati dkk., 2022). Literasi baca-tulis adalah pengetahuan dan 
kecakapan untuk membaca menulis, mencari menelusuri, mengolah dan memahami 
informasi untuk menganalisis, menanggapi dan menggunakan teks tertulis untuk 
berpasrtisipasi dalam lingkungan sosial. Pengenalan konsep dasar literasi seperti 
membaca, serta menulis mampu mengembangkan keterampilan Bahasa serta kognitif 
(Simatupang dkk., 2024).  

Pada abad ke-21 ini, literasi mengalami perluasana makna yang lebih dari sekedar 
mampu membaca dan menulis, keterampilan literasi yang baik akan membuka jalan kepada 
keterampilan berbahasa lainnya, seperti menyimak, berbicara, berpikir kritis, kreatif, dan 
inovatif (Selfiyanti dkk., 2022). Menurut penelitian Sartika & Octafianti, 2019, alat evaluasi 
dengan menggunakan aplikasi Kahoot layak digunakan untuk meningkatkan pembelajaran 
matematika. Andari, 2020 juga menyebutkan bahwa hasil belajar yang memanfaatkan 
media game edukatif Kahoot lebih baik dengan kelompok yang menggunakan power point. 

Ada beberapa aplikasi yang mendukung dalam proses pembelajaran seperti web 
blog, zoom, whatsapp, dan lain-lain. Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat 
digunakan berupa media permainan yang dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 
didik sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat (Putra & Afrilia, 2020). Aplikasi 
Kahoot merupakan platform pembelajaran dan media aplikasi berbasis permainan bagi 
siswa dan guru untuk melakukan proses pembelajaran. Tujuan dari penggunaan aplikasi 
Kahoot adalah untuk mendapatkan pemahaman yang lebih luas mendalam tentang kualitas, 
efektivitas, atau nilai sesuatu (Syamsul & Nurhidayati, 2024). Pada penelitian tindakan 
kelas yang dilakukan Tembang dkk., 2020 membktikan bahwa penggunaan media 
berbantuan Kahoot dapat meningkatkan keaktifan mahasiswa dalam proses 
pembelajaraan. 

Berdasarkan kajian dan hasil observasi yang telah dilakukan di SD Negeri 066055 
diperoleh data bahwa kemampuan literasi siswa kelas II SD tergolong rendah. Berdasarkan 
hal tersebut, maka perlu dicari alternatif penyelesaian sebagai Upaya untuk meningkatkan 
literasi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi game interaktif 
Kahoot dalam meningkatkan literasi siswa kelas II SD.  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di Kelas SD Negeri 066055 Medan Denai selama Empat 
bulan mulai bulan Juni sampai bulan September 2024.  Subjek Penelitian ini ialah siswa 
kelas II SD Negeri 066055 Medan Denai sebanyak 17 orang siswa.  Penelitian ini 
menggunakan metode Classroom Action Research atau Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
Pengambilan data dilakukan dengan teknik tes dan non tes. Teknik tes meliputi ulangan 
pada akhir siklus I dan akhir siklus II dan non tes meliputi observasi aktivitas siswa dan 
membandingkan hasil observasi dan tes. Teknik analisis data menggunakan deskriptif 
kualitatif. Desain PTK yang diterapkan menggunakan model Kemmis dan Mc Taggart (1998) 
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yang terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), tindakan (acting), 
pengamatan (observing) dan refleksi (reflecting). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Platform Kahoot adalah media pembelajaran online berbasis pertanyaan tidak 
berbayar yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dalam rangka mengevaluasi 
hasil proses belajar siswa, mengulang Kembali materi Pelajaran dan merangsang minat 
siswa ntuk melakukan diskusi aik secara kelompok maupun klasikal tentang pertanyaan-
pertanyaan yang dirancang melalui aplikasi Kahoot (Suwahyu, 2023). Kahoot terbukti 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaranKahoot pada dasarnya adalah 
media pembelajaran visual yang menarik, dan mengarahkan perhatian pembelajaran untuk 
berkonsentrasi kepada isi pembelajaran yang ditampilkan dengan materi yang dipelajari. 

Data yang diperoleh dari implementasi game interaktif Kahoot di SD Negeri 066055 
di kelas II dengan jumlah 17 siswa diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 1. Persentase ketuntasan siswa 
Tahapan Siswa Tuntas Siswa Belum 

Tuntas 
Persentase 
Ketuntasan 

Pra siklus 4 13 23,52% 
Siklus 1 8 9 47,05% 
Siklus 2 15 2 88,23% 

 
Pada tindakan siklus I , kemampuan literasi peserta didik di kelas II mengalami 

peningkatan. 8 dari 17 siswa mencapai persentase ketuntasan 47,05%  dengan nilai 
terendah 40 dan nilai tertinggi  80. Dari data tersebut terlihat peningkatan persentase 
ketuntasan siswa setelah belajar menggunakan Kahoot, namun hasil yang diperoleh belum 
signifikan. Hal ini dikarenakan siswa masih takut dan ragu dalam penggunaan teknologi dan 
siswa juga belum pernah menggunakan kgame interaktif berbasis teknologi. Oleh karena 
itu dilakukan tindakan pada siklus II untuk mencapai target yang diinginkan.  

Pada tindakan siklus II, siswa kembali mengalami peningkatan, 15 dari 17 siswa 
mencapai persentase ketuntasan 88,23% dengan nilai terendah 65  dan nilai tertinggi 95. 
Pada hasil siklus Ke II ini hasil yang diperoleh sangat signifikan. Penggunaan aplikasi Kahoot 
menunjukkan persentase hasil yang signifikan sebesar 41,18% setelah siklus I. Dapat 
disimpulkan bahwa hasil yang diperoleh dari pra siklus, siklus 1, dan siklus 2 sudah 
mencapai target yang diinginkan. 

Penggunaan Kahoot dalam proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, 
menyenangkan dan kualitas belajar siswa meningkat. Siswa dilatih menggunakan teknologi 
sedari dini dengan pengawasan dalam pengoperasian, serta Kahoot juga melatih 
kemampuan motorik siswa sehingga siswa. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 
dalam penggunaan Kahoot yaitu tidak semua guru paham dengan teknologi serta memiliki 
waktu untuk menyusun rancangan pembelajaran menggunakan Kahoot, serta penggunaan 
Kahoot juga memerlukan koneksi internet yang memadai sehingga dapat diaplikasikan 
secara maksimal (Putra & Afrilia, 2020). 
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KESIMPULAN DAN SARAN  
Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dengan memberikan variasi baru 

dalam proses pembelajaran. Literasi siswa juga meningkat dengan menggunakan aplikasi 
Kahoot. Aplikasi Kahoot ini juga memudahkan pelaksanaan evaluasi. Penggunaan aplikasi 
Kahoot layak digunakan sebagai media pembelajaran terkhusus dalam meningkatkan 
literasi, hal ini karena aplikasi Kahoot memiliki kuis interaktif yang sangat efekti, 
menyenangkan, dan membuat siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. Sehingga hal 
tersebut dapat meningkatkan literasi siswa dari persentase ketuntasan pra siklus sebesar 
23,52% menjadi 88,23%. Persentase tersebut membuktikan peningkatan literasi yang 
signifikan dan pemahaman materi pembelajaran.  
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