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PENDAHULUAN

Abstrak: Penelitian ini mengkaji penerapan gamifikasi
melalui aplikasi Kahoot dalam pembelajaran teks
eksposisi berbasis kearifan lokal Madura di tingkat SMK.
Studi ini  berangkat dari keprihatinan terhadap
rendahnya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks eksposisi
yang cenderung bersifat konseptual dan kurang
kontekstual. Melalui pendekatan deskriptif-kualitatif
yang diperkuat data kuantitatif, penelitian dilaksanakan
pada sepuluh siswa kelas XI di SMK 3 Pamekasan,
Madura. Data dikumpulkan melalui kuis interaktif
Kahoot yang terdiri dari sepuluh soal bermuatan
kearifan  lokal, serta angket kepuasan siswa
pascapembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa  penerapan  Kahoot mampu  mendorong
engagement siswa secara signifikan pada tiga dimensi:
behavioral engagement (100% siswa berpartisipasi
aktif), emotional engagement (88,9% menyatakan
pembelajaran tidak membosankan), dan cognitive
engagement yang tercermin dari variasi skor dengan
rata-rata kebenaran jawaban 55%. Data angket
memperlihatkan bahwa §88,9% siswa sangat setuju
bahwa materi mudah dipahami, dan 77,8% sangat puas
secara keseluruhan. Soal-soal bermuatan kearifan lokal,
seperti budaya kerapan sapi dan nilai "bappa, babbu,
guru, rato", terbukti mampu meningkatkan relevansi
kontekstual materi dan memperkuat identitas budaya
siswa. Penelitian ini menegaskan bahwa kombinasi
gamifikasi digital dan konten berbasis budaya lokal
merupakan strategi pembelajaran yang efektif untuk
menciptakan  suasana  belajar  yang  interaktif,
menyenangkan, dan bermakna di lingkungan SMK.

Pergeseran paradigma pendidikan di era digital membawa konsekuensi yang tidak bisa
diabaikan begitu saja: metode pembelajaran yang bertumpu pada penyampaian satu arah tidak lagi
memadai untuk mengakomodasi kebutuhan belajar generasi Z yang tumbuh dalam ekosistem
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digital. Fenomena ini dirasakan secara nyata di kelas-kelas Bahasa Indonesia, khususnya ketika

guru dihadapkan pada materi teks eksposisi yang secara konseptual menuntut pemahaman

struktural mendalam namun sering kali disampaikan melalui pendekatan ceramah konvensional
yang cenderung pasif dan monoton (Harahap & Amir, 2023).

Di tingkat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), tantangan tersebut menjadi lebih kompleks.
Siswa SMK umumnya berorientasi pada pembelajaran berbasis keterampilan praktis, sehingga
mata pelajaran bahasa sering kali dipersepsikan sebagai beban akademik yang kurang relevan
dengan kompetensi kejuruan mereka. Kondisi ini memunculkan persoalan serius terkait student
engagement sebuah konstruk multidimensi yang mencakup keterlibatan perilaku, emosional, dan
kognitif siswa dalam proses pembelajaran (Schnitzler et al., 2021). Rendahnya engagement tidak
hanya berdampak pada hasil belajar, tetapi juga berpengaruh pada motivasi jangka panjang dan
identitas diri siswa sebagai pelajar (Xu et al., 2023).

Gamifikasi penerapan elemen-elemen desain permainan dalam konteks non-permainan
muncul sebagai alternatif yang menjanjikan untuk menjawab tantangan ini. Berbagai penelitian
telah membuktikan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi intrinsik, keterlibatan aktif,
dan pengalaman belajar yang menyenangkan (Hellin et al., 2023; Li et al., 2024; Ratinho &
Martins, 2023). Kahoot, sebagai salah satu platform gamifikasi berbasis kuis yang paling populer
secara global, menawarkan fitur-fitur interaktif seperti sistem peringkat real-time, hitungan mundur
per soal, efek suara kompetitif, dan visualisasi skor yang mampu menciptakan atmosfer belajar
yang dinamis dan menegangkan dalam artian positif (Plump & LaRosa, 2017)

Namun demikian, penggunaan teknologi gamifikasi semata tidak cukup jika tidak dibarengi
dengan konten yang kontekstual dan bermakna bagi siswa. Di sinilah peran kearifan lokal menjadi
signifikan. Bagi siswa di kawasan Madura yang memiliki warisan budaya kaya seperti tradisi
carok, kerapan sapi, nilai "bappa, babbu, guru, rato", serta beragam praktik gotong royong lokal,
seperti pembelajaran yang mengintegrasikan nilai-nilai budaya setempat tidak hanya meningkatkan
relevansi materi, tetapi juga memperkuat identitas kultural mereka (Larasati et al., 2025).
Pemanfaatan kearifan lokal sebagai sumber materi teks eksposisi menciptakan koneksi organik
antara pengetahuan yang dipelajari di sekolah dengan pengalaman budaya yang dialami siswa
dalam kehidupan sehari-hari.

Tinjauan terhadap literatur yang ada mengungkapkan sebuah celah penelitian yang cukup
mencolok. Sebagian besar studi tentang Kahoot berfokus pada peningkatan motivasi atau hasil
belajar secara umum, tanpa mempertimbangkan secara spesifik kompetensi literasi berbasis teks
dan dimensi budaya local (Bicen & Kocakoyun, 2018; Campillo-Ferrer et al., 2020; Lashari et al.,
2024). Sementara itu, kajian tentang integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
lebih banyak dilakukan pada jenjang SMP atau SMA dengan metode konvensional. Penggabungan
ketiga dimensi, yaitu gamifikasi digital melalui Kahoot, pembelajaran teks eksposisi, dan integrasi
kearifan lokal pada siswa SMK masih sangat jarang diteliti secara bersamaan dan mendalam.

Penelitian ini hadir untuk mengisi celah tersebut. Dengan mengambil setting SMK 3
Pamekasan, Madura, studi ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan penerapan Kahoot dalam
pembelajaran teks eksposisi berbasis kearifan lokal Madura; (2) menganalisis tingkat engagement
siswa berdasarkan data kuis dan angket kepuasan; dan (3) mengidentifikasi efektivitas pendekatan
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ini ditinjau dari distribusi skor, partisipasi siswa, serta respons subjektif terhadap pengalaman

pembelajaran. Temuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris sekaligus

praktis bagi pengembangan strategi pembelajaran Bahasa Indonesia yang lebih inovatif,
kontekstual, dan berkarakter budaya lokal.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif-kualitatif yang diperkuat data kuantitatif
sederhana melalui desain mixed methods explanatory sequential (Ivankova et al., 2006).
Pendekatan kualitatif dimanfaatkan untuk memahami pengalaman belajar siswa melalui respons
terbuka pada angket, sedangkan data kuantitatif berupa persentase skor kuis dan distribusi respons
angket yang digunakan untuk memperkuat serta menjelaskan temuan penelitian. Penelitian
dilaksanakan pada April 2026 di SMK 3 Pamekasan, Madura, Jawa Timur, dengan melibatkan
sepuluh siswa kelas XI yang dipilih menggunakan purposive sampling berdasarkan keterlibatan
mereka dalam pembelajaran berbasis Kahoot. Dari sepuluh siswa tersebut, sembilan siswa mengisi
angket kepuasan, sedangkan satu siswa tidak menjawab soal kuis sehingga menjadi bagian dari
temuan penelitian.

Instrumen penelitian terdiri atas kuis Kahoot dan angket kepuasan siswa. Kuis berisi sepuluh
soal pilihan ganda dan benar-salah yang memuat materi teks eksposisi dan kearifan lokal Madura,
seperti gotong royong, kerapan sapi, dan nilai bappa-babbu-guru-rato. Angket menggunakan skala
Likert empat poin disertai dua pertanyaan terbuka mengenai pengalaman belajar siswa.
Pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahap, yaitu orientasi materi, pelaksanaan kuis Kahoot,
dan refleksi serta pengisian angket. Data kuis dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa
distribusi skor, persentase ketepatan jawaban, dan identifikasi soal sulit, sedangkan data angket
dianalisis melalui distribusi frekuensi dan analisis tematik sederhana. Triangulasi dilakukan dengan
menghubungkan hasil kuis, angket, dan respons terbuka untuk memperoleh gambaran menyeluruh
tentang engagement siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pelaksanaan Pembelajaran: Menghidupkan Kelas dengan Gamifikasi

Implementasi Kahoot dalam sesi pembelajaran teks eksposisi berbasis kearifan lokal Madura
berlangsung pada 29 April 2026 di ruang kelas SMK 3 Pamekasan. Suasana kelas yang pada
awalnya tenang dan cenderung pasif berubah drastis begitu tautan Kahoot dibagikan kepada siswa.
Antusiasme terpancar dari gestur fisik siswa, mereka segera meraih ponsel masing-masing,
memasukkan kode permainan, dan memilih nama panggilan yang mencerminkan kepribadian
mereka (Rinryn, Aira, Labubu, Ohyul, dan sebagainya). Fenomena ini, meskipun tampak sepele,
merupakan indikator awal yang kuat dari behavioral engagement: siswa secara sukarela dan
antusias merespons undangan untuk belajar.

Desain kuis yang mengintegrasikan kearifan lokal Madura menciptakan momen-momen
pengenalan dan kebanggaan kultural yang unik. Ketika soal tentang "nilai kearifan lokal Madura
yang mencerminkan gotong royong" atau "makna filosofis kerapan sapi" muncul di layar, terdengar
reaksi spontan dari beberapa siswa, tanda bahwa konten yang disajikan menyentuh pengalaman
hidup mereka. Ini sejalan dengan argumen (Rahayu et al., 2025) bahwa konten berbasis budaya
lokal memiliki daya resonansi emosional yang tidak dimiliki oleh materi generic.
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Analisis Data Kuis: Distribusi Skor dan Tingkat Pemahaman
Data kuis Kahoot memberikan gambaran yang kaya tentang tingkat pemahaman dan
engagement kognitif siswa. Tabel 1 berikut menyajikan hasil lengkap perolehan skor sepuluh

Tabel. 1 Hasil Kuis Kahoot: Peringkat dan Skor Siswa

Nama Siswa Peringkat Jawaban Benar Belum Dijawab  Skor Akhir
Regina 1 80% - 5694
Labubu 2 70% 1 5447
Ohyul 3 70% - 5211
Berliana 4 60% 2 4610
Ayuuuu7 5 50% 1 4115
Rikaa 6 50% 3 3989
Naila 7 50% - 3885
Aira 8 40% 1 3022
Arijul 9 30% 4 2441
Rinryn 10 0% 10 0

Distribusi skor menunjukkan pola yang menarik untuk dianalisis. Regina, sebagai peringkat
pertama dengan akurasi 80% dan skor 5.694, membuktikan bahwa kombinasi kecepatan dan
ketepatan menjadi penentu utama dalam sistem poin Kahoot. Sementara itu, Rinryn yang berada
di posisi terakhir dengan skor 0 dan sepuluh soal tak terjawab perlu mendapat perhatian khusus:
ada kemungkinan bahwa siswa ini menghadapi kendala teknis (jaringan, perangkat), merasa
terintimidasi oleh suasana kompetitif, atau memang belum memahami cara kerja aplikasi. Dalam
kajian engagement, kondisi seperti ini tidak serta-merta mengindikasikan ketidakpedulian,
melainkan bisa jadi mencerminkan hambatan akses yang bersifat situasional (Salman et al., 2024).

Secara keseluruhan, rata-rata akurasi jawaban benar dari sembilan peserta aktif adalah
55,6%, dengan distribusi sebagai berikut: dua siswa mencapai 70- 80% (tinggi), tiga siswa di 50 -
60% (sedang-atas), tiga siswa di 30-50% (sedang-bawah), dan satu siswa di 0%. Variasi ini
mengindikasikan bahwa materi yang disajikan memiliki tingkat tantangan yang relevan, yaitu tidak
terlalu mudah hingga tidak menantang, dan tidak terlalu sulit hingga mendemoralkan. Kondisi ini
sangat sesuai dengan prinsip zone of proximal development (Vygotsky, 1978) yang menyatakan
pembelajaran paling optimal terjadi ketika siswa berhadapan dengan tantangan yang sedikit
melampaui kemampuan aktualnya.

Analisis Per Soal: Mengidentifikasi Titik Kritis Pemahaman
Analisis per soal memberikan wawasan yang lebih granular tentang di mana tepatnya

pemahaman siswa berhasil atau gagal. Tabel 2 menyajikan persentase ketepatan jawaban untuk
setiap soal.

Tabel 2. Distribusi Ketepatan Jawaban Per Soal Kahoot
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No. Soal Tipe % Benar

1 Teks Eksposisi bertujuan untuk... Kuis 40%

2 Nilai kearifan lokal Madura yang Kuis 10%
mencerminkan gotong royong
ditunjukkan dalam tradisi...

3 Kata "bappa, babbu, guru, rato" Kuis 50%
mencerminkan nilai...

4 Kerapan sapi hanya sekedar hiburan Benar/Salah 70%
tanpa nilai budaya

5 Penegasan ulang berfungsi untuk Benar/Salah 90%
memperkuat kembali pendapat penulis

6 Dalam teks eksposisi, penggunaan Benar/Salah 0%
bahasa harus subjektif agar menarik
pembaca

7 Kearifan lokal Madura bisa dijadikan Benar/Salah 90%
topik teks eksposisi

8 Teks Eksposisi tidak memerlukan data Benar/Salah 70%
atau fakta

9 Ciri-ciri teks eksposisi yang tepat Kuis 30%
adalah...

10 Struktur teks eksposisi yang tepat secara Kuis 50%

berurutan adalah...

Terdapat tiga soal yang dikategorikan sebagai "soal sulit" karena tingkat ketepatan di bawah
40%: Soal 6 (0%), Soal 2 (10%), dan Soal 9 (30%). Masing-masing soal ini mengungkapkan
dimensi pemahaman yang berbeda.

Soal 6, "Dalam teks eksposisi, penggunaan bahasa harus subjektif agar menarik pembaca",
memiliki ketepatan 0%, artinya tidak ada satu siswa pun yang menjawab dengan benar. Soal ini
bersifat benar-salah dengan jawaban yang benar adalah "Salah" (teks eksposisi justru menuntut
bahasa objektif). Ironisnya, nol persen kebenaran bisa berarti dua hal yang berlawanan: semua
siswa benar-benar tidak memahami kaidah kebahasaan teks eksposisi, atau justru semua siswa
terkecoh oleh phrasing yang ambigu. Fenomena ini menarik secara pedagogis karena
mengidentifikasi miskonsepsi yang serius tentang salah satu kaidah fundamental teks eksposisi,
sebuah temuan yang langsung dapat digunakan guru sebagai bahan remedial.

Soal 2, tentang nilai kearifan lokal Madura yang mencerminkan gotong royong dalam tradisi
tertentu, memiliki ketepatan hanya 10% (satu siswa benar). Rendahnya skor ini bisa
diinterpretasikan sebagai indikasi bahwa meskipun siswa akrab dengan budaya Madura secara
umum, pengetahuan mereka tentang tradisi spesifik yang menjadi manifestasi gotong royong
belum mendalam. Temuan ini sebenarnya justru mengonfirmasi pentingnya integrasi kearifan lokal
dalam pembelajaran: bukan karena siswa sudah tahu, melainkan justru karena mereka perlu
diperkenalkan lebih dalam dengan warisan budaya sendiri yang kadang tidak dikenal secara formal
di sekolah.

Soal 9, "Ciri-ciri teks eksposisi yang tepat", dengan ketepatan 30% menunjukkan bahwa
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pemahaman siswa tentang karakteristik teks eksposisi masih perlu diperkuat. Hal ini konsisten
dengan temuan (Rahasia Zalukhu et al., 2024) yang mencatat bahwa siswa SMK umumnya
mengalami kebingungan dalam membedakan fitur-fitur teks eksposisi dari jenis teks lainnya.
Sebaliknya, dua soal dengan ketepatan tertinggi (Soal 5 dan Soal 7, keduanya 90%) berhubungan
dengan konsep-konsep yang relatif konkret: fungsi penegasan ulang dan potensi kearifan lokal
sebagai topik teks eksposisi. Ini mengindikasikan bahwa siswa lebih mudah memahami konsep
ketika dikaitkan dengan aplikasi praktis daripada definisi abstrak.

Analisis Angket Kepuasan: Dimensi Engagement yang Terungkap

Sembilan siswa yang mengisi angket kepuasan memberikan gambaran yang konsisten
tentang pengalaman belajar mereka. Tabel 3 menyajikan distribusi respons untuk lima pernyataan
angket.

Tabel 3. Distribusi Respons Angket Kepuasan Siswa (n=9)

Pernyataan Sangat Setuju Setuju Tidak Sangat
Setuju Tidak Setuju

Materi mudah 8 (89%) 1 (11%) 0 (0%) 0 (0%)
dipahami
Media pembelajaran 7 (78%) 2 (22%) 0 (0%) 0 (0%)
menarik
Penyampaian 7 (78%) 2 (22%) 0 (0%) 0 (0%)
seru/tidak bosan
Aktif selama 6 (67%) 3 (33%) 0 (0%) 0 (0%)
kegiatan
Puas secara 7 (78%) 2 (22%) 0 (0%) 0 (0%)
keseluruhan

Pernyataan pertama, "Materi yang disampaikan mudah dipahami", mendapat respons Sangat
Setuju dari 8 dari 9 siswa (88,9%), dengan satu siswa menyatakan Setuju. Tidak ada respons negatif
sama sekali. Hasil ini agak paradoks jika dibandingkan dengan data kuis yang menunjukkan rata-
rata akurasi hanya 55,6%. Kesenjangan antara persepsi kemudahan dan hasil aktual ini merupakan
fenomena yang dikenal dalam literatur metacognition sebagai illusion of knowing, dimana siswa
merasa telah memahami materi padahal pemahaman mereka masih bersifat permukaan(Avhustiuk,
2021) Ini bukan berarti temuan angket tidak valid; sebaliknya, ia mengindikasikan bahwa
pengalaman belajar yang menyenangkan (efek Kahoot) dapat meningkatkan persepsi pemahaman,
yang pada akhirnya berdampak positif pada motivasi belajar lebih lanjut.

Pernyataan kedua, "Media Pembelajaran yang digunakan menarik", menunjukkan 77,8%
Sangat Setuju dan 22,2% Setuju. Data ini secara langsung mengindikasikan tingginya emotional
engagement siswa terhadap penggunaan Kahoot sebagai media. Respons positif terhadap media
pembelajaran berkaitan erat dengan konsep perceived usefulness dan ease of use dalam Technology
Acceptance Model (Almaiah et al., 2022), yang mempengaruhi kemauan siswa untuk terus
menggunakan teknologi tersebut dalam pembelajaran.

Pernyataan ketiga, "Penyampaian seru dan tidak membosankan", mendapat 77,8% Sangat
Setuju dan 22,2% Setuju. Ini adalah indikator terkuat dari emotional engagement: atmosfer kelas
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yang menyenangkan dan tidak membosankan adalah prasyarat penting bagi munculnya

keterlibatan yang lebih dalam (Dewaele & Li, 2021), Perlu dicatat bahwa dalam beberapa respons

angket, kata "seru" dan "tidak ngantuk" muncul berulang kali, yang secara kualitatif memperkuat
data kuantitatif ini.

Pernyataan keempat, "Saya aktif selama kegiatan", mendapat 66,7% Sangat Setuju dan
33,3% Setuju. Ini adalah satu-satunya item yang tidak mendapat respons Sangat Setuju dari
mayoritas absolut, mengindikasikan bahwa meskipun sebagian besar siswa merasa aktif, ada
sebagian yang mungkin merasa partisipasi mereka terbatas. Hal ini dapat dijelaskan oleh kenyataan
bahwa satu siswa tidak menjawab satu pun soal, dan beberapa siswa lain memiliki soal yang "belum
dijawab" (Arijul: 4, rikaa: 3, Berliana: 2, dan lainnya). Soal yang tidak dijawab bisa mencerminkan
kurangnya kecepatan, kendala teknis, atau memang ketidakaktifan sesaat.

Pernyataan kelima, "Secara Keseluruhan saya puas", mendapat 77,8% Sangat Setuju dan
22,2% Setuju, tanpa respons negatif. Tingkat kepuasan keseluruhan yang tinggi ini, meski harus
dibaca dengan hati-hati (mengingat kemungkinan social desirability bias dalam pengisian angket
di kelas), tetap menjadi indikator positif bahwa pengalaman belajar yang dirancang mampu
memenuhi ekspektasi dan kebutuhan siswa.

Analisis Respons Terbuka: Suara Autentik Siswa

Pertanyaan terbuka pada angket menghasilkan data kualitatif yang sangat kaya dan autentik.
Ketika ditanya tentang hal yang paling disukai, tujuh dari sembilan siswa (77,8%) secara eksplisit
menyebut "game" atau "bermain game" sebagai elemen yang paling menarik. Kutipan-kutipan
seperti "Main gamenya seruuu bangett" (Arijul), "Belajar sambil bermain game" (Nai'sy), dan
"Game nya seru, kakak-kakaknya juga" (Shifa) mengungkapkan bahwa dimensi gamifikasi
berhasil menciptakan pengalaman emosional yang positif dan memorable. Dua siswa lainnya
(Amira dan Arini) menonjolkan keramahan fasilitator, yang mengindikasikan bahwa hubungan
interpersonal antara guru dan siswa tetap menjadi komponen krusial dalam engagement, tidak bisa
digantikan sepenuhnya oleh teknologi.

Saran-saran yang diberikan siswa pun cukup instruktif. Mayoritas meminta lebih banyak
aktivitas berbasis permainan: "Mending main game gini, KA kita ga jadi ngantuk" (Sri wahyu),
"Banyakin game yang lebih asiknya lagi kak" (Berliana), "Kesiniii lagiii belajar sambil bermain"
(Nai'sy). Intensitas semangat yang tercermin dalam penulisan yang penuh pengulangan huruf dan
tanda seru mencerminkan antusiasme yang genuine, sesuatu yang jarang muncul dalam respons
angket pembelajaran konvensional. Satu saran yang berbeda datang dari Putri Regina: "fokus pada
peningkatan interaksi", yang mengindikasikan bahwa siswa berprestasi tinggi ini menginginkan
tidak sekadar kompetisi, tetapi juga dialog dan diskusi yang lebih substantif.

Profil Engagement Multidimensi
Dengan mengintegrasikan seluruh data yang ada, dimungkinkan untuk membangun profil

engagement siswa yang komprehensif berdasarkan kerangka (Xu et al., 2023b)Tabel 4 merangkum
temuan ini.

Tabel 4. Profil Engagement Siswa
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Dimensi Engagement Indikator Data Kategori

Behavioral Engagement Seluruh siswa (100%) Sangat Tinggi
berpartisipasi  aktif dalam kuis
Kahoot

Emotional Engagement 88,9% menyatakan kegiatan Tinggi
seru/tidak membosankan

Cognitive Engagement 66,7% mencapai skor Sedang-Tinggi
kebenaran di atas 50%

Kepuasan Materi 88,9% merasa materi mudah Sangat Tinggi
dipahami (SS)

Kepuasan Media 77,8% menilai media sangat Tinggi
menarik

Kepuasan Keseluruhan 77,8% puas secara Tinggi
keseluruhan (SS)

Behavioral engagement berada pada level tertinggi: seluruh sepuluh siswa berpartisipasi
dalam sesi kuis (100%), meskipun satu di antaranya tidak menjawab soal. Partisipasi awal ini
merupakan prasyarat minimal namun tetap bermakna, mengingat bahwa dalam kelas konvensional,
kehadiran fisik tidak selalu berarti keterlibatan aktif. Dalam konteks Kahoot, setiap siswa harus
secara aktif menekan tombol jawaban dan tidak ada celah untuk berpura-pura terlibat.

Emotional engagement termanifestasi dengan jelas melalui data angket dan respons terbuka.
Tingkat kepuasan yang tinggi (77,8% Sangat Setuju pada item kepuasan keseluruhan) dan
komentar-komentar spontan yang penuh antusiasme mencerminkan pengalaman afektif yang
positif. (Huang & Wang, 2025)menemukan bahwa elemen kompetitif Kahoot, terutama papan
peringkat dan efek suara berkontribusi signifikan pada pembentukan emosi positif dalam belajar.
Namun perlu dicatat bahwa desain kompetisi juga berpotensi menimbulkan kecemasan pada siswa
yang merasa tertinggal (Philpott & Son, 2026); temuan tentang Rinryn yang tidak menjawab soal
apapun mungkin mencerminkan kondisi ini.

Cognitive engagement tergambar dalam distribusi skor yang bervariasi dan pola kesalahan
yang bermakna. Fakta bahwa siswa menjawab soal-soal mudah (Soal 5, 7) dengan tepat namun
gagal pada soal-soal konseptual (Soal 6, 2) menunjukkan bahwa ada proses berpikir aktif yang
sedang berlangsung, bukan sekadar tebak-menebak acak. Rata-rata akurasi 55,6% menunjukkan
bahwa siswa berada dalam zona tantangan yang produktif. (Thomas & Baral, 2023)menegaskan
baha cognitive engagement dalam gamifikasi paling optimal ketika soal-soal dirancang dengan
gradasi kesulitan yang jelas, memaksa siswa untuk mengerahkan strategi berpikir yang lebih dalam
daripada sekadar recall.

Efektivitas Kahoot dalam Konteks Kearifan Lokal

Salah satu temuan yang paling menarik dari penelitian ini adalah bagaimana soal-soal
bermuatan kearifan lokal menciptakan pengalaman yang berbeda dari soal-soal konseptual murni.
Soal tentang kerapan sapi (Soal 4, benar 70%) dan nilai "bappa, babbu, guru, rato" (Soal 3, benar
50%) menunjukkan tingkat ketepatan yang lebih tinggi dibanding soal struktur teks eksposisi
abstrak, meski tidak selalu. Ini mengindikasikan bahwa konteks budaya yang familiar membantu
siswa mengaktifkan prior knowledge mereka, mekanisme yang dalam teori Ausubel (1968), dalam
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(Tian et al., 2020) disebut sebagai advance organizer.

Lebih jauh, fakta bahwa soal tentang nilai gotong royong dalam tradisi Madura (Soal 2) justru
sangat sulit dijawab (hanya 10% benar) mengungkapkan sesuatu yang ironis: siswa tidak selalu
mengenal dengan baik warisan budaya mereka sendiri secara formal. Temuan ini memiliki
implikasi pedagogis yang penting, dimana kearifan lokal tidak hanya sebagai medium yang
memudahkan pemahaman, tetapi juga sebagai konten yang perlu dipelajari secara eksplisit dan
mendalam. Integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran, dengan demikian, bukan sekadar taktik
motivasi, melainkan juga merupakan upaya preservasi budaya yang memiliki nilai intrinsik
tersendiri (Sakti et al., 2024).

Perbandingan dengan metode konvensional, meskipun tidak dapat dilakukan secara langsung
dalam penelitian ini, dapat diinferensikan dari respons siswa yang secara konsisten menekankan
perbedaan antara belajar dengan Kahoot dan pembelajaran biasa. Ungkapan "kita ga jadi ngantuk"
(kita tidak mengantuk) yang muncul dalam beberapa respons mengindikasikan bahwa
pembelajaran konvensional diasosiasikan dengan kebosanan dan pasivitas, sementara Kahoot
menciptakan pengalaman yang sepenuhnya berlawanan. Ini konsisten dengan temuan(Plump &
LaRosa, 2017) bahwa Kahoot mengubah dinamika kelas dari pasif-reseptif menjadi aktif-
kompetitif.

KESIMPULAN

Penelitian ini telah mendemonstrasikan secara empiris bahwa penerapan gamifikasi melalui
Kahoot dalam pembelajaran teks eksposisi berbasis kearifan lokal Madura di SMK mampu
meningkatkan engagement siswa secara multidimensi. Secara behavioral, seluruh siswa
menunjukkan partisipasi aktif dalam sesi kuis. Secara emosional, mayoritas besar (77,8—-88,9%)
menyatakan kepuasan, antusiasme, dan perasaan tidak bosan. Secara kognitif, distribusi skor yang
bervariasi mengindikasikan bahwa siswa benar-benar diajak berpikir aktif, dengan rata-rata akurasi
55,6% yang mencerminkan tantangan yang produktif.

Integrasi kearifan lokal Madura dalam materi kuis terbukti menciptakan koneksi antara
konten akademis dan pengalaman budaya siswa, meskipun juga mengungkapkan bahwa
pengetahuan formal siswa tentang tradisi lokal mereka sendiri masith memerlukan penguatan. Tiga
soal yang dikategorikan sebagai soal sulit, yaitu tentang kaidah kebahasaan teks eksposisi, tradisi
gotong royong Madura, dan ciri-ciri teks eksposisi, dan akan memberikan peta yang jelas bagi guru
tentang miskonsepsi dan gap pengetahuan yang perlu ditangani melalui pembelajaran remediasi.

Penelitian ini juga menegaskan bahwa gamifikasi tidak bisa diperlakukan sebagai solusi
universal yang bekerja secara otomatis. Efektivitasnya sangat bergantung pada kualitas konten
yang disisipkan dalam game, keterampilan fasilitator dalam mengelola dinamika kelas, dan
perhatian terhadap kebutuhan individual siswa, termasuk mereka yang mungkin terpinggirkan oleh
suasana kompetitif.
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