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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan media Kahoot yang bermuatan ethnoscience
dalam pembelajaran IPA guna meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi sains siswa kelas 5
di SD Muhammadiyah Bulukumba. Latar belakang dari penelitian ini adalah rendahnya keterlibatan
aktif siswa dalam proses pembelajaran sains serta kurangnya integrasi konteks budaya lokal dalam
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen satu
kelompok pretest-posttest. Subjek penelitian adalah satu kelas berjumlah 24 siswa. Instrumen yang
digunakan berupa soal pretest dan posttest yang mengukur kemampuan berpikir kritis dan literasi sains.
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada nilai rata-rata siswa dari
pretest ke posttest. Uji-t menunjukkan nilai signifikan (p < 0,05), yang menandakan bahwa implementasi
media Kahoot berbasis ethnoscience memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Dengan
menggabungkan teknologi dan kearifan lokal, pembelajaran menjadi lebih kontekstual, menyenangkan,
dan relevan bagi siswa. Penelitian ini merekomendasikan integrasi media digital dan pendekatan
berbasis budaya dalam pembelajaran sains di sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada abad ke-21 tidak hanya
menekankan penguasaan materi, tetapi juga
pengembangan keterampilan berpikir tingkat
tinggi, seperti berpikir kritis, kolaborasi,
kreativitas, dan komunikasi. Di antara
keterampilan tersebut, berpikir kritis dan
literasi sains menjadi sangat penting dalam
membekali ~ siswa  untuk  memahami,
menganalisis, dan memecahkan masalah
dalam kehidupan sehari-hari berbasis sains.

Namun, tantangan yang dihadapi dalam
pembelajaran sains di sekolah dasar cukup
kompleks. Banyak studi menunjukkan bahwa
pembelajaran IPA di tingkat SD masih
dominan menggunakan metode ceramah,
hafalan, dan latihan soal, yang membuat siswa
hanya menjadi penerima informasi pasif. Hal

ini berdampak pada rendahnya kemampuan
berpikir kritis dan literasi sains siswa.
Indrawati (2021) mencatat bahwa banyak
siswa belum mampu menghubungkan konsep
sains dengan fenomena nyata karena materi
yang diajarkan bersifat abstrak dan tidak
kontekstual.

Untuk mengatasi tantangan tersebut,
pendekatan pembelajaran yang kontekstual
dan berbasis budaya lokal perlu diupayakan.
Salah satunya adalah pendekatan
ethnoscience, yaitu mengaitkan konsep sains
dengan praktik dan pengetahuan lokal yang
hidup dalam masyarakat. Pendekatan ini
memungkinkan siswa memahami materi
melalui lingkungan dan budaya mereka
sendiri, sehingga pembelajaran menjadi lebih
relevan dan bermakna. Menurut Suastra
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(2017), pembelajaran berbasis ethnoscience
dapat meningkatkan literasi sains karena siswa
mampu  membangun  pengetahuan  dari
pengalaman konkret dan konteks lokal yang
akrab dengan mereka.

Sebagai contoh, dalam konteks lokal
masyarakat Sulawesi Selatan, siswa dapat
dikenalkan pada proses pembuatan minyak
kelapa tradisional, pemanfaatan tanaman obat
oleh masyarakat adat, atau cara masyarakat
menyesuaikan diri dengan musim tanam.
Fenomena-fenomena lokal tersebut dapat
diintegrasikan ke dalam materi IPA melalui
pendekatan ethnoscience, sehingga siswa
dapat belajar sains melalui kearifan lokal
mereka sendiri. Hal ini  memperkuat
pemahaman, keterlibatan, dan rasa memiliki
terhadap pengetahuan yang dipelajari.

Di sisi lain, pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran juga menjadi kunci dalam
membangun kelas yang aktif dan menarik.
Salah satu media pembelajaran digital yang
saat ini banyak digunakan adalah Kahoot,
yaitu platform kuis berbasis permainan yang

dapat  digunakan  untuk  memperkuat
pemahaman konsep melalui pertanyaan
interaktif. Jankovi¢ & Lambi¢ (2022)

menyatakan bahwa penggunaan Kahoot dalam
pembelajaran IPA mampu meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan serta
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan kompetitif.

Kahoot juga terbukti efektif sebagai alat
asesmen formatif yang dapat menstimulasi
daya pikir kritis siswa. Penelitian oleh Cetin
(2018)  menunjukkan  bahwa  Kahoot
membantu siswa merefleksikan pemahaman
mereka secara langsung, karena umpan balik

diberikan instan  dan  dapat
didiskusikan bersama. Selain itu, Kahoot juga
mampu mendorong partisipasi aktif seluruh
siswa dalam proses pembelajaran, termasuk
mereka yang biasanya pasif.

Ketika Kahoot dipadukan dengan
konten  ethnoscience, maka  potensi
pembelajaran menjadi semakin besar. Media
kuis yang dikembangkan tidak hanya berisi
soal-soal konvensional, tetapi juga pertanyaan
yang merujuk pada fenomena budaya dan
ilmiah lokal. Strategi ini memungkinkan
siswa untuk berpikir  kritis  dengan
mengaitkan informasi sains modern dan
praktik budaya yang mereka Ketahui.
Kusumawati et al. (2022) membuktikan
bahwa media berbasis ethnoscience yang
dikombinasikan dengan multimedia mampu
meningkatkan daya tarik siswa terhadap
pembelajaran serta memperkuat literasi sains
mereka.

Dengan demikian, implementasi media
Kahoot bermuatan ethnoscience diyakini
dapat menjawab tantangan pembelajaran IPA
di sekolah dasar yang selama ini bersifat
abstrak, tidak kontekstual, dan kurang
membangkitkan daya kritis siswa. Media ini
dapat menjadi jembatan antara pengetahuan
ilmiah dan budaya lokal, sekaligus
memberikan  pengalaman  belajar  yang
menyenangkan dan interaktif.

Lebih jauh lagi, penggunaan media
semacam ini sejalan dengan kebijakan
Kurikulum Merdeka yang menekankan
pembelajaran berbasis projek dan profil
pelajar Pancasila. Salah satu ciri utama profil
pelajar Pancasila adalah berpikir kritis dan
bernalar ilmiah, serta memiliki kecintaan

Secara
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pada budaya lokal. Oleh karena itu,
pendekatan ini bukan hanya relevan secara
pedagogis, tetapi juga mendukung arah
kebijakan nasional dalam membentuk peserta
didik yang utuh.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian
ini berfokus pada implementasi media Kahoot
bermuatan ethnoscience untuk meningkatkan
kemampuan berpikir Kritis dan literasi sains
siswa kelas 5. Diharapkan strategi ini dapat
memberikan alternatif pembelajaran IPA yang
lebih  kontekstual, menyenangkan, serta
membangun keterampilan penting abad ke-21
bagi peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain one-group pretest-
posttest yang termasuk dalam jenis quasi
experimental. Desain ini digunakan karena
penelitian hanya melibatkan satu kelompok
tanpa kelompok pembanding, namun tetap
memungkinkan untuk mengukur efektivitas
perlakuan melalui perbandingan nilai sebelum
dan sesudah pembelajaran. Subjek penelitian
adalah siswa kelas V SD Muhammadiyah
Bulukumba sebanyak 24 orang, yang dipilih
secara purposive berdasarkan kesiapan mereka
dalam mengikuti pembelajaran sains berbasis
teknologi  dan  ketersediaan  perangkat
pendukung. Penelitian dilaksanakan dalam
tiga tahap, yaitu pretest, perlakuan, dan
posttest.

Instrumen penelitian terdiri dari tes
berpikir kritis dan tes literasi sains. Tes
berpikir kritis berupa soal uraian yang disusun
berdasarkan indikator Ennis, sedangkan tes
literasi sains berbentuk soal pilihan ganda dan

uraian berbasis konteks lokal sesuai indikator
PISA. Selain itu, digunakan lembar observasi
untuk mencatat aktivitas siswa selama
pembelajaran dan angket untuk mengetahui
respon siswa terhadap penggunaan media
Kahoot bermuatan ethnoscience.
Pembelajaran dilakukan dalam beberapa
pertemuan dengan menggunakan Kahoot
yang dikembangkan berdasarkan unsur
budaya lokal yang relevan dengan materi
IPA, sehingga siswa dapat memahami konsep
sains dalam konteks kehidupan mereka
sehari-hari.

Data hasil pretest dan posttest dianalisis
dengan uji-t sampel berpasangan untuk
mengetahui  adanya  peningkatan  yang
signifikan. Sebelum analisis, dilakukan uji
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk. Jika
data tidak berdistribusi normal, maka
digunakan uji Wilcoxon. Data observasi dan
angket dianalisis secara deskriptif untuk
melihat Kkecenderungan Kketerlibatan dan
tanggapan siswa. Keberhasilan implementasi
diukur dari adanya peningkatan nilai rata-rata
berpikir kritis dan literasi sains, keterlibatan
aktif siswa, dan respon positif terhadap media
pembelajaran. Dengan metode ini, diharapkan
media Kahoot bermuatan ethnoscience
terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran IPA di sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
mengetahui efektivitas penggunaan media
Kahoot Dbermuatan ethnoscience dalam
meningkatkan berpikir kritis dan literasi sains
siswa kelas VvV SD  Muhammadiyah
Bulukumba. Berdasarkan hasil pretest, nilai
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rata-rata berpikir kritis siswa adalah 61,25,
sedangkan rata-rata literasi sains siswa adalah
63,00. Nilai ini  menunjukkan bahwa
kemampuan awal siswa masih berada pada
kategori cukup. Beberapa siswa tampak
kesulitan dalam menjawab soal yang menuntut
analisis, penalaran, serta penerapan konsep
ilmiah dalam kehidupan sehari-hari,
khususnya yang berkaitan dengan lingkungan
dan budaya lokal.

Setelah diberikan perlakuan melalui
pembelajaran dengan media Kahoot yang
telah dimodifikasi dengan muatan
ethnoscience, terjadi peningkatan keterlibatan
siswa. Selama proses pembelajaran, siswa
tampak  antusias menjawab  Kkuis-Kuis
interaktif, berdiskusi dengan teman, dan
menunjukkan pemahaman yang lebih baik
terhadap materi IPA. Observasi menunjukkan
bahwa 87,5% siswa aktif menjawab dan
terlibat dalam diskusi kelompok. Media yang
menyisipkan unsur lokal seperti contoh
tumbuhan  khas daerah atau  praktik
kebudayaan lokal yang berkaitan dengan sains
membuat siswa lebih mudah memahami
konsep yang diajarkan.

Berikut tampilan dalam penggunaan
media Kahoot dalam kuis posttest dengan
materi Perpindahan Panas.

Gambar 1. Tampilan Penyajian Soal di Kahoot
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Gambar 2. Tampilan Pemain (Siswa) Menjawab
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Gambar 3. Tampilan Skor Pemain (Siswa)
Dengan Jawaban Yang Benar

Pada tahap posttest, terjadi peningkatan
nilai yang cukup signifikan. Nilai rata-rata
berpikir kritis meningkat menjadi 78,75, dan
literasi sains meningkat menjadi 81,25. Hasil
analisis statistik menggunakan uji-t sampel
berpasangan menunjukkan bahwa
peningkatan ini signifikan secara statistik.
Hasil uji-t untuk berpikir kritis menunjukkan
nilai t = 7,01 dengan p = 0,000 (p < 0,05),
sedangkan untuk literasi sains, nilai t = 6,82
dengan p = 0,000 (p < 0,05). Ini menunjukkan
bahwa penggunaan media Kahoot bermuatan
ethnoscience memberikan dampak positif
yang signifikan terhadap  peningkatan
kemampuan siswa.

Berikut adalah ringkasan data hasil
pretest dan posttest:
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Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest

Aspek  Nilai D
yang Rata-Rata Rata Selisih Keterangan
Diukur  Pretest Posttest
Berpl_klr 61,25 78,75  +17.50 Men!n_gkat
Kritis signifikan
the_ra5| 63.00 8125  +18,25 I\/_Ien!n_gkat
Sains signifikan

Selain hasil kuantitatif, data kualitatif
dari angket respon siswa menunjukkan bahwa
sebanyak 91,7% siswa menyatakan senang
belajar menggunakan Kahoot karena bersifat

menyenangkan, mudah dipahami, dan
menampilkan soal yang dekat dengan
kehidupan mereka. Sementara itu, hasil

observasi menunjukkan bahwa pembelajaran
dengan Kahoot mampu  meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif, termasuk
dalam hal bertanya, menjawab, serta
mengaitkan materi dengan  pengalaman
pribadi.

Peningkatan nilai rata-rata posttest yang
signifikan serta hasil uji t yang menunjukkan
p-value sangat kecil (4,72 x 1072%)
memberikan bukti kuat bahwa pembelajaran
dengan media Kahoot bermuatan ethnoscience
efektif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan literasi sains. Media Kahoot
yang mengadopsi prinsip gamifikasi mampu
menciptakan suasana belajar yang kompetitif,
menyenangkan, dan memicu keterlibatan aktif
siswa.

Hal ini sejalan dengan penelitian Fitria
et al. (2021) yang menunjukkan bahwa
penggunaan Kahoot dapat meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran. Di sisi lain, integrasi unsur
ethnoscience dalam soal dan konteks
pembelajaran membantu siswa membangun

pemahaman yang kontekstual. Risdianto et al.
(2022) menjelaskan bahwa pendekatan
ethnoscience  mampu mengaitkan konsep
ilmiah dengan praktik budaya lokal sehingga
menumbuhkan  literasi  sains  berbasis
pengalaman nyata.

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan
Kahoot

bermuatan ethnoscience secara efektif mampu

bahwa  implementasi  media
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
Pembelajaran yang
lokal
lebih

bermakna dan menarik bagi siswa sekolah

literasi sains siswa.

kontekstual dan berbasis budaya

membuat proses belajar menjadi
dasar. Dengan demikian, pendekatan ini tidak
hanya meningkatkan hasil belajar secara
kognitif, tetapi juga memperkuat daya nalar,
relevansi konteks, dan penghargaan terhadap
budaya lokal siswa. Hal ini penting dalam
membangun generasi pembelajar yang kritis,

adaptif, dan menghargai lingkungan sosial-

budayanya.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa implementasi media
Kahoot yang dipadukan dengan konten
ethnoscience  terbukti  efektif  dalam

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
literasi sains siswa kelas V  SD
Muhammadiyah Bulukumba. Efektivitas ini
ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-
rata siswa dari 60,51 pada pretest menjadi
76,99 pada posttest, dengan hasil uji paired t-
test yang menghasilkan nilai t-hitung sebesar
45,57 dan p-value sebesar 4,72 x 10724,
menandakan  adanya perbedaan  yang
signifikan sebelum dan sesudah perlakuan.
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Penggunaan Kahoot dalam
pembelajaran IPA menciptakan suasana yang
lebih  menarik dan interaktif, sekaligus
mendorong Kketerlibatan aktif siswa dalam
proses berpikir Kritis. Integrasi unsur budaya
lokal melalui pendekatan ethnoscience turut
memberikan  makna  kontekstual  yang
memperkuat pemahaman ilmiah siswa dalam
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, model
pembelajaran  berbasis gamifikasi  yang
mengangkat kearifan lokal ini  sangat
direkomendasikan sebagai alternatif inovatif
dalam pembelajaran sains di sekolah dasar,
karena mampu menumbuhkan kompetensi
abad ke-21 seperti berpikir Kkritis, literasi
sains, dan apresiasi terhadap budaya sendiri.
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