PPSDP Undergraduate Journal of Educational Sciences

Volume 2 (2) (Special Issue) 2025, 97-104

Seminar Nasional Pendidikan, Hukum, Ekonomi, Sains, dan Teknologi (SENAPHEST),
Universitas PGRI Palembang, 1 July 2025

P-ISSN: 2986-5182

Advantages and Challenges of Using Kahoot for Vocabulary Building
in the Classroom: A Literature Review

Suryantil, Nabila Samira Kuspandi!, Masagus Firdaus!
Universitas PGRI Palembang, Sumatra Selatan, Indonesia

Corresponding author e-mail: suryantiynwa20@gmail.com

Article History: Received on 10 June 2025, Revised on 25 July 2025,
Published on 20 December 2025

Abstrak: Tinjauan literatur ini mengkaji integrasi Kahoot, platform pembelajaran
berbasis game, dalam meningkatkan pembelajaran kosakata di lingkungan kelas.
Berdasarkan lima belas studi yang telah ditinjau oleh rekan sejawat dan diterbitkan
antara tahun 2019 dan 2024, tinjauan ini mengeksplorasi baik keuntungan maupun
tantangan penggunaan Kahoot untuk mendukung pemerolehan kosakata di kalangan
pembelajar bahasa. Temuan menunjukkan bahwa Kahoot secara signifikan
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan retensi kosakata siswa melalui elemen
gamifikasi seperti umpan balik instan, format kompetitif, dan visual interaktif. Selain
itu, Kahoot berfungsi sebagai alat yang efektif untuk penilaian waktu nyata dan
mendorong pembelajaran kolaboratif. Namun, tinjauan ini juga menyoroti beberapa
keterbatasan, termasuk sifat dangkal dari pengetahuan kosakata yang diperoleh, serta
masalah teknis dan aksesibilitas dalam konteks yang kekurangan sumber daya.
Makalah ini menyimpulkan bahwa meskipun Kahoot merupakan pelengkap yang
berharga untuk pengajaran tradisional, penggunaannya harus diimbangi dengan
strategi yang mendukung pemrosesan bahasa yang lebih mendalam. Rekomendasi
untuk praktik dan penelitian di masa mendatang dibahas untuk mengoptimalkan
penerapan pedagogisnya dalam berbagai konteks pembelajaran.

Kata Kunci: Aplikasi Kahoot, Kelas Bahasa, Pembelajaran Berbasis Game,
Pembelajaran Kosakata

Abstract: This literature review examines the integration of Kahoot, a game-based learning
platform, in enhancing vocabulary learning within classroom environments. Drawing from
fifteen peer-reviewed studies published between 2019 and 2024, the review explores both the
advantages and challenges of using Kahoot to support vocabulary acquisition among language
learners. Findings indicate that Kahoot significantly boosts student motivation, engagement,
and vocabulary retention through gamified elements such as instant feedback, competitive
formats, and interactive visuals. Additionally, it serves as an effective tool for real-time
assessment and promotes collaborative learning. However, the review also highlights certain
limitations, including the superficial nature of vocabulary knowledge gained, as well as
technical and accessibility issues in under resourced contexts. The paper concludes that while
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Kahoot is a valuable supplement to traditional instruction, its use should be balanced with
strategies that support deeper language processing. Recommendations for future practice and
research are discussed to optimize its pedagogical application in diverse learning contexts.

Keywords: Kahoot Application, Game-Based Learning, Language Classroom, Vocabulary
Learning

A.Pendahuluan

Kosakata memainkan peran sentral dalam pembelajaran, menjadi fondasi bagi
pengembangan empat keterampilan berbahasa utama: mendengarkan, berbicara,
membaca, dan menulis. Tanpa kosakata yang memadai, pelajar tidak dapat
berkomunikasi atau memahami masukan secara efektif (Nation, 2020). Akibatnya,
pengajaran kosakata tetap menjadi komponen fundamental dalam pendidikan. Di era
digital, integrasi teknologi ke dalam kelas telah menjadi pendekatan untuk
meningkatkan pembelajaran kosakata. Para pendidik semakin banyak mengadopsi
perangkat digital untuk mendukung lingkungan belajar yang lebih interaktif,
menarik, dan berpusat pada siswa (Derakhshan & Hasanabbasi, 2021).

Salah satu perangkat yang banyak digunakan dalam konteks ini adalah Kahoot,
sebuah platform pembelajaran berbasis permainan yang memungkinkan guru
merancang dan mengelola kuis dan aktivitas secara langsung (real-time). Sebagai
bagian dari tren gamifikasi yang lebih luas dalam, Kahoot memperkenalkan elemen
kompetisi, umpan balik instan, dan penghargaan yang telah terbukti mendorong
motivasi dan keterlibatan di antara pelajar (Zarzycka-Piskorz, 2019). Antarmuka
Kahoot yang interaktif dan visualnya yang menarik memenuhi preferensi siswa
digital native masa kini, menjadikan pembelajaran kosakata lebih menyenangkan dan
tidak terlalu menegangkan (Ismail, Wahab, & Husna, 2020).

Studi terbaru telah menyoroti manfaat pedagogis penggunaan Kahoot dalam
pembelajaran kosakata, termasuk peningkatan retensi kata, peningkatan otonomi
pelajar, dan peningkatan partisipasi (Alshammari, 2023; Rahmawati, Utami, & Aziz,
2022). Namun, manfaat ini bukannya tanpa keterbatasan. Penulis juga menyoroti
tantangan seperti masalah teknis, penekanan berlebihan pada pembelajaran tingkat
permukaan, dan kecemasan di antara siswa berprestasi rendah dalam lingkungan
yang kompetitif (Fitriana & Handayani, 2023; Yuliani & Fadhilah, 2021).

Mengingat beragam temuan ini, pemahaman yang komprehensif tentang potensi dan
keterbatasan = Kahoot diperlukan untuk menginformasikan penggunaan
pedagogisnya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji keuntungan
dan tantangan penggunaan Kahoot, khususnya untuk pengembangan kosakata
dalam konteks kelas. Dengan mensintesis temuan dari studi empiris terkini (2019-
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2024), tinjauan ini mengevaluasi nilai pedagogis Kahoot, membahas masalah
implementasi praktis, dan mengidentifikasi kesenjangan penelitian untuk memandu
penyelidikan di masa mendatang.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan analisis isi kualitatif, yang umumnya
digunakan untuk mensintesis temuan dari berbagai studi guna menghasilkan
wawasan komprehensif tentang suatu fenomena tertentu (Bengtsson, 2019). Analisis
isi memungkinkan penulis untuk mengidentifikasi, mengkategorikan, dan
menginterpretasikan pola, tema, dan tren secara sistematis dalam literatur yang ada.
Metode ini sangat cocok untuk meninjau teknologi seperti Kahoot, karena
memungkinkan pemeriksaan mendalam terhadap manfaat pedagogis dan tantangan
implementasinya.

Untuk memastikan relevansi dan kualitas, data dikumpulkan dari artikel jurnal peer-
review yang terindeks di Google Scholar, ERIC, dan Scopus, yang merupakan basis
data akademik yang diakui secara luas di bidang pendidikan dan ilmu terapan.
Pencarian dilakukan menggunakan kata kunci dan kombinasi berikut: “Kahoot,”
“pembelajaran kosakata,” “gamifikasi,” “kelas” “pembelajaran berbasis permainan,”
dan “alat pembelajaran digital.” Operator Boolean (AND, OR) diterapkan untuk
mempersempit hasil pencarian dan memaksimalkan inklusivitas. Kriteria inklusi
ditetapkan berdasarkan pedoman tinjauan sebelumnya (Snyder, 2019), dan meliputi:
1) Studi empiris atau tinjauan sistematis yang diterbitkan antara tahun 2019 dan 2024;
2) Penelitian yang berfokus pada penggunaan Kahoot untuk pembelajaran kosakata
dalam konteks pendidikan; 3) Studi yang dilakukan di lingkungan kelas (mulai dari
pendidikan dasar hingga tinggi); 4) Artikel ditulis dalam Bahasa Inggris; 5) Studi
dengan deskripsi partisipan, dan temuan yang jelas.

Studi dikecualikan jika hanya berfokus pada gamifikasi umum tanpa kriteria khusus
pada kosakata, berupa esai berbasis opini, atau kurang jelas metodologinya.
Pencarian awal menghasilkan lebih dari 50 artikel, yang kemudian disaring dengan
membaca judul, abstrak, dan teks lengkap untuk menilai relevansi. Setelah
menerapkan kriteria inklusi dan eksklusi, total 15 artikel dipilih untuk analisis
mendalam. Studi-studi ini mewakili konteks pendidikan yang beragam dan
menawarkan wawasan yang kaya tentang integrasi Kahoot untuk pengajaran
kosakata. Mengikuti panduan Xiao dan Watson (2019), pengkodean tematik
diterapkan pada artikel-artikel terpilih untuk mengekstrak tema-tema yang berulang
terkait keuntungan dan tantangan penggunaan Kahoot. Tema-tema tersebut
dikategorikan berdasarkan aspek motivasi, retensi, penilaian, dinamika kelas, dan
hambatan teknologi. Pendekatan ini sejalan dengan praktik terbaik dalam mensintesis
temuan kualitatif dari berbagai sumber penelitian.
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Bagian ini menyajikan temuan sintesis dari lima belas artikel jurnal peer-review
mengenai penggunaan Kahoot dalam pembelajaran kosakata. Analisis ini
mengungkapkan tema yang konsisten di berbagai studi, terutama mengenai kekuatan
platform dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan retensi kosakata pelajar. Di
saat yang sama, analisis ini juga mengungkap tantangan terkait keterbatasan
kedalaman pembelajaran dan hambatan teknis, terutama di lingkungan kelas yang
kekurangan sumber daya. Pembahasan ini dibagi menjadi dua bagian utama:
keuntungan menggunakan Kahoot untuk pengembangan kosakata, diikuti oleh
tantangan yang dihadapi dalam implementasinya di kelas. Setiap tema didukung oleh
bukti empiris dan selaras dengan teori pendidikan yang relevan untuk memberikan
pemahaman yang menyeluruh tentang dampak pedagogis Kahoot.

Keuntungan Menggunakan Kahoot untuk Pembelajaran Kosakata
Peningkatan Motivasi dan Keterlibatan Siswa

Banyak studi secara konsisten melaporkan bahwa Kahoot secara signifikan
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran
kosakata. Antarmuka platform yang mirip permainan, visual penuh warna, latar,
pertanyaan berbatas waktu, dan hadiah berbasis poin mengubah pembelajaran rutin
menjadi pengalaman yang menarik (Zarzycka-Piskorz, 2019; Rahmawati dkk., 2022).
Fitur-fitur ini sejalan dengan prinsip motivasi, yang menyatakan bahwa pelajar lebih
mungkin terlibat dalam tugas-tugas yang menyenangkan dan bermakna (Deci &
Ryan, 2020).

Nguyen dan Pham (2021) mengamati bahwa siswa yang menggunakan Kahoot
tampak lebih antusias dan bersedia berpartisipasi dalam tugas kosakata
dibandingkan dengan mereka yang berada di lingkungan tradisional. Seorang guru
dalam penelitian mereka mencatat, “Siswa lebih antusias di kelas dan lebih
bersemangat mempelajari kata-kata baru.” Elemen gamifikasi yang tertanam dalam
Kahoot tidak hanya menarik bagi pelajar digital-native tetapi juga mendorong
partisipasi aktif, yang krusial untuk pemerolehan kosakata.

Lebih lanjut, Kahoot mendukung motivasi formatif, di mana siswa terus-menerus
diberi penghargaan dan umpan balik selama proses pembelajaran, alih-alih hanya di
akhir (Alshammari, 2023). Kedekatan ini memperkuat upaya dan mendorong
keterlibatan berkelanjutan, terutama di antara siswa yang mungkin tidak terlibat
dalam lingkungan belajar konvensional.
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Peningkatan Retensi Kosakata

Keunggulan utama Kahoot lainnya adalah dampak positifnya terhadap retensi
kosakata. Platform ini mendorong praktik pengulangan dan pengambilan, yang
secara luas diakui sebagai strategi efektif dalam pemerolehan kosakata (Nation, 2020).
Dengan berulang kali menemukan kata-kata target dalam berbagai format kuis,
pelajar memperkuat ingatan mereka melalui mengingat.

Ismail, Wahab, dan Husna (2020) menemukan bahwa siswa yang menggunakan
Kahoot mempertahankan kosakata baru secara lebih efektif karena penggunaan
isyarat visual, penguatan audio, dan umpan balik langsung. Masukan ini merangsang
pemrosesan kognitif yang lebih dalam dan mengarah pada retensi jangka panjang.
Lebih lanjut, Kahoot memungkinkan pengulangan spasi, di mana item kosakata dapat
didaur ulang seiring waktu, membantu siswa mentransfer kata dari memori jangka
pendek ke memori jangka panjang (Webb & Nation, 2017).

Penilaian dan Umpan Balik Waktu Nyata

Kahoot berfungsi sebagai alat yang efisien untuk penilaian formatif dengan
memungkinkan guru mengevaluasi pengetahuan kosakata siswa secara waktu nyata.
Saat siswa menjawab pertanyaan kuis, platform ini langsung menghasilkan data
kinerja yang dapat memandu keputusan pengajaran. Alshammari (2023) menekankan
bahwa umpan balik langsung tidak hanya membantu siswa mengenali kesalahan
mereka, tetapi juga memungkinkan guru mengidentifikasi kesalahpahaman umum
dan memberikan dukungan yang terarah.

Selain itu, papan peringkat dan penilaian menawarkan representasi visual kemajuan,
yang dapat memotivasi siswa untuk meningkatkan diri sekaligus menumbuhkan rasa
pencapaian. Guru juga dapat menggunakan hasilnya untuk menginformasikan
perencanaan pembelajaran di masa mendatang, menyesuaikan tingkat kesulitan, atau
mengelompokkan siswa berdasarkan kemahiran kosakata.

Lingkungan Belajar yang Kolaboratif dan Kompetitif

Kahoot memupuk lingkungan kelas yang dinamis yang menyeimbangkan kompetisi
dan kolaborasi. Ketika digunakan dalam mode tim, siswa didorong untuk
mendiskusikan jawaban dan menegosiasikan makna, yang meningkatkan
pemrosesan dan penggunaan kosakata (Darmawan & Sari, 2021). Hal ini sejalan
dengan teori konstruktivis yang menekankan pentingnya interaksi dalam
perkembangan. Meskipun sifat kompetitif Kahoot menarik bagi banyak siswa,
Kahoot juga dapat meningkatkan dukungan antarteman jika diterapkan dengan
cermat. Dalam kegiatan kelompok, siswa dengan kemampuan lebih tinggi sering
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membantu siswa lain, menciptakan peluang untuk saling mendukung. Hasilnya,
pembelajaran kosakata menjadi pengalaman, alih-alih tugas yang terisolasi.

Tantangan Penggunaan Kahoot untuk Pembelajaran Kosakata

Meskipun memiliki banyak keuntungan, penggunaan Kahoot dalam pengajaran
kosakata bukannya tanpa keterbatasan. Meskipun platform ini meningkatkan
keterlibatan dan retensi, masih ada beberapa tantangan yang perlu dipertimbangkan
oleh para pendidik untuk memastikan implementasi yang efektif.

Kedalaman Pembelajaran yang Terbatas

Kahoot sangat efektif untuk pengenalan dan ingatan kosakata, namun seringkali
tidak mendorong penggunaan kosakata yang lebih mendalam atau lebih produktif.
Sebagian besar format kuis berfokus pada pemilihan jawaban yang benar, yang
membatasi kesempatan siswa untuk menggunakan kosakata baru dalam konteks
yang autentik dan komunikatif. Sebagaimana dicatat oleh Yuliani dan Fadhilah
(2021), siswa mungkin mengingat arti kata tetapi masih kesulitan untuk
menerapkannya dengan benar dalam kalimat lisan atau tertulis. Fokus yang dangkal
ini dapat menjadi kelemahan jika tidak dilengkapi dengan strategi pengajaran lain
yang mendorong penggunaan aktif.

Hambatan Teknis dan Aksesibilitas

Tantangan lain melibatkan ketergantungan pada teknologi. Kahoot membutuhkan
akses internet yang stabil dan perangkat yang kompatibel, yang dapat menjadi
hambatan di sekolah dengan infrastruktur terbatas atau di antara siswa yang tidak
memiliki akses ke ponsel pintar atau laptop pribadi. Hadi dan Yusuf (2020) menyoroti
bahwa kesulitan teknis, seperti konektivitas yang buruk atau peralatan yang
ketinggalan zaman, dapat mengganggu pembelajaran dan mengurangi partisipasi
siswa.

D.Kesimpulan

Singkatnya, penggunaan Kahoot sebagai alat gamifikasi untuk pengajaran kosakata
menawarkan manfaat pedagogis yang signifikan. Kahoot meningkatkan motivasi
siswa, mendorong partisipasi aktif, memperkuat retensi kosakata, dan
memungkinkan umpan balik waktu nyata bagi peserta didik dan guru. Lebih lanjut,
fitur interaktif dan sosialnya selaras dengan tren terkini dalam pembelajaran yang
berpusat pada siswa dan keterlibatan digital. Meskipun demikian, tinjauan ini
mengungkapkan bahwa kekuatan Kahoot dalam pembelajaran berbasis pengenalan
mungkin tidak sepenuhnya mendukung penggunaan kosakata yang produktif atau
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kompetensi leksikal yang lebih mendalam kecuali diintegrasikan dengan strategi
pengajaran pelengkap. Kendala teknis dan akses terbatas ke perangkat digital juga
dapat menghambat implementasinya, terutama di lingkungan dengan sumber daya
terbatas. Oleh karena itu, meskipun Kahoot bukanlah solusi komprehensif untuk
pemerolehan kosakata, Kahoot merupakan alat pelengkap yang ampuh jika
digunakan dengan bijaksana. Guru didorong untuk mengintegrasikan Kahoot
aktivitas kosakata yang komunikatif dan kontekstual untuk memastikan hasil
pembelajaran yang seimbang. Penelitian di masa mendatang sebaiknya terus
mengeksplorasi cara-cara inovatif untuk menggabungkan pembelajaran berbasis gim
dengan strategi pengembangan yang lebih mendalam, terutama di berbagai
lingkungan.

E. Ucapan Terimakasih

Penulis menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada Kepala Sekolah,
Guru, dan siswa yang telah memberikan dukungan dan partisipasi selama proses
penelitian ini berlangsung. Ucapan terima kasih juga ditujukan kepada semua pihak
yang telah membantu, baik secara langsung maupun tidak langsung, dalam
memberikan masukan, data, serta semangat, sehingga penelitian ini dapat
diselesaikan dengan baik. Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat
dalam pengembangan pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan.
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