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ABSTRACT

Indonesian language literacy skills of fifth grade students at SDN Jiwan 02 were
relatively low due to monotonous learning methods that relied heavily on worksheets
and textbooks, causing students to be less active and easily bored. This study aims
to determine the effect of the Kahoot game application method on Indonesian
language literacy skills of fifth grade students at SDN Jiwan 02. The research
employed a Pre-Experimental Design with a quantitative approach using a one-
group pretest-posttest design. The research subjects were all 19 fifth grade students
of SDN Jiwan 02, selected using cluster random sampling. The research instrument
consisted of 20 multiple-choice questions, with 16 items declared valid and reliable
(Cronbach's Alpha = 0.981). Data were analyzed using the Shapiro-Wilk normality
test and the Paired Sample T-Test. The normality test results indicated that both
pretest and posttest data were normally distributed (Sig. > 0.05). The hypothesis
test results showed a two-sided p-value < 0.001, thus H, was rejected and H; was
accepted. Therefore, there is a significant effect of using the Kahoot game
application method on Indonesian language literacy skills of fifth grade students at
SDN Jiwan 02.

Keywords: Kahoot, Indonesia language literacy, learning outcomes, elementary
school.

ABSTRAK

Kemampuan literasi Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN Jiwan 02 masih
tergolong rendah karena proses pembelajaran cenderung monoton dengan
menggunakan buku LKS dan buku paket sehingga siswa kurang aktif dan mudah
bosan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode game aplikasi
Kahoot terhadap kemampuan literasi Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN Jiwan
02. Jenis penelitian yang digunakan adalah Pre-Experimental Design dengan
pendekatan kuantitatif menggunakan desain one-group pretest-posttest. Subjek
penelitian adalah seluruh siswa kelas V SDN Jiwan 02 yang berjumlah 19 siswa dan
dipilih menggunakan teknik cluster random sampling. Instrumen penelitian berupa
soal pilihan ganda sebanyak 20 butir, dengan 16 butir dinyatakan valid dan reliabel
(Cronbach's Alpha = 0,981). Data dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-
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Wilk dan uji hipotesis Paired Sample T-Test. Hasil uji normalitas menunjukkan data
pretest dan posttest berdistribusi normal (Sig. > 0,05). Hasil uji hipotesis
menunjukkan nilai two-sided p < 0,001, sehingga H, ditolak dan H; diterima.
Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan metode
game aplikasi Kahoot terhadap kemampuan literasi Bahasa Indonesia siswa kelas

V SDN Jiwan 02.

Kata Kunci:Kahoot, literasi Bahasa Indonesia, hasil belajar, sekolah dasar.

A.Pendahuluan

Kecakapan membaca
merupakan pilar dasar bagi murid
untuk  mencerna bahan  ajar,
memperluas cakrawala, serta melatih
daya pikir kritis. Dalam kenyataannya,
sektor pendidikan dewasa ini
menjumpai tantangan berupa
minimnya ketertarikan membaca di
kalangan pelajar, terutama pada
tingkat sekolah dasar. Kondisi ini
menjadi hambatan nyata karena
berpengaruh langsung terhadap mutu
literasi peserta didik.

Pada Terdapat dua golongan
penghalang minat baca di sekolah
dasar. Faktor dari dalam diri
mencakup kemampuan baca yang
belum fasih, sikap enggan, serta
anggapan bahwa membaca adalah
kegiatan yang menjenuhkan. Di
samping itu, sedikitnya rangsangan
dan rutinitas membaca, rendahnya
dorongan untuk belajar sendiri, serta
keterbatasan penguasaan kosakata
Indonesia

bahasa menyebabkan

murid sukar menangkap maksud dari
bacaan

Di sisi lain, dampak penggunaan
ponsel pintar dan televisi merupakan
faktor luar yang cukup kuat.
Pemakaian gawai serta televisi yang
berlebihan cenderung memecah fokus
murid dari kegiatan literasi. Banyak
murid yang lebih condong
menyaksikan televisi atau memainkan
permainan digital daripada membaca
buku. Daya pikat muatan digital yang
lebih kuat daripada buku sering kali
memangkas waktu belajar murid
secara signifikan.

Mencermati keadaan tersebut,
tenaga pendidik di sekolah sering kali
hanya mengandalkan buku tugas
murid serta buku paket saat mengajar.
Cara mengajar yang tidak bervariasi
ini kerap menimbulkan kebosanan
bagi peserta didik. Padahal, pelajaran
bahasa Indonesia idealnya mencakup
kecakapan mendengar, berbicara,

membaca, dan menulis untuk memicu
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kemandirian serta daya cipta murid
dalam menggali ide-ide segar.

Salah satu perangkat yang bisa
digunakan pendidik adalah Kahoot,
yaitu sistem belajar daring yang
menyiapkan Kkuis serta permainan
edukatif. Kahoot bersifat komunikatif
dan dapat disisipkan ke dalam
bermacam kegiatan seperti tes awal,
tes akhir, latihan soal, maupun
pengayaan lewat gawai pendidik dan
murid. Akses menuju sistem ini
membutuhkan akun Gmail. Perangkat
ini memberikan empat fasilitas utama,
yakni permainan, kuis, diskusi, serta
jajak pendapat. Fasilitas kuis dan
permainan dapat dilakukan secara
mandiri maupun berkelompok, di
mana tiap opsi jawaban diwakili oleh
warna dan lambang  khusus.
Permainan ini pun memacu murid
untuk memberikan jawaban secara

teliti dan akurat.

B. Metode Penelitian
Studi  ini

pendekatan kuantitatif melalui metode

dirancang dengan

eksperimen  untuk  menganalisis
keterkaitan variabel secara empiris.
Peneliti memanfaatkan desain Pre-
Experimental
kelas V di SDN Jiwan 02 sebagai

kelas eksperimen guna mengukur

dengan menjadikan

efektivitas  game-based learning
Kahoot dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia. Implementasi desain ini
memungkinkan adanya perbandingan
data yang komprehensif antara
setelah
Akhirnya,

untuk

kondisi awal dan akhir
diberikan.
statistik

seberapa

perlakuan
dilakukan uji
memastikan besar
pengaruh penggunaan media tersebut
terhadap peningkatan prestasi belajar

siswa secara nyata.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Berdasarkan  hasil  analisis
statistik terhadap 20 butir soal
instrumen, diperoleh bahwa 16 butir
dinyatakan  valid dengan nilai
signifikansi (sig) < 0,05, sehingga
butir-butir tersebut memenuhi kriteria
untuk digunakan dalam penelitian.
Sebaliknya, 4 butir lainnya dinyatakan
tidak valid karena memiliki nilai
signifikansi (sig) > 0,05. Hasil ini
mengindikasikan  bahwa  korelasi
antara skor butir soal dengan skor
total tidak signifikan secara statistik,
sehingga keempat butir tersebut
dianggap tidak layak untuk digunakan
sebagai instrumen penelitian.
Berdasarkan analisis hasil uji
coba terhadap 20 butir soal, diperoleh

16 butir instrumen yang dinyatakan
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valid. Hasil perhitungan koefisien
reliabilitas r11 untuk instrumen pre-
test adalah 0,67. Mengingat nilai r11 >
0,60, maka
dikategorikan reliabel. Selanjutnya,

instrumen  pre-test
hasil uji coba instrumen post-test
dengan 16 butir soal yang valid
menunjukkan koefisien reliabilitas r11
sebesar 0,98. Karena nilai r11 > 0,60,
maka instrumen tersebut dinyatakan
reliabel dan memenuhi syarat untuk
digunakan dalam pengumpulan data
penelitian.

Keputusan uji didasarkan pada
nilai  signifikansi  (Sig.) dengan
ketentuan sebagai berikut: jika nilai
Sig. > 0,05, maka hipotesis nol HO
diterima, yang  mengindikasikan
bahwa data berdistribusi normal.
Sebaliknya, jika nilai Sig. < 0,05, maka
HO ditolak, yang menunjukkan bahwa
data tidak berdistribusi normal. Berikut
adalah rangkuman hasil pengujian
normalitas menggunakan metode
Shapiro-Wilk.

Adapun tata cara penulisan tabel
adalah sebagai berikut : Judul table
ditulis rata tengah, ukuran huruf pada
table adalah 10 point, dengan syarat
tambahan tidak boleh ada garis ke
atas pada table, dan judul rincian

masing-masing table ditebalkan,

untuk lebih

gambarkan sebagai berikut :
Tabel 1

memperjelas  kami

Tests of Normality

Kolmogorov-

Smirnov? Shapiro-Wilk

Stati Stati Sig
stic df Sig. stic df

Prestes .139 19 .200°.935 19 .21
Bahasa 2
Indones

ia

Postes .205 19 .034 917 19 .09

Bahasa 9
Indones

ia

Berdasarkan perbandingan

tersebut, bisa ditarik kesimpulan
bahwa penggabungan model
Association of Education and
Communication Technology (AECT)
dengan media gim edukasi Kahoot
terbukti

meningkatkan

berdaya guna dalam
kecakapan literasi
Bahasa Indonesia murid kelas V di
SDN Jiwan 02. Pemanfaatan aplikasi
Kahoot tidak hanya mewujudkan
suasana belajar yang lebih
komunikatif dan  mengasyikkan,
melainkan juga secara berarti mampu
menaikkan semangat serta
keterlibatan aktif murid. Hal ini pada

akhirnya membuahkan dampak positif

264



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 3, September 2026

yang nyata terhadap kenaikan
prestasi  belajar murid secara

keseluruhan.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan mengenai pengaruh
metode gim aplikasi Kahoot terhadap
kemampuan literasi Bahasa Indonesia
siswa kelas V SDN Jiwan 02, dapat
ditarik kesimpulan bahwa
penggunaan media tersebut
memberikan dampak yang signifikan
terhadap peningkatan kemampuan
literasi siswa. Hal ini dibuktikan
dengan adanya kenaikan skor hasil
belajar yang nyata setelah siswa
diberikan perlakuan melalui
penggunaan aplikasi Kahoot dalam
proses pembelajaran. Analisis
hipotesis menggunakan Paired
Sample T-Test juga memberikan bukti
kuat dengan nilai signifikansi di bawah
0,05, yang menyebabkan hipotesis nol
HO ditolak dan hipotesis alternatif H1
diterima. Dengan demikian, secara
empiris terkonfirmasi bahwa metode
gim aplikasi Kahoot berpengaruh
positif ~ dan signifikan dalam
meningkatkan kemampuan literasi
Bahasa Indonesia pada siswa kelas V

SDN Jiwan 02.
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