
Jurnal Genre 
Vol.	6,	No.	1,	Maret	2024,	pp.	208-220	

DOI:	10.26555/jg.v6i1.9281		
http://journal2.uad.ac.id/index.php/genre/index 

 

         jurnal.genre@pbsi.uad.ac.id                                                                                                208 

	

	
	Tren	dan	dampak	penggunaan	Kahoot!!	dalam	pembelajaran	
bahasa	Indonesia:	A	systematic	literature	review	
Sukarismanti1*,	Subyantoro2,	Rahayu	Pristiwati2,	Samsudin3	
1	Program	Studi	Sastra	Indonesia,	FPH,	Universitas	Teknologi	Sumbawa,	Sumbawa,	Indonesia	
2	Program	Studi	Bahasa	dan	Sastra	Indonesia,	FBS,	Universitas	Negeri	Semarang,	Semarang,	Indonesia	
3	Program	Studi	Bahasa	dan	Kebudayaan	Inggris,	FPH,	Universitas	Teknologi	Sumbawa,	Sumbawa,	Indonesia	
Email:	sukarismanti@uts.ac.id	
*	Penulis	korespondensi		
	
	
Informasi	artikel	 ABSTRAK	
Dikirim				:	Januari	2024	
Revisi							:	Maret	2024	
Diterima		:	Maret	2024	
	
	
	
	

Penggunaan	 Kahoot!!	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 telah	 mendapatkan	
popularitas	 yang	 signifikan.	 Namun,	 penelitian	 mengenai	 penggunaan	
Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	 Indonesia	masih	 terbatas.	Mayoritas	
penelitian	 belum	 berfokus	 pada	 keterampilan	 berbahasa,	 khususnya	
keterampilan	 menulis,	 mendengarkan,	 dan	 membaca.	 Tinjauan	 literatur	
sistematis	ini	mengumpulkan	temuan	dari	15	jurnal	yang	diterbitkan	antara	
tahun	2019	hingga	Oktober	2023	untuk	menggambarkan	tren	dan	dampak	
penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Hasil	
penelitian	menunjukkan	bahwa	penggunaan	Kahoot!	dalam	pembelajaran	
bahasa	 Indonesia	 masih	 jarang,	 khususnya	 pada	 keterampilan	 menulis,	
mendengarkan,	 dan	 membaca.	 Meskipun	 kurangnya	 publisitas	 selama	
beberapa	tahun	terakhir,	penggunaan	Kahoot!	secara	umum	memberikan	
dampak	positif	terhadap	motivasi	dan	hasil	belajar	siswa.	Oleh	karena	itu,	
penelitian	 lebih	 lanjut	 mengenai	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 konteks	
bahasa	 Indonesia,	 khususnya	 dalam	 keterampilan	 mendengarkan,	
membaca,	 dan	menulis,	 berpotensi	 untuk	mengembangkan	 literatur	 dan	
pengetahuan	 yang	 ada.	 Penelitian	 selanjutnya	 perlu	 mempertimbangkan	
pandangan	guru,	respon	siswa,	interaksi	kelas,	dan	model	pengembangan	
yang	 efektif	 untuk	 mengintegrasikan	 Kahoot!	 ke	 dalam	 pembelajaran	
bahasa	 Indonesia	 dengan	 tujuan	 meningkatkan	 kemahiran	 siswa	 dalam	
keterampilan	berbahasa.	Tinjauan	literatur	ini	menjadi	dasar	bagi	peneliti	
selanjutnya	 dan	 memberikan	 kontribusi	 berharga	 dalam	 melihat	 titik	
masuk	untuk	melakukan	penelitian	lebih	dalam.	
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Trends	and	impact	of	using	Kahoot!	in	Indonesian	language	learning:	A	
systematic	 literature	review.	The	use	of	Kahoot!	 in	 learning	contexts	has	
gained	significant	popularity.	However,	research	regarding	the	use	of	Kahoot!	
in	learning	Indonesian	is	still	limited.	The	majority	of	research	has	not	focused	
on	 language	 skills,	 especially	 writing,	 listening	 and	 reading	 skills.	 This	
systematic	 literature	 review	 collects	 findings	 from	 15	 journals	 published	
between	2019	and	October	2023	to	describe	the	trends	and	impact	of	using	
Kahoot!	in	Indonesian	language	learning.	The	research	results	show	that	the	
use	 of	 Kahoot!	 in	 learning	 Indonesian	 is	 still	 rare,	 especially	 in	 writing,	
listening	and	reading	skills.	Despite	a	lack	of	publicity	over	the	past	few	years,	
the	use	of	Kahoot!	has	generally	had	a	positive	impact	on	student	motivation	
and	 learning	 outcomes.	 Therefore,	 further	 research	 regarding	 the	 use	 of	
Kahoot!	 in	 the	 Indonesian	 language	context,	especially	 in	 listening,	 reading	
and	 writing	 skills,	 has	 the	 potential	 to	 develop	 existing	 literature	 and	
knowledge.	 Future	 research	 needs	 to	 consider	 teacher	 views,	 student	
responses,	 classroom	 interactions,	 and	 effective	 development	 models	 for	
integrating	 Kahoot!	 into	 Indonesian	 language	 laring	 with	 the	 aim	 of	
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increasing	student	proficiency	in	language	skills.	This	literature	review	forms	
the	basis	for	future	researchers	and	provides	a	valuable	contribution	in	seeing	
entry	points	for	conducting	deeper	research.	

This	is	an	open	access	article	under	the	CC–BY-SA	license	

	

Pendahuluan	
Penggunaan	 teknologi	 dalam	 dunia	 pendidikan	 telah	 menjadi	 semakin	 penting	 di	 era	

digital	ini.	Seiring	dengan	perkembangan	teknologi,	alat-alat	pendidikan	inovatif	seperti	Kahoot!	
telah	 muncul	 dan	 mendapat	 perhatian	 khusus	 dalam	 pembelajaran.	 Kahoot!	 adalah	 sebuah	
platform	 berbasis	 permainan	 yang	 telah	 digunakan	 secara	 luas	 di	 berbagai	 lingkungan	
pendidikan,	menciptakan	pengalaman	pembelajaran	yang	interaktif	dan	menyenangkan	(Tetep	&	
Arista,	2022).	

Penggunaan	 Kahoot!	 juga	 semakin	 berkembang	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 bahasa	
Indonesia.	 Platform	 ini	 memungkinkan	 pengajar	 untuk	 membuat	 kuis,	 permainan,	 atau	 ujian	
interaktif	 yang	 dapat	 membantu	 siswa	 memahami	 dan	 menguasai	 materi	 pelajaran	 Bahasa	
Indonesia	 dengan	 lebih	 efektif.	 Selain	 itu,	 aspek	 kompetitif	 dalam	 Kahoot!	 dapat	 merangsang	
motivasi	belajar	siswa	karena	mereka	dapat	bersaing	dalam	permainan	yang	menantang	(Litually	
et	al.,	2022;	Toma	et	al.,	2021).	Dengan	demikian,	Kahoot!	tidak	hanya	memungkinkan	pengajar	
untuk	mengajar	dengan	cara	yang	lebih	menarik.	Namun,	juga	memberikan	peluang	bagi	siswa	
untuk	meningkatkan	kemampuan	bahasa	 Indonesia	mereka	dengan	 cara	 yang	menyenangkan.	
Perkembangan	teknologi	seperti	Kahoot!,	pembelajaran	bahasa	Indonesia	semakin	menarik	dan	
efektif	dalam	menghadapi	tantangan	pendidikan	di	era	digital	ini.		

Penggunaan	 Kahoot!	 telah	 digunakan	 berbagai	 bidang	 pendidikan.	 Hal	 ini	 menyoroti	
dampak		positif	terhadap	penggunaan	Kahoot!	dalam	pembelajaran	(Sukmawati	et	al.,	2022;	Putra	
&	 Afrilia,	 2020;	 Firdiansyah	 &	 Pamungkas,	 2021).	 Kemudian,	 Sinnivasagam	 &	 Hua	 (dalam	
Situmorang	&	Simajuntak,	2023)	mengemukakan	bahwa	siswa	memiliki	persepsi	positif	terhadap	
penggunaan	Kahoot!	dalam	pembelajaran,	terutama	dalam	konteks	ESL.	Mereka	Juga	menyelidiki	
persepsi	guru	tentang	efektivitas	penggunaan	aplikasi	Kahoot!	dalam	meningkatkan	pengetahuan	
kosa	 kata	 siswa	 dan	meningkatkan	 keterlibatan	 belajar	 serta	 hasilnya	menunjukkan	 persepsi	
positif	 di	 antara	 para	 guru	 (Situmorang	 &	 Simajuntak,	 2023).	 Selain	 itu,	 Elkhamisy	 &	Wassef	
(2021)	mengevaluasi	persepsi	siswa	secara	umum	tentang	penggunaan	Kahoot!	dan	menemukan	
persepsi	positif	dan	kinerja	akademik.		

Meskipun	penggunaan	Kahoot!	semakin	populer	dalam	dunia	pendidikan,	belum	banyak	
penelitian	empiris	yang	fokus	pada	penggunaan	platform	ini	dalam	konteks	pembelajaran	bahasa	
Indonesia.	Penelitian	yang	ada	saat	ini	cenderung	lebih	terfokus	pada	aspek	motivasi	siswa	dan	
hasil	 pembelajaran,	 sementara	 kurang	memperhatikan	 secara	mendalam	keterampilan	 bahasa	
yang	 lebih	 spesifik,	 seperti	 membaca,	 menulis,	 dan	 mendengar.	 Peninjauan	 literatur	 yang	
dilakukan	 secara	 sistematis	 bertujuan	 untuk	 memberikan	 pemahaman	 yang	 lebih	 mendalam	
mengenai	manfaat	 penggunaan	Kahoot!	 dalam	pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Peninjauan	 ini	
berupaya	 membantu	 para	 pendidik,	 peneliti,	 dan	 siswa	 dalam	 mengenali	 keunggulan	 dan	
hubungan	antara	penggunaan	Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	 Indonesia.	Hal	 ini	berfokus	
pada	 relevansi	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 lingkungan	 pembelajaran	 konkret	 dan	 pada	
perkembangan	keterampilan	dalam	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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Penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengeksplorasi	 tren	 dan	 dampak	 penggunaan	 Kahoot!	
dalam	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia	 antara	 tahun	 2019	 hingga	 2023.	 Dengan	 demikian,	
penelitian	 ini	 diharapkan	 dapat	 memberikan	 wawasan	 yang	 mendalam	 tentang	 bagaimana	
Kahoot!	telah	digunakan	dalam	konteks	pembelajaran	bahasa	Indonesia	dan	dampaknya	terhadap	
hasil	 pembelajaran.	 Melalui	 pemahaman	 yang	 lebih	 baik	 tentang	 penggunaan	 teknologi	 ini,	
diharapkan	penelitian	ini	dapat	memberikan	perspektif	baru	dalam	penggunaan	teknologi	dalam	
pembelajaran	bahasa	Indonesia	serta	mengidentifikasi	peluang	untuk	pengembangan	lebih	lanjut	
dalam	konteks	ini.	Dengan	demikian,	penelitian	ini	diharapkan	dapat	memberikan	panduan	yang	
berharga	 bagi	 para	 pendidik	 dan	 pembuat	 kebijakan	 untuk	 memperkaya	 pengalaman	 belajar	
siswa	dalam	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	

Metode	
Systematic	 literature	 review	melibatkan	 analisis	 dan	 sintesis	 literatur	penelitian	 terkait	

suatu	 topik	 secara	mendalam.	Proses	 ini	 dilakukan	dengan	 langkah-langkah	 terstruktur	untuk	
mengidentifikasi,	 memilih,	 menilai,	 dan	 merangkum	 studi-studi	 yang	 relevan	 dari	 beragam	
sumber.	 Tujuannya	 untuk	 menyajikan	 rangkuman	 yang	 menyeluruh,	 mengevaluasi	 kualitas	
penelitian,	dan	mendapatkan	kesimpulan	yang	signifikan	dari	data	yang	ada.		

Penelitian	 ini	 dilakukan	 dengan	 mencari	 artikel-artikel	 yang	 membahas	 penggunaan	
Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	Penelitian	ini	bertujuan	untuk	menyoroti	aspek-
aspek	khusus	dari	aspek-aspek	yang	unik	dari	pembelajaran	menggunakan	Kahoot!	dibandingkan	
dengan	 metode	 pengajaran	 tradisional.	 Penelitian	 ini	 mengadopsi	 tiga	 tahap	 seleksi	 yang	
merupakan	 modifikasi	 dari	 metodologi	 yang	 digunakan	 oleh	 Garcia	 (2021)	 dan	 Martin	 et	 al.	
(2020),	 yaitu	 tahap	 identifikasi,	 tahap	penyaringan,	dan	 tahap	penilaian	kelayakan	dan	 inklusi	
guna	menyeleksi	 artikel-artikel	 yang	 relevan	 untuk	 dianalisis.	 Penjelasan	 tahap-tahap	 sebagai	
berikut.	Pertama,	tahap	identifikasi.	Proses	seleksi	artikel	mengikuti	kriteria	yang	telah	ditetapkan	
sebagai	 pedoman.	 Pelaksanaan	 tinjauan	 sistematis	 ini,	 peneliti	 menggali	 sumber	 data	 dari	
berbagai	platform,	termasuk	Scopus	dan	Google	Scholar	dengan	menggunakan	alat	bantu	Publish	
or	Perish.	Peneliti	membatasi	 jangka	waktu	publikasi	artikel	yang	masuk	dalam	analisis	antara	
tahun	2019	hingga	2023	sehingga	menjamin	relevansi	dengan	kerangka	waktu	yang	ditetapkan	
untuk	penelitian	ini.	Identifikasi	artikel-artikel	yang	memenuhi	syarat	ini	dilakukan	berdasarkan	
pada	kata	kunci	tertentu	yang	telah	ditetapkan	dan	tercantum	secara	rinci	dalam	Tabel	1.	

Tabel	1.	Daftar	Kata	Kunci	yang	Diterapkan	dalam	Pencarian	Artikel	Berkaitan	

Basis	Data	 Kata	Kunci	
Google	Scholar,	Scopus	 Judul-Kata	Kunci	“Kahoot!,	Bahasa	Indonesia,	Indonesian	Language,	Pengajaran	

Teks	(semua	teks)	dengan	menggunakan	Kahoot!”		
Dibatasi	pada	 Kriteria	inklusi	dan	eksklusi	
Dapat	di	Akses	 Semua	di	centang	
Tahun	 Semua	di	centang	(2019-2023)	
Nama	Penulis	 Semua	di	centang	
Judul	Sumber	 Semua	di	centang	
Level	Pendidikan	 Semua	di	centang	
Kata	Kunci	 Contextual	learning	for	reading,	CTL	and	teaching	reading,	Teaching	reading	

using	CTL,	CTL	approach	in	teaching	reading	
Jenis	Sumber	 Journal,	Conference	Proceeding		
Bahasa	 English,	Indonesia	
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Kedua,	 tahap	 penyaringan,	 artikel	 melalui	 proses	 seleksi	 atau	 penyaringan	 dengan	
menggunakan	judul	dan	abstrak	sebagai	dasar	dengan	tujuan	memverifikasi	kesesuaian	dengan	
kata	kunci	yang	 telah	ditetapkan.	Abstrak	artikel	dibaca	dengan	 teliti	untuk	menilai	kelayakan	
inklusi	atau	eksklusi.	Sesuai	dengan	pandangan	Xiao	&	Watson	(2019),	membaca	abstrak	artikel	
mengambil	peran	penting	dalam	penilaian	relevansi	topik	penelitian.		

Ketiga,	 tahap	penilaian,	 artikel	 dievaluasi	 untuk	memeriksa	 apakah	mereka	memenuhi	
syarat	 yang	 telah	 ditetapkan.	 Hanya	 artikel-artikel	 yang	 memenuhi	 kriteria	 ini	 yang	 akan	
dimasukkan	ke	dalam	analisis.	Proses	ini	bertujuan	untuk	menyempurnakan	seleksi	artikel	yang	
relevan	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 kontekstual	 dalam	 pengajaran	 membaca,	 seperti	 yang	
diperlihatkan	pada	Gambar	1.	

	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
Gambar	1.	Langkah-Langkah	Proses	Tinjauan	Sistematis	

Hasil	dan	Pembahasan	
Gambar	 2	 menggambarkan	 secara	 visual	 penyelidikan	 ilmiah	 yang	 dilakukan	 dalam	

konteks	penggunaan	Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	 Indonesia	antara	 tahun	2019	hingga	
2023.	Dasar	empiris	untuk	penelitian	ini	diperoleh	melalui	analisis	bibliometrik	yang	teliti	yang	
dilakukan	menggunakan	VOSviewer	dengan	menerapkan	tiga	pendekatan	yang	berbeda.	Artikel-
artikel	ini	ditemukan	melalui	sumber	pencarian	utama,	yaitu	Scopus	dan	Google	Scholar.	

	

	

	

	

	

	
Gambar	2.	Overlay	Visualization	Analysis	
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Pada	Gambar	2,	terdapat	44	elemen	yang	terdiri	atas	9	kelompok	dan	terhubung	oleh	108	
tautan.	 Gambar	 tersebut	 juga	 menggambarkan	 sebaran	 hasil	 penelitian	 tentang	 penggunaan	
Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	 Indonesia	 sepanjang	waktu,	 terutama	 fokus	pada	periode	
sekitar	 tahun	 2019.	 Ini	 dapat	 dilihat	 melalui	 elemen-elemen	 yang	 lebih	 besar	 yang	 mewakili	
"Kahoot!",	 "pembelajaran",	 dan	 "bahasa	 Indonesia."	 Tingkat	 kegelapan	 elemen-elemen	 dalam	
gambar	mencerminkan	waktu	publikasi	penelitian	terkait	dengan	elemen-elemen	yang	lebih	gelap	
mengindikasikan	penelitian	dalam	beberapa	tahun	terakhir,	sedangkan	elemen	yang	lebih	terang	
menunjukkan	 kontribusi	 yang	 lebih	 baru.	 Selain	 itu,	 garis-garis	 yang	 saling	 terhubung	 dalam	
gambar	menggambarkan	hubungan	antara	"Kahoot!"	dan	berbagai	faktor	seperti	"pembelajaran",	
"bahasa	 Indonesia",	 "media	 pembelajaran",	 "motivasi",	 "persepsi",	 dan	 lainnya.	 Garis-garis	 ini	
mencerminkan	 upaya	 penelitian	 untuk	 memahami	 interaksi	 antara	 variabel-variabel	 ini.	
Meskipun	 demikian,	 perlu	 dicatat	 bahwa	 elemen	 "Kahoot!"	 yang	 lebih	 kecil	 yang	 mewakili	
hubungan	dengan	variabel	seperti	"keterampilan	membaca",	"kemampuan	mendengarkan",	"teks	
tanggapan",	dan	"persepsi"	menunjukkan	bahwa	ada	sedikit	penelitian	ilmiah	sebelumnya	dalam	
area	ini.	Gambar	3	menyoroti	serangkaian	variabel	yang	belum	menerima	perhatian	lebih	banyak	
dan	memerlukan	penyelidikan	lebih	lanjut.	

	

	

	

	

	

	

	
Gambar	3.	Density	Visualization	(Variabel	Potensial	untuk	Penelitian	Lebih	Lanjut)	

Gambar	3	memberikan	representasi	yang	komprehensif.	Kecerahan	gambar	atau	variabel	
mengindikasikan	sejauh	mana	penelitian	telah	dijalani	oleh	berbagai	peneliti.	Sebaliknya,	ketika	
gambar	 tampak	 lebih	 gelap,	 ini	 menunjukkan	 batasan	 dalam	 penelitian	 yang	 telah	 dilakukan	
dalam	 wilayah	 tersebut.	 Perbedaan	 kontras	 antara	 yang	 terang	 dan	 yang	 gelap	 ini	 memiliki	
implikasi	penting	mengenai	tingkat	kedalaman	penelitian	yang	terfokus	pada	berbagai	variabel	
atau	 topik.	 Dengan	 demikian,	 posisi	 variabel	 atau	 item	 dalam	 gambar	 ini	 berfungsi	 sebagai	
petunjuk	 potensi	 penelitian	 yang	 lebih	 mendalam.	 Semakin	 jauh	 variabel	 atau	 item	 tertentu	
ditempatkan	dalam	gambaran	tersebut,	semakin	besar	potensi	untuk	penelitian	lebih	mendalam	
di	masa	depan	dalam	bidang-bidang	 tersebut.	 Temuan	 ini	menekankan	perlunya	penyelidikan	
lebih	 lanjut	 untuk	 mempertimbangkan	 variabel-variabel	 ini,	 termasuk	 persepsi,	 antusiasme,	
pengembangan	kosakata,	pembelajaran	interaktif,	dan	aktif	serta	penjelasan	teks.	Oleh	karena	itu,	
proses	 seleksi	 artikel	 secara	 sistematis	 yang	 mengikuti	 empat	 tahap	 yang	 dijelaskan	 dalam	
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kerangka	 Item	 Pelaporan	 Pilihan	 untuk	 Tinjauan	 Sistematis	 dan	 Meta-Analisis	 (PRISMA),	
disajikan	secara	rinci	dalam	Tabel	2.	

Tabel	2.	Metadata	Artikel	

No	 Metadata	Artikel	
1	 Rambe	 et	 al.,	 2023.	 implementasi	 penggunaan	 aplikasi	 Kahoot!	 terhadap	 inovasi	 pembelajaran	 bahasa	

Indonesia.	Jurnal	Dunia	Pendidikan,	3(3),	171-179.	(12)	
2	 Safitri	 et	 al.,	 (2023).	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 menulis	 teks	 eksplanasi	 pada	 peserta	 didik	 kelas	 xi.	

Metamorfosis:	Jurnal	Bahasa,	Sastra	Indonesia,	dan	Pengajarannya,	16(1),	11-24.	(13)	
3	 Inayah	 et	 al.,	 2023.	 pendekatan	 culturally	 responsive	 teaching	 menggunakan	 media	 game	 Kahoot!	 pada	

pembelajaran	bahasa	Indonesia.	Seminar	Nasional	Literasi	Pedagogi	(SRADA)	III,	Fakultas	Keguruan	dan	Ilmu	
Pendidikan,	Universitas	Pancasakti	Tegal.	24-31.	(14)	

4	 Prasetia	et	al.,	(2023).	penerapan	media	Kahoot!	pada	pembelajaran	bahasa	indonesia	siswa	kelas	VII	SMPN	2	
Wanggarasi	Kabupaten	Pohuwato.	Ideas:	Jurnal	Pendidikan,	Sosial,	dan	Budaya,	9(1),	141-148.	(15)	

5	 Sartika.	 2023.	 analisis	 keterampilan	 membaca	 pemahaman	 dengan	 media	 pembelajaran	 Kahoot!	 pada	
pembelajaran	bahasa	Indonesia	untuk	siswa	kelas	4	di	SD	Negeri	1	Moyoketen	Tulungagung.	Jotika	Journal	in	
Education,	3(1),	1-15.	(16)	

6	 Alfalah	et	al.,	2022.	keefektifan	teknik	tes	menggunakan	media	literasi	digital	dalam	kuliah	bahasa	Indonesia	
terhadap	mahasiswa	baru.	Jurnal	Pembahas:	Pembelajaran	Bahasa	dan	Sastra,	1(5),	693-700.	(17)	

7	 Permatasari.	2022.	peningkatan	motivasi	dan	konsentrasi	siswa	pada	pembelajaran	bahasa	Indonesia	melalui	
metode	game	Kahoot!	di	tingkat	sekolah	menengah	atas	Dyajeng.	SANDIBASA	I	(Seminar	Nasional	Pendidikan	
Bahasa	dan	Sastra	Indonesia	I),	4(1)	578-585.	(18)	

8	 Putri	dan	Wulandari.	2022.	Strategi	Pembelajaran	Kontekstual	Dengan	Media	Kahoot!	Untuk	Meningkatkan	
Kemampuan	Menyimak	Teks	Eksposisi.	Prosiding	Seminar	Nasional	Pendidikan	Guru	Sekolah	Dasar,	2(1),	29-
39.	(19)	

9	 Siti	Rahmawati.	2022.	pemanfaatan	aplikasi	Kahoot!	sebagai	media	pembelajaran	bahasa	Indonesia	di	Sma.	
Buletin	Ilmiah	Pendidikan,	1(1),	55-66.	(20)	

10	 Widodo.	2021.	Peningkatkan	keterampilan	menulis	huruf	kapital	melalui	media	game	edukasi	Kahoot!	pada	
bahasa	Indonesia	kelas	2	di	SDN	Kedungrejo	02	Kecamatan	Pilangkenceng.	Kalam	Cendekia:	Jurnal	Ilmiah	
Kependidikan,	9(1),	294-299.	(21)	

11	 Perdana	 et	 al.,2020.	 persepsi	 siswa	 terhadap	 pemanfaatan	 media	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	
Indonesia.	Kwangsan:	Jurnal	Teknologi	Pendidikan,	8(2),	290-306.	(22)	

12	 Meinindartato	dan	Kurnia.	2020.	Implementasi	media	Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	indonesia	pada	
mahasiswa	 ilmu	 komunikasi	 universitas	 swadaya	 gunung	 jati	 (implementation	 of	 Kahoot!	 media	 in	
Indonesian	 language	 learning	 for	 communication	 studies	 students	 at	 Swadaya	 University	 of	 Gunung).	
Bahterasia:	Jurnal	Ilmiah	Pendidikan	Bahasa	dan	Sastra	Indonesia,	1(2),	82-87.	(23)	

13	 Seftiana.2020.	Alat	evaluasi	pembelajaran	 interaktif	Kahoot!	pada	mata	pelajaran	bahasa	 Indonesia	di	era	
revolusi	industri	4.0.	International	Journal	of	Virtual	and	Personal	Learning	Environments,	2(9),	55-71.	(24)	

14	 Safitri	 et	 al.,2019.	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 menulis	 teks	 ksplanasi	 pada	 peserta	 didik	 kelas	 xi.	
Metamorfosis	Jurnal	Bahasa,	Sastra	Indonesia	dan	Pengajarannya,	16(1),	11-24.	(24)	

15	 Charlina	dan	Septyanti.	2019.Pemanfaatan	media	Kahoot!s	sebagai	motivasi	belajar	mengikuti	kuis	wacana	
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Berdasarkan	analisis	 terhadap	 lima	belas	artikel	yang	dicatat	dalam	Tabel	2,	ulasan	 ini	
akan	mengungkapkan	hasilnya	dalam	dua	bagian	yang	berbeda.	Bagian	pertama	akan	fokus	pada	
temuan	yang	berkaitan	dengan	pertanyaan	penelitian	awal	dengan	menyoroti	tren	penelitian	yang	
teramati	dalam	hal	(a)	tahun	penelitian,	(b)	tingkat	pendidikan,	(c)	variabel	penelitian,	dan	(d)	
metode	 penelitian.	 Analisis	 elemen-elemen	 ini	 akan	 disajikan	 gambaran	 menyeluruh	 tentang	
status	penelitian	terkini	di	bidang	tersebut.	

Kemudian	akan	diungkap	temuan-temuan	yang	berkaitan	dengan	pertanyaan	penelitian	
kedua	 dengan	menitikberatkan	 pada	 data	 yang	 terkumpul	 terkait	 (a)	 hasil	 penelitian	 dan	 (b)	
implikasi	 serta	 saran.	 Pada	 bagian	 ini,	 peneliti	 akan	 menjelajahi	 temuan	 penelitian	 serta	
maknanya,	 sekaligus	mengidentifikasi	pandangan	atau	rekomendasi	yang	mungkin	 timbul	dari	
literatur	yang	telah	ditinjau	untuk	dipertimbangkan	dalam	penelitian	lebih	lanjut.	
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Tren-Tren	Penelitian	

Dokumentasi	berdasarkan	tahun	

Gambar	4	memberikan	 ilustrasi	 yang	 jelas	 tentang	distribusi	penelitian	yang	berkaitan	
dengan	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Data	 tersebut	
mengungkapkan	 perkembangan	 yang	 signifikan	 dalam	 penelitian	 ini	 dalam	 beberapa	 tahun	
terakhir.	Menariknya,	 ketika	 seseorang	memperhatikan	 situasi	 pada	 Oktober	 2023,	 seseorang	
dapat	melihat	bahwa	 literatur	yang	secara	eksplisit	mencakup	 topik	 ini	masih	sangat	 terbatas,	
dengan	hanya	lima	publikasi	yang	teridentifikasi.	

Tinjauan	menyiratkan	sebuah	isu	yang	mendasar,	yaitu	kurangnya	penelitian	ilmiah	yang	
menyeluruh	 dan	 mendalam	 mengenai	 implementasi	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	
Indonesia.	Meskipun	data	ini	mencakup	periode	waktu	yang	luas,	mulai	dari	tahun	2019	hingga	
saat	ini,	hanya	ada	15	artikel	yang	membahas	topik	ini	secara	detail.	Fakta	bahwa	jumlah	publikasi	
ilmiah	yang	signifikan	masih	sangat	terbatas	menunjukkan	bahwa	masih	ada	banyak	yang	perlu	
dipahami	 tentang	 potensi	 sebenarnya	 dari	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	
Indonesia.	

Keterbatasan	kontribusi	akademik	ini	menjadi	sebuah	peringatan	penting	tentang	urgensi	
untuk	melanjutkan	penelitian	yang	lebih	komprehensif	dalam	topik	ini.	Peneliti	perlu	menggali	
lebih	dalam	dan	memperluas	cakupan	penelitian	 ini	agar	dapat	memahami	secara	menyeluruh	
bagaimana	 Kahoot!	 dapat	 mempengaruhi	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Oleh	 karena	 itu,	
literatur	ilmiah	yang	ada	seharusnya	mendorong	peneliti-peneliti	untuk	terlibat	lebih	aktif	dalam	
pengembangan	pengetahuan	ini	dan	memperkaya	pemahaman	tentang	cara	efektif	menggunakan	
Kahoot!	dalam	konteks	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	

	

	
	
	
	
	
	
	
	

Gambar	4.	Dokumentasi	artikel	berdasarkan	tahun	publikasi	

Dokumentasi	berdasarkan	level	pendidikan	

Penelitian	 tentang	 penggunaan	 media	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia	
menunjukkan	adanya	tren	yang	menarik,	seperti	terlihat	pada	Gambar	5.	Gambar	tersebut	terlihat	
bahwa	sebagian	besar	penelitian	dilakukan	dengan	melakukan	studi	literatur	atau	analisis	kritis.	
Penelitian	 pada	 tingkat	 sekolah	 menengah	 pertama,	 menengah	 atas	 dan	 universitas	 memiliki	
jumlah	 yang	 sama	 kemudian	 diikuti	 oleh	 penelitian	 yang	 dilakukan	 di	 tingkat	 dasar.	 Secara	
keseluruhan	 penelitian	 tentang	media	 Kahoot!	 dalam	 konteks	 bahasa	 Indonesia	masih	 sangat	
sedikit.	Hal	ini	membuka	peluang	besar	bagi	penelitian	lebih	lanjut	di	semua	tingkatan	pendidikan	
tersebut.	 Sedikitnya	 penelitian	 yang	 telah	 dilakukan,	masih	 ada	 banyak	 ruang	 untuk	menggali	
potensi	dan	manfaat	media	Kahoot!	dalam	pengajaran	bahasa	Indonesia.	
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Gambar	5.	Dokumentasi	berdasarkan	level	pendidikan	

Dokumentasi	berdasarkan	variabel	penelitian	

Gambar	 6	 adalah	 sebuah	 visualisasi	 yang	 memberikan	 gambaran	 mendalam	 tentang	
keragaman	variabel-variabel	yang	 terlibat	dalam	penelitian	 terkait	penggunaan	media	Kahoot!	
dalam	konteks	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	Variabel	penelitian	dibagi	menjadi	dua	kategori	
utama:	variabel	 terikat	dan	variabel	bebas	serta	masing-masing	memiliki	peran	penting	dalam	
memahami	dampak	dan	efektivitas	penggunaan	Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	
Variabel	 terikat	 (dependent	 variables)	 dikelompokkan	 dalam	 sembilan	 konsep	 yang	 berbeda,	
masing-masing	 mencerminkan	 aspek	 tertentu	 dalam	 penelitian	 ini.	 Aspek-aspek	 tersebut	
melibatkan	penilaian	pembelajaran,	persepsi	siswa,	kemampuan	menulis	huruf,	hasil	tes,	motivasi	
belajar,	 keterampilan	 mendengarkan	 teks	 eksposisi,	 hasil	 belajar	 secara	 umum,	 inovasi	
pembelajaran,	dan	pemahaman	materi.	

Sementara	itu,	variabel	bebas	(independent	variables)	adalah	faktor-faktor	yang	mengarah	
pada	penggunaan	Kahoot!	 dalam	konteks	pembelajaran	bahasa	 Indonesia.	 Ini	 termasuk	media	
literasi,	permainan	Kahoot!,	dan	media	Kahoot!	sebagai	alat	bantu.	Distribusi	variabel	independen	
ini	menyoroti	pentingnya	memahami	elemen-elemen	yang	mendasari	penggunaan	Kahoot!	dalam	
pengajaran	bahasa	Indonesia	serta	bagaimana	faktor-faktor	ini	dapat	berkontribusi	pada	beragam	
aspek	pembelajaran	yang	telah	disebutkan	sebelumnya.	Penelitian	dapat	memberikan	wawasan	
yang	 lebih	 mendalam	 tentang	 efektivitas	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	
Indonesia	dengan	memahami	keragaman	variabel	ini.	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

Gambar	6.	Dokumentasi	berdasarkan	variabel	
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Dokumentasi	berdasarkan	metode	penelitian	

Gambar	 7	 menggambarkan	 sebaran	 penggunaan	 berbagai	 metode	 penelitian	 dalam	
analisis	 lima	 belas	 artikel,	 mencerminkan	 prevalensi	 metode	 kualitatif	 (sebanyak	 10	 artikel),	
metode	kuantitatif	(sebanyak	4	artikel),	dan	metode	campuran	(sebanyak	2	artikel).	Penelitian	
dengan	 pendekatan	 kualitatif	 umumnya	melibatkan	 studi	 penelitian	 tindakan	 kelas	 dan	 studi	
deskriptif	 sebagai	 desain	 utamanya,	 sedangkan	 pendekatan	 kuantitatif	 lebih	 cenderung	
menggunakan	penelitian	eksperimental.	Terakhir,	terdapat	juga	penelitian	yang	menggabungkan	
unsur	kualitatif	dan	kuantitatif.	

Data	 yang	 dipresentasikan	 dalam	 Gambar	 6	 memberikan	 gambaran	 tentang	
kecenderungan	kuat	di	kalangan	peneliti	dalam	memilih	pendekatan	kualitatif	 sebagai	metode	
utama	dalam	penelitian	mereka.	 Ini	menunjukkan	minat	 yang	 relatif	 rendah	 terhadap	metode	
kuantitatif	dan	campuran.	Penelitian	 ini	 lebih	memusatkan	diri	pada	metode	kualitatif,	 seperti	
studi	 kasus,	 etnografi,	 dan	 penelitian	 pengembangan.	 Hasil	 ini	 memberi	 indikasi	 bahwa	 para	
peneliti	 yang	 berfokus	 pada	 penggunaan	 media	 Kahoot!	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 bahasa	
Indonesia	 memiliki	 peluang	 untuk	 mengeksplorasi	 alternatif	 metode	 penelitian	 yang	 belum	
banyak	digunakan	dalam	penelitian	sebelumnya.	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

Gambar	7.	Dokumentasi	berdasarkan	metode	penelitian	

Dampak	Penelitian	

Semua	artikel	tersebut	menyediakan	bukti	yang	mendukung	manfaat	positif	penggunaan	
media	 Kahoot!	 dalam	 proses	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Artikel-artikel	 berikut	 ini	
memberikan	contoh	yang	mengilustrasikan	dampak	positif	penggunaan	media	Kahoot!	terhadap	
prestasi	 belajar	 siswa	 dalam	 mata	 pelajaran	 bahasa	 Indonesia,	 seperti,	 meningkatkan	 minat	
belajar	dan	memberikan	dukungan	bagi	gaya	belajar	generasi	digital	(Rambe	et	al.,	2023),	efektif	
untuk	digunakan	dalam	pembelajaran	menulis	 teks	eksplanasi	 (Safitri	 et	al.,	2023),	membantu	
guru	dalam	mendesain	kuis	pembelajaran	bahasa	Indonesia	yang	menarik	sehingga	siswa	tidak	
merasa	bosan	(Sartika,	2023),	Kahoot!	memiliki	tampilan	yang	menarik,	user-friendly,	membantu	
memudahkan	pemahaman,	meningkatkan	motivasi,	dan	minat	belajar	siswa	(Prasetia	et	al.,	2023;	
Permatasari,	2022;	Charlina	&	Septyanti,	2019).	

Kemudian,	 penggunaan	 permainan	 Kahoot!	 juga	 berperan	 dalam	 membantu	 pendidik	
mengintegrasikan	materi	pembelajaran	dengan	unsur	budaya	 lokal	siswa	(Inayah	et	al.,	2023),	
Kahoot!	 dapat	menciptakan	 pengalaman	 pembelajaran	 yang	menghibur	 dan	 penuh	 daya	 tarik	
(Rahmawati,	2022).	Kahoot!	dapat	digunakan	untuk	menguji	kemampuan	siswa	dalam	kelas	yang	
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relatif	 besar	 (Alfalah	 et	 al.,	 2022)	dan	dapat	meningkatkan	kemampuan	menulis	 huruf	 kapital	
dalam	konteks	pembelajaran	online	(Widodo,	2021).		

Hasil	review	ini	memunculkan	gambaran	yang	sangat	positif	tentang	penggunaan	Kahoot!	
dalam	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Salah	 satu	 manfaat	 yang	 sangat	 menonjol	 adalah	
peningkatan	minat	 belajar	 siswa	 (Ghawail	&	 Yahia,	 2022).	Melalui	 pendekatan	 interaktif	 yang	
ditawarkan	 oleh	 Kahoot!,	 siswa	 menjadi	 lebih	 antusias	 dan	 bersemangat	 dalam	 mengikuti	
pelajaran.	Mereka	tidak	hanya	memeroleh	pengetahuan,	tetapi	juga	merasakan	kesenangan	dalam	
proses	 pembelajaran	 yang	 pada	 gilirannya	 dapat	 memberikan	 dorongan	 positif	 pada	
pembelajaran	mereka.	

Selain	 itu,	 penggunaan	 Kahoot!	 juga	 mendorong	 keterlibatan	 siswa.	 Alat	 ini	
memungkinkan	siswa	untuk	berpartisipasi	aktif	dalam	proses	pembelajaran	(Toma	et	al.,	2021)	
yang	 berkontribusi	 pada	 pemahaman	 yang	 lebih	mendalam	 dan	 pengembangan	 keterampilan	
yang	lebih	kuat.	Keterlibatan	siswa	sangat	penting	dalam	pembelajaran	bahasa	Indonesia	karena	
mereka	 dapat	 mengasah	 kemampuan	 komunikasi	 mereka	 melalui	 berbagai	 aktivitas	 yang	
menantang.		

Kemudian,	manfaat	lainnya	adalah	efektivitas	pembelajaran.	Kahoot!	dalam	penelitian	ini	
terbukti	 sebagai	 alat	 yang	 mampu	 meningkatkan	 pencapaian	 belajar	 siswa.	 Kehadiran	 aspek	
permainan	dan	interaktif	dalam	Kahoot!	dapat	membantu	siswa	memahami	dan	mengingat	materi	
pembelajaran	dengan	lebih	baik	(Wirani	et	al.,	2021).	Selain	manfaat	langsung	bagi	siswa,	Kahoot!	
juga	memiliki	potensi	untuk	mendukung	integrasi	budaya	lokal.	Ini	adalah	hal	yang	penting	dalam	
konteks	 pendidikan	 karena	 memungkinkan	 siswa	 untuk	 memahami	 dan	 menghargai	 budaya	
mereka	sendiri	sambil	belajar	bahasa	Indonesia.	

Selain	itu,	menciptakan	pengalaman	pembelajaran	yang	menarik	adalah	salah	satu	hasil	
positif	 yang	 disorot.	 Pembelajaran	 yang	 menarik	 akan	 membuat	 siswa	 lebih	 terlibat	 dan	
termotivasi,	yang	pada	akhirnya	akan	menghasilkan	hasil	pembelajaran	yang	lebih	baik.	Terakhir,	
fleksibilitas	 Kahoot!	 untuk	 digunakan	 dalam	 berbagai	 konteks	 pembelajaran,	 termasuk	
pembelajaran	 online,	 sangat	 bernilai.	 Ini	 mengakomodasi	 beragam	 kebutuhan	 pendidikan,	
terutama	 dalam	 era	 digital	 saat	 ini.	 Dengan	 begitu,	 banyak	 bukti	 yang	 mendukung	 manfaat	
penggunaan	Kahoot!,	pendidik,	dan	siswa	dapat	yakin	bahwa	alat	ini	dapat	menjadi	aset	berharga	
dalam	proses	pembelajaran	bahasa	Indonesia,	menciptakan	lingkungan	yang	interaktif,	mendidik,	
dan	bermakna.	

Selain	memiliki	berbagai	manfaat	penggunaan	Kahoot!,	baik	dalam	pembelajaran	bahasa	
Indonesia	maupun	pembelajaran	lain.	Kahoot!	juga	memiliki	kelemahan	(Prayoga,	2021),	seperti	
memiliki	 batasan	 120	 karakter	 untuk	 pertanyaan	 dalam	 soal	 dengan	 kolom	 jawaban	 terbatas	
hingga	 75	 karakter	 serta	 memerlukan	 pembayaran	 untuk	 berlangganan	 fitur	 premium	 di	
aplikasinya	(Salfadilan	et	al.,	2023),	pilihan	jawaban	hanya	terbatas	hingga	4	pilihan	(Jannah	&	
Pahlevi,	2020),	dan	membutuhkan	jaringan	atau	akses	internet.	

Implikasi	dan	Rekomendasi	

Implikasi	 praktis	 dari	 penelitian	 ini	 adalah	 bahwa	 penggunaan	 media	 Kahoot!	 dalam	
pembelajaran	bahasa	Indonesia	dapat	memberikan	manfaat	yang	signifikan	bagi	siswa,	guru,	dan	
proses	pendidikan	secara	keseluruhan.	Berdasarkan	 temuan-temuan	positif	dari	 artikel-artikel	
yang	telah	direview,	penelitian	 ini	memberikan	 	rekomendasi	praktis	baik	untuk	guru	maupun	
untuk	 peneliti	 selanjutnya.	 Pertama,	 guru	 dapat	 mengambil	 langkah-langkah	 aktif	 untuk	
mengintegrasikan	 Kahoot!	 dalam	 proses	 pembelajaran	 guna	 meningkatkan	 minat	 dan	
keterlibatan	 siswa.	 Guru	 dapat	 menciptakan	 pengalaman	 pembelajaran	 yang	 interaktif	 dan	
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berdaya	tarik	dengan	membuat	kuis	yang	menarik	dan	sesuai	dengan	kurikulum	serta	kebutuhan	
siswa.	 Selain	 itu,	 memanfaatkan	 Kahoot!	 untuk	 menyisipkan	 unsur	 budaya	 lokal	 dalam	
pembelajaran	 bahasa	 Indonesia	 dapat	 menjadi	 strategi	 efektif	 dalam	 memperkuat	 hubungan	
siswa	 dengan	 warisan	 budaya	 mereka	 sambil	 memperdalam	 pemahaman	 mereka	 terhadap	
bahasa.	 Selanjutnya,	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 menulis	 teks	 eksplanasi,	 guru	 dapat	
menggunakan	Kahoot!	sebagai	alat	untuk	meningkatkan	efektivitas	pembelajaran	menulis	siswa.	
Guru	 dapat	menciptakan	 aktivitas	menulis	 yang	menarik	 dan	 berbasis	 pada	 kebutuhan	 siswa	
dengan	 memanfaatkan	 fitur-fitur	 interaktif	 Kahoot!.	 Namun,	 untuk	 memastikan	 penggunaan	
Kahoot!	 yang	 efektif,	 penting	 bagi	 guru	 untuk	 mendapatkan	 pelatihan	 yang	 memadai	 dalam	
menggunakan	alat	ini.	Pelatihan	guru	akan	membantu	mereka	memahami	cara	mengoptimalkan	
potensi	Kahoot!	dalam	mencapai	tujuan	pembelajaran	dengan	lebih	baik	sehingga	memberikan	
dampak	yang	positif	pada	hasil	pembelajaran	siswa.	

Kedua,	 penelitian	 selanjutnya	 perlu	 menggali	 lebih	 dalam	 tentang	 keterlibatan	 siswa	
dalam	 penggunaan	 Kahoot!.	 Hal	 ini	 mencakup	 analisis	 yang	 lebih	 mendalam	 terhadap	 jenis	
pertanyaan	 yang	 paling	 menarik	 perhatian	 siswa	 serta	 pengembangan	 strategi	 untuk	
meningkatkan	 keterlibatan	 mereka	 dalam	 proses	 pembelajaran.	 Kemudian	 pengidentifikasian	
dan	pengembangan	fitur	baru	dalam	Kahoot!	menjadi	penting	untuk	meningkatkan	pengalaman	
pembelajaran	siswa	serta	membantu	guru	dalam	merancang	kuis	yang	lebih	efektif.	Lebih	lanjut,	
penelitian	 juga	 harus	 mengeksplorasi	 kelemahan	 yang	 terkait	 dengan	 penggunaan	 Kahoot!,	
seperti	 batasan	 karakter	 pertanyaan,	 dan	mencari	 alternatif	 atau	 solusi	 yang	 dapat	mengatasi	
kendala	tersebut.	Terakhir,	melakukan	studi	perbandingan	antara	penggunaan	Kahoot!	dengan	
metode	pembelajaran	lainnya	akan	membantu	mengevaluasi	efektivitasnya	dalam	meningkatkan	
prestasi	 belajar	 siswa	dalam	bahasa	 Indonesia	 sehingga	memberikan	wawasan	 yang	 berharga	
bagi	praktisi	pendidikan.	

Simpulan	
Sebuah	 tinjauan	 literatur	 mengenai	 penggunaan	 media	 Kahoot!	 dalam	 konteks	

pembelajaran	bahasa	Indonesia	yang	mencakup	periode	dari	tahun	2019	hingga	Oktober	2023	
telah	mengidentifikasi	dan	mengkaji	sebanyak	15	artikel.	Temuan	dari	penelitian	ini	menunjukkan	
bahwa	 fokus	 penelitian	 pada	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia,	
terutama	dalam	aspek	membaca,	menulis,	dan	mendengar,	belum	mendapatkan	perhatian	intensif	
dari	 para	 peneliti	 yang	 tercermin	 dalam	 jumlah	 publikasi	 yang	 terbatas	 setiap	 tahun.	 Penting	
untuk	 diingat	 bahwa	 keterbatasan	 literatur	 dalam	 tinjauan	 penelitian	 membatasi	 cakupan	
analisis.	 Oleh	 karena	 itu,	 semua	 artikel	 yang	 ditemukan	 selama	 periode	 tertentu	 dan	 relevan	
dengan	kata	kunci	pencarian	digunakan	sebagai	sumber	data	untuk	tinjauan	ini.	Hasil	temuan	ini	
memberikan	 kontribusi	 berarti	 kepada	 korpus	 literatur	 yang	 ada	 dengan	 memperluas	
pemahaman	 seseorang	 tentang	 hubungan	 antara	 penggunaan	 Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	
bahasa	 Indonesia.	 Namun,	 untuk	 mengembangkan	 pemahaman	 ini	 lebih	 lanjut,	 penelitian	
mendalam	 dan	 lebih	 lanjut	 tentang	 penerapan	Kahoot!	 dalam	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia	
sangat	 diperlukan.	 Ini	 termasuk	 eksplorasi	 dalam	berbagai	 bidang	 penelitian,	 seperti	 persepsi	
guru	 terhadap	 penggunaan	 Kahoot!,	 respons	 siswa,	 dinamika	 interaksi	 di	 dalam	 kelas,	
pengembangan	model	 atau	 desain	 yang	 efektif	 untuk	 penerapan	 Kahoot!,	 dan	 penelitian	 yang	
lebih	mendalam	mengenai	aspek	keterampilan	mendengarkan,	membaca	serta	menulis.	Semua	ini	
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menjadi	sangat	penting	untuk	memberikan	wawasan	yang	berharga	terkait	dengan	pemanfaatan	
Kahoot!	dalam	pembelajaran	bahasa	Indonesia.	
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