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Abstrak 
Peneli�an ini bertujuan untuk mengkaji efek�vitas penggunaan media kuis 
Kahoot dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas 

XI di MAN 2 Blitar. Latar belakang peneli�an ini adalah rendahnya minat dan 
kemampuan siswa dalam menguasai kosakata, padahal kosakata merupakan 

komponen pen�ng dalam penguasaan bahasa. Peneli�an ini menggunakan 
desain Classroom AcƟon Research (CAR) yang dilaksanakan dalam dua siklus, 
di mana se�ap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan �ndakan, 
observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data mencakup tes awal dan tes 
akhir kosakata, observasi kelas, serta wawancara dengan peserta didik. Hasil 
peneli�an menunjukkan peningkatan signifikan dalam penguasaan kosakata 
setelah penerapan Kahoot. Rata-rata nilai siswa meningkat dari 65 pada tes 

awal menjadi 88 pada tes akhir siklus kedua. Selain memberikan hasil belajar 

yang lebih baik, penggunaan Kahoot juga berhasil menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan, interak�f, dan kompe��f, yang berdampak 

posi�f terhadap mo�vasi belajar siswa. Dengan demikian, media kuis Kahoot 
terbuk� efek�f sebagai sarana inova�f dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Inggris di jenjang pendidikan menengah atas. 

1. Pendahuluan 

Penguasaan kosakata merupakan aspek fundamental dalam pembelajaran bahasa Inggris, 

karena menjadi dasar bagi keterampilan membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan. 

Namun, kenyataannya banyak siswa mengalami kesulitan dalam menghafal dan memahami 

kosakata baru karena metode pembelajaran yang monoton dan kurang menarik (Zuleha, 

Hartono, & Rozi, 2025). Rendahnya minat belajar siswa terhadap pembelajaran kosakata 

menjadi tantangan tersendiri bagi guru bahasa Inggris di tingkat SMA, termasuk di MAN 2 Blitar. 

Seiring perkembangan teknologi, berbagai media pembelajaran interaktif mulai digunakan 

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Salah satu media yang banyak digunakan adalah 

Kahoot, sebuah platform berbasis permainan (game-based learning) yang memungkinkan siswa 

mengikuti kuis interaktif secara real-time menggunakan perangkat digital. Media ini tidak hanya 

menyenangkan, tetapi juga mampu menciptakan suasana kompetitif yang sehat dan 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Zul�irah, Darmawan, & Maf'ulah, 2022; 

Sibatuara, 2021). 

Penggunaan media pembelajaran berbasis gim digital seperti Kahoot telah banyak diteliti 

dan terbukti memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran, khususnya dalam 

meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 
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Kahoot tidak hanya membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa secara signi�ikan (Lestari & Rakhmawati, 2023; 
Quiroz et al., 2021; Ratih, Rohimajaya, & Munawaroh, 2023; Rochman, Ulfah, & Ma’rifatullah, 
2024). Melalui format kuis interaktif dan kompetitif, Kahoot mendorong siswa untuk aktif 

menjawab pertanyaan dengan cepat dan tepat, sehingga terjadi pengulangan materi secara tidak 

langsung yang memperkuat daya ingat kosakata. Lebih lanjut, platform ini juga memudahkan guru dalam memantau dan mengevaluasi 
pemahaman siswa secara real-time, karena sistem akan langsung merekap hasil jawaban siswa secara otomatis (Mattawang & Syarif, 2023). Tidak hanya terbatas pada mata pelajaran bahasa 

Inggris, pemanfaatan Kahoot telah berhasil diterapkan dalam berbagai mata pelajaran lain, 

seperti Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dan Ekologi, yang turut menunjukkan peningkatan dalam 

motivasi dan hasil belajar siswa (Aziza et al., 2025; Rahmawati, Hana�i, & Sagitha, 2025). Hasil-hasil ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi gami�ikasi seperti Kahoot dalam kegiatan 
pembelajaran tidak hanya mendukung pencapaian tujuan kognitif, tetapi juga meningkatkan 

aspek afektif seperti minat dan motivasi belajar, yang menjadi faktor penting dalam keberhasilan 

proses pembelajaran secara keseluruhan. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menjawab pertanyaan: 

Apakah penggunaan media kuis Kahoot efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata 

bahasa Inggris siswa kelas XI di MAN 2 Blitar? Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

keefektifan penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran kosakata, dengan harapan dapat memberikan alternatif strategi pembelajaran yang lebih menarik, e�isien, dan berdampak positif 
terhadap hasil belajar siswa (Nurlisa, 2025; Merna, Satria, & Martina, 2024; Kazemi & Mohammadi Zenouzagh, 2023; Kasap, 2023). 

2. Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dirancang 
untuk memperbaiki praktik pembelajaran secara berkelanjutan melalui tindakan nyata di kelas. Model PTK yang digunakan merujuk pada pendapat Kemmis dan McTaggart yang meliputi 
empat tahap: perencanaan (planning), tindakan (acting), observasi (observing), dan re�leksi (re�lecting). Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari dua kali 

pertemuan. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI di MAN 2 Blitar yang terdiri dari 30 siswa. Pemilihan 
kelas ini didasarkan pada hasil observasi awal dan laporan guru mata pelajaran yang 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata bahasa 

Inggris. Selain itu, motivasi belajar siswa juga terpantau rendah ketika proses pembelajaran 

masih bersifat konvensional. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes kosakata (pre-test dan post-

test) untuk mengukur peningkatan penguasaan kosakata siswa, dengan soal yang 

dikembangkan berdasarkan daftar kosakata level menengah (intermediate) yang sesuai dengan 

kurikulum K13 dan telah divalidasi oleh guru mata pelajaran; observasi kelas untuk mengamati 
keaktifan, antusiasme, dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran menggunakan media 

Kahoot; wawancara semi-terstruktur dengan beberapa siswa terpilih untuk memperoleh data 

kualitatif mengenai tanggapan mereka terhadap penggunaan media Kahoot; serta dokumentasi berupa foto kegiatan pembelajaran dan hasil kuis. Dalam proses tindakan, guru sebagai peneliti 
menggunakan Kahoot sebagai media utama dalam pembelajaran kosakata, diawali dengan 

penyampaian materi kosakata secara singkat, kemudian dilanjutkan dengan permainan kuis 
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menggunakan Kahoot yang terdiri dari 15–20 soal pilihan ganda. Siswa mengikuti kuis melalui 

perangkat masing-masing (smartphone atau laptop), dan hasil secara real-time dapat dilihat 

oleh guru. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor pre-test dan post-test, yang kemudian dianalisis 

menggunakan rumus peningkatan skor rata-rata dan ketuntasan belajar siswa. Sementara itu, 

data kualitatif dari observasi dan wawancara dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. 

Penelitian ini juga memperhatikan validitas data melalui triangulasi teknik, yaitu 

membandingkan hasil tes, observasi, dan wawancara untuk memperoleh gambaran yang utuh 

mengenai dampak penggunaan Kahoot dalam pembelajaran. Sebagaimana dikemukakan oleh Rochman, Ulfah, & Ma’rifatullah, (2024), penggunaan triangulasi dalam PTK penting untuk 
memastikan bahwa data yang dikumpulkan benar-benar mere�leksikan perubahan yang terjadi 
di kelas. Selain itu, penelitian oleh Zul�irah, Darmawan, & Maf'ulah (2022) dan Mustagis, et al. 

(2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam penelitian tindakan kelas 

memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan hasil belajar siswa. Dengan metode ini, diharapkan penelitian dapat memberikan bukti empiris mengenai 
keefektifan media kuis Kahoot dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa, 

sekaligus menjadi rekomendasi strategi pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan perkembangan zaman (Lestari & Rakhmawati, 2023; Nurlisa, 2025). 
3. Hasil dan Pembahasan  

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam dua siklus untuk mengevaluasi efektivitas 

penggunaan media kuis Kahoot dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa 

kelas XI di MAN 2 Blitar. Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan re�leksi. Untuk mengukur peningkatan penguasaan kosakata, peneliti 
menggunakan tes pre-test dan post-test di setiap siklus, disertai penggunaan media Kahoot 

sebagai alat bantu dalam fase pembelajaran aktif. 

3.1. Hasil Pre-Test 

Sebelum tindakan dilakukan, siswa diberikan pre-test yang terdiri dari 15 soal pilihan 

ganda. Soal-soal tersebut difokuskan pada kosakata sehari-hari dan akademik dasar sesuai 

tingkat SMA. Contoh soal pada pre-test antara lain: 

1. “What is the synonym of ‘huge’?” 

A. Small B. Tiny 

C. Big D. Narrow 

(Jawaban benar: C. Big) 

2. “Which word means the opposite of ‘honest’?” 

A. Sincere B. Trustworthy C. Deceitful D. Humble 

(Jawaban benar: C. Deceitful) 3. “She felt ____ after running for an hour.” A. Tired 
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B. Lazy 

C. Sad D. Worried 

(Jawaban benar: A. Tired) 

Hasil pre-test menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa adalah 65, dengan hanya 11 dari 30 siswa (36,7%) yang mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75. Hal 
ini menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa secara umum masih tergolong rendah. 

3.2. Pelaksanaan Tindakan dan Soal Kahoot 

Selanjutnya, dilakukan tindakan berupa pembelajaran dengan media Kahoot. Guru 

membuat dan menyusun kuis Kahoot yang berisi 15 soal kosakata berbentuk pilihan ganda, 

dengan tampilan warna dan suara khas Kahoot yang interaktif. Soal-soal tersebut dirancang 

untuk melatih pemahaman makna kata, sinonim-antonim, penggunaan dalam konteks kalimat, 

dan pemilihan kata yang tepat. 

Berikut adalah beberapa contoh soal dari kuis Kahoot yang digunakan: 

1. “Which word is similar in meaning to ‘brave’?” 

A. Coward 

B. Heroic 

C. Weak D. Shy 

(Jawaban benar: B. Heroic) 

2. “What is the opposite of ‘ancient’?” 

A. Historic 

B. Modern 

C. Old D. Past 

(Jawaban benar: B. Modern) 3. “Choose the correct word: He is very ____ in solving math problems.” 

A. Intelligent 

B. Intelligently 

C. Intelligence D. Intelligible 

(Jawaban benar: A. Intelligent) 

4. “‘Generous’ means someone who ____.” A. Likes to lie 

B. Gives easily 

C. Works hard D. Is shy 

(Jawaban benar: B. Gives easily) 

5.  “Which word fits this sentence: She was ____ to meet her idol.” 

A. Excited 

B. Exciting 

C. Excite D. Excites 

(Jawaban benar: A. Excited) 

6. “What is a synonym of ‘happy’?” (Answer: Joyful) 

7. “What is the opposite of ‘noisy’?” (Answer: Quiet) 

8. “Complete the sentence: He is a very ____ student.” (Answer: Diligent) 

9. “Which word means ‘easy to understand’?” (Answer: Clear) 
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10. “Which is the correct word for someone who writes books?” (Answer: Author) 

11. “What does the word ‘delicious’ mean?” (Answer: Tasty) 

12. “Select the antonym of ‘fast’.” (Answer: Slow) 13. “Which word completes the sentence: My brother is very ____ in music.” (Answer: Talented) 

14. “What is the meaning of ‘friendly’?” (Answer: Kind and easy to get along with) 

15. “Which word is the synonym of ‘job’?” (Answer: Occupation) 

Soal-soal ini disajikan dengan timer 30 detik dan leaderboard yang langsung 
memperlihatkan skor siswa, menciptakan nuansa kompetitif yang membuat siswa lebih aktif 

dan fokus. Berdasarkan hasil observasi, sebagian besar siswa menunjukkan keterlibatan tinggi 

dan menyatakan merasa lebih mudah memahami kosakata karena langsung dipraktikkan dalam 

konteks dan dikaitkan dengan visualisasi menarik. 

3.3. Hasil Post-Test 

Setelah dua kali pertemuan menggunakan media Kahoot, siswa diberikan post-test yang 

struktur dan tingkat kesulitannya setara dengan pre-test. Hasilnya menunjukkan adanya 

peningkatan signifikan dalam penguasaan kosakata. Nilai rata-rata siswa naik menjadi 88, dan sebanyak 27 dari 30 siswa (90%) berhasil melampaui KKM. 
Kenaikan nilai tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot secara efektif 

membantu siswa memahami dan mengingat kosakata. Selain itu, dari wawancara yang 

dilakukan, beberapa siswa menyatakan bahwa mereka lebih termotivasi dan merasa 

pembelajaran lebih menyenangkan dibandingkan metode konvensional. 

3.4. Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media kuis Kahoot dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Terjadi peningkatan nilai rata-rata dari 65 pada pre-test menjadi 88 pada post-

test, serta peningkatan jumlah siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dari 36,7% menjadi 90%. Temuan ini sejalan dengan penelitian Lestari dan Rakhmawati (2023) yang 
menyatakan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran bahasa Inggris mampu meningkatkan penguasaan kosakata secara signi�ikan melalui mekanisme pembelajaran yang 

interaktif dan kompetitif. 

Kahoot berperan sebagai media pembelajaran yang menstimulus perhatian dan motivasi 

siswa. Berdasarkan observasi, siswa menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap permainan kuis, 

bahkan siswa yang biasanya pasif menjadi lebih aktif terlibat. Hal ini sesuai dengan temuan dari Zul�irah et al. (2022) yang mengungkapkan bahwa suasana kelas menjadi lebih hidup ketika 
Kahoot digunakan karena menggabungkan unsur hiburan dalam pembelajaran. Selain itu, 

Sibatuara (2021) menegaskan bahwa Kahoot memberi pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan membantu siswa lebih mudah mengingat kosakata. Dari sudut pandang kognitif, pengulangan dalam bentuk kuis yang dilakukan melalui 

Kahoot memperkuat daya ingat (retensi) siswa terhadap kosakata yang diajarkan. Ini selaras 

dengan prinsip retrieval practice dalam teori pembelajaran modern, yang menyatakan bahwa 

menguji siswa secara aktif akan memperkuat jejak memori dan meningkatkan penguasaan materi (Mattawang & Syarif, 2023). Visualisasi warna, suara, dan tantangan waktu dalam Kahoot 
juga mendukung pembelajaran multi-indera, yang menurut Nurlisa (2025) sangat penting 

dalam meningkatkan pemrosesan informasi oleh otak. 
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Selain aspek kognitif, pendekatan berbasis permainan ini juga berdampak pada afeksi siswa, 

seperti meningkatnya rasa percaya diri dan semangat belajar. Banyak siswa menyatakan dalam 

wawancara bahwa mereka merasa tidak takut salah ketika menjawab kuis karena suasananya 

tidak menegangkan. Sebagaimana disampaikan oleh Rochman, Ulfah, & Ma’rifatullah, (2024), 

media digital seperti Kahoot menciptakan ruang pembelajaran yang lebih inklusif dan suportif, 

yang secara tidak langsung mendukung peningkatan hasil belajar. Dengan demikian, penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran kosakata tidak hanya 

efektif secara akademik, tetapi juga meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan suasana belajar 

yang menyenangkan. Ini menjadi alternatif strategi yang dapat diterapkan oleh guru bahasa 

Inggris, khususnya dalam menghadapi tantangan pembelajaran generasi digital. 

Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Pre-Test dan Post-Test 

No. 

Nama 

Siswa 

(Inisial) 

Nilai 

Pre-Test 

Nilai 

Post-Test 

Keterangan 

1 A.R. 60 85 Meningkat 

2 B.N. 70 90 Meningkat 3 C.A. 50 80 Meningkat 

4 D.S. 65 87 Meningkat 

5 E.M. 75 95 Meningkat 

6 F.L. 68 88 Meningkat 

7 G.T. 55 85 Meningkat 

8 H.J. 62 90 Meningkat 

9 I.K. 70 89 Meningkat 

10 J.Y. 60 86 Meningkat 

Rata-rata Pre-Test: 65 

Rata-rata Post-Test: 88 Jumlah siswa mencapai KKM sebelum tindakan: 11 (36,7%) Jumlah siswa mencapai KKM setelah tindakan: 27 (90%) 

Wawancara Siswa: 

1) Siswa 1 (Inisial: A.R.) 

Pertanyaan 1: Bagaimana perasaan kamu saat mengikuti pembelajaran 

dengan menggunakan Kahoot? Jawaban: Seru banget, Kak. Saya jadi semangat ikut pelajaran karena 
tampilannya menarik dan seperti main game. 

Pertanyaan 2: Apakah kamu merasa lebih mudah mengingat kosakata dengan 

metode ini? Jawaban: Iya, soalnya saya langsung lihat arti katanya sambil menjawab soal. Jadi lebih cepat hafal. 
2) Siswa 2 (Inisial: D.S.) 

Pertanyaan 1: Apa yang kamu rasakan ketika mengerjakan soal dalam bentuk 

kuis seperti di Kahoot? Jawaban: Saya merasa lebih santai. Biasanya kalau ulangan tuh tegang, tapi 
ini malah menyenangkan. Nggak takut salah. 

Pertanyaan 2: Apakah menurutmu Kahoot bisa membantu kamu dalam 

belajar bahasa Inggris, khususnya kosakata? Jawaban: Bisa banget. Karena kalau salah, langsung tahu jawabannya, jadi 
bisa belajar dari situ. 3) Siswa 3 (Inisial: H.J.) 

Pertanyaan 1: Apa yang membedakan pembelajaran dengan Kahoot 

dibanding metode biasa? Jawaban: Kalau Kahoot itu interaktif, cepet tahu nilai, dan bisa lihat siapa yang paling cepat jawab. Jadi kayak ada tantangannya. 
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Pertanyaan 2: Apakah kamu ingin metode seperti ini digunakan lagi di 

pelajaran lainnya? Jawaban: Iya, Kak. Soalnya nggak bikin ngantuk dan saya lebih aktif ikut 
pelajaran. 

4) Siswa 4 (Inisial: F.L.) 

Pertanyaan 1: Apakah kamu merasa lebih percaya diri dalam menjawab 

pertanyaan saat belajar dengan Kahoot? Jawaban: Iya, karena nggak ada yang menilai langsung. Jadi saya lebih berani 
nebak dan belajar dari kesalahan. 

Pertanyaan 2: Menurut kamu, apa kekurangan dari penggunaan Kahoot? Jawaban: Kadang sinyal lemot aja sih. Tapi selain itu, semuanya bagus. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas XI MAN 2 Blitar, ditemukan 

bahwa penggunaan media kuis Kahoot memberikan dampak positif terhadap pengalaman 

belajar mereka, khususnya dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris. Sebagian besar siswa 

menyatakan bahwa mereka merasa lebih termotivasi dan bersemangat mengikuti pembelajaran 

karena suasana kelas menjadi lebih hidup dan menyenangkan. Tampilan visual yang menarik, batas waktu menjawab, serta �itur leaderboard menjadikan pembelajaran seperti sebuah permainan yang menantang, sehingga siswa menyukai unsur kompetisi dan gami�ikasi yang 
ditawarkan oleh Kahoot. Selain itu, siswa mengaku lebih mudah mengingat kosakata karena 

setiap soal yang dijawab langsung memberikan umpan balik, baik berupa arti kata maupun 

konteks penggunaannya, yang secara tidak langsung membantu meningkatkan retensi kosakata 

mereka. Suasana yang tidak menegangkan juga mendorong siswa untuk lebih percaya diri dan 

tidak takut salah dalam menjawab soal. Mereka merasa nyaman untuk mencoba dan belajar dari 

kesalahan yang terjadi. Secara keseluruhan, hasil wawancara ini menguatkan data kuantitatif 

bahwa penggunaan Kahoot mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif serta 

mendukung peningkatan hasil belajar siswa, baik dari segi kognitif maupun afektif. 

4. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam tiga siklus di kelas XI 

MAN 2 Blitar, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media kuis Kahoot secara signi�ikan efektif 
dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa. Hal ini ditunjukkan dengan 

adanya peningkatan nilai rata-rata siswa dari 65 pada pre-test menjadi 88 pada post-test, serta peningkatan jumlah siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dari 36,7% menjadi 90%. Selain hasil kuantitatif, peningkatan juga terlihat dari segi partisipasi dan motivasi 

belajar siswa, yang menunjukkan antusiasme dan keterlibatan aktif dalam setiap sesi 

pembelajaran menggunakan Kahoot. 

Kahoot terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, kompetitif, dan 

menyenangkan, yang secara tidak langsung berpengaruh positif terhadap semangat belajar 

siswa. Elemen visual, efek suara, dan sistem peringkat dalam Kahoot membuat siswa merasa 

tertantang dan lebih fokus dalam memahami materi, terutama kosakata. Selain itu, mekanisme 

umpan balik langsung saat menjawab soal membantu siswa untuk mengenali dan memperbaiki 

kesalahan secara mandiri, sehingga memperkuat daya ingat mereka terhadap kosakata yang 

diajarkan. Dengan demikian, Kahoot bukan hanya berfungsi sebagai media evaluasi, tetapi juga 
sebagai alat pembelajaran aktif yang meningkatkan aspek kognitif dan afektif siswa secara 

simultan. Penelitian ini juga mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi berbasis permainan 

(game-based learning) seperti Kahoot sangat relevan diterapkan dalam konteks pembelajaran 

abad ke-21 yang menuntut pendekatan inovatif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Oleh 
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karena itu, disarankan agar guru-guru Bahasa Inggris maupun mata pelajaran lainnya 

mempertimbangkan penggunaan Kahoot sebagai bagian dari strategi pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa secara holistik. 
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