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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMP
Negeri 1 Soa, terutama dalam hal materi IPA. Penelitian tindakan kelas (PTK) ini dilaksanakan
terkait 4 tahap, adalah tahap perencanaan, tahap perencanaan, tahap observasi, dan tahap
refleksi. Sebanyak 29 wali dan siswa kelas VI terlibat dalam penelitian ini. Data kualitatif
dan kuantitatif yang diperoleh pada penelitian ini didapatkan secara tes tertulis, observasi, dan
wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi kahoot berbasis budaya lokal
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Nilai rata-rata kemampuan siswa dan
ketuntasan klasikalnya meningkat sebesar 34,48% dari 68,5% kriteria baik menjadi 89,66%
dari 83,79% kriteria sangat baik. Berdasarkan analisis data dalam penelitian ini bahwa hasil
belajar siswa kelas VII1 SMP Negeri 1 Soa mampu ditingkatkan dengan menggunakan kahoot.

Kata kunci: Aplikasi Kahoot; Budaya Lokal; Hasil Belajar IPA; Suhu dan Kalor.

Abstract: The purpose of this study is to improve student learning outcomes at SMP Negeri
1 Soa, especially in terms of science materials. This class action research (PTK) is carried out
in four stages, namely the planning stage, the planning stage, the observation stage, and the
reflection stage. A total of 29 guardians and grade VIII students were involved in this study.
The qualitative and quantitative data obtained in this study were obtained through written tests,
observations, and interviews. The results of the study show that the local culture-based kahoot
application significantly improves student learning outcomes. The average score of students'
ability and classical completeness increased by 34.48% from 68.5% of good cretria to 89.66%
from 83.79% of very good cretoria. The learning outcomes of grade VIII students of SMP
Negeri 1 Soa can be improved by using kahoot.

Keywords: Kahoot application; Local Culture; science learning outcomes; temperature and
heat

PENDAHULUAN

Pembelajar Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Indonesia khususnya di tingkat
Sekolah Menengah Pertama (SMP), masih menghadapi banyak kesulitan dalam
belajar IPA yang mengakibatkan rendahnya capaian hasil belajar siswa. (Mirnawati &
Alfiani, 2023) mengatakan bahwa ada beberapa faktor yang menyebabkan kesulitan
belajar ini (Harefa, 2022). Faktor eksternal (luar) mencakup faktor lingkungan (sosial
maupun alami); faktor instrumental (seperti guru, kurikulum, sarana dan fasilitas, dan
program); dan faktor internal (dalam). Faktor internal mencakup fisiologis, misalnya
keadaan fisik dan panca indra; dan psikologis, seperti dorongan, kepintaran, keahlian,
motivasi, dan keahlian kognitif. Rendahnya hasil belajar IPA di SMP Negeri | Soa di
sebabkan oleh faktor eksternal yang menyebabkan pendidik gagal memanfaatkan
penerapan media pembelajaran pada hal penggunaan media pembelajaran dapat
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mendorong siswa untuk termotivasi dalam proses pembelajaran serta guru hanya
memberi siswa tugas. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Budiman et al., 2024)
yang berpendapat bahwa hasil belajar yang buruk siswa tidak tidak beralasan. Hal ini
mampu diakibatkan oleh fakta bahwa guru tidak menggunakan media pendidikan
dengan cara yang mampu menggugah dan membangun perhatian siswa (Luczak-
Roesch et al., 2019). Hal ini terjadi karena guru tidak memiliki pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan untuk penerapan media pembelajaran, hingga Guru
hanya memberikan tugas kepada siswa. Siswa di SMP Negeri 1 juga mengalami hal
ini.

Sebagai hasil dari observasi dan wawancara yang dilakukan melalui guru mata
pelajaran IPA di SMPN 1 Soa, Kecamatan Wolomeze, Kabupaten Ngada
untuk Desember 2023, diketahui bahwa banyak siswa mencapai nilai yang memenuhi
kriteria ketuntasan minimum (KKM), yaitu 66. Hasil pembelajaran pada semester
ganjil menujukan hanya 18% siswa (4 siswa) yang mencapai KKM, sedangkan
sisanya, yaitu 82% (25 siswa), belum tuntas. Rendahnya capaian Hasil penelitian ini
dipengaruhi oleh beberapa faktor. Guru cenderung menggunakan Metode ceramah
yang paling umum diterapkan oleh guru dan juga kurangnya guru melibatkan siswa
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. Guru lebih banyak memberikan buku
panduan kepada siswa untuk diringkas tanpa adanya variasi model pembelajaran.
Selain itu, media pembelajaran seperti gambar, poster, diagram, Vidio pembelajaran,
media interaktif, alat peraga, dan eksperimen sederhana juga tidak digunakan oleh
guru. Keadaan inilahyang mengakibatkan siswa bosan dan menurunkan minatnya
untuk pembelajaran IPA, yang berujung pada rendahnya minat belajar siswa menurut
(Lv et al., 2017). IPA adalah kumpulan pengetahuan mengenai fakta-fakta fenomena
alam yang telah dibuktikan secara penelitian ilmiah. Dengan demikian, pembelajaran
IPA seharusnya dirancang lebih menarik dan interaktif agar siswa lebih termotivasi
untuk belajar karena guru adalah pilar utama bagi peserta didik. Menurut (Hudha &
Batlolona, 2017), guru menjadi pilar utama pada pendidikan sehingga diperlukan
perubahan yang terjadi pada sistem pembelajaran. Karena guru satu — satunya sumber
pengetahuan yang memberikan informasi kepada siswa.

Selain itu, sarana dan prasarana yang ada di sekolah kurang mendukung
pelaksanaan pembelajaran dimana sekolah tersebut pada saat pembelajaran IPA tidak
pernah melakukan praktikum di karenakan keadaan laboratorium IPA yang tidak
memungkinkan untuk melaksanakan praktikum, keadaan laboratorium IPA yang tidak
terawat, bahan- bahan praktikum yang ada sudah kadaluwarsa, serta alat peraga juga
sudah tidak bisa digunakan Karena sudah rusak parah. Akibatnya, siswa tidak pernah
melakukan praktikum padahal kegiatan praktikum sangat penting dalam
mendukung siswa memahami ide-ide IPA dengan lebih baik. Kendala ini sejalan
dengan pendapat (Bogusevschi et al., 2020), yang menyatakan bahwa bahan dan
peralatan laboratorium yang tidak memadai adalah masalah utama bagi banyak
sekolah. Namun, hadirnya Kurikulum Merdeka memberikan harapan baru dimana
kurikulum merdeka adalah pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa
dalam menampilkan bakat alaminya melalui belajar dalam suasana yang tenang,
santai, menyenangkan, dan bebas tekanan. Dengan kurikulum merdeka yang
dimasukkan kembali ke dalam sistem pendidikan nasional Indonesia, belajar bebas
menekankan kebebasan dan kreativitas dimana (Abdullah, 2017) “mengatakan bahwa
pernyataan tersebut dibuat untuk mencegah perubahan dan kemajuan negara supaya
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mampu beradaptasi dengan zaman”. Selain itu, Menteri Pendidikan Nadiem Makarim
menyatakan bahwa culture transformation adalah perlu untuk reformasi pendidikan,
bukan administrasi approach”. Sehingga, Kurikulum Merdeka menjadi langkah
penting dalam menjawab tantangan pendidikan di era modern, termasuk mengatasi
keterbatasan dalam pembelajaran IPA (Luthfi & Prayito, 2024).

Latar belakang guru yang tidak memadai juga adalah masalah. Guru SMP hanya
memiliki guru biologi dan fisika, bukan guru IPA Terpadu. Hal tersebut sejalan dengan
penelitian (Yuniarti, 2024) yang menemukan bahwa ada beberapa hambatan
terkait pembelajaran IPA, salah satunya adalah pembelajaran IPA tidak berjalan
dengan baik karenanya latar belakang pendidikan guru yang bervariasi. Ditunjukkan
oleh fakta bahwa sebagian besar guru yang mengajar di SMP memiliki gelar biologi
dan fisika. Akibatnya, guru tidak memiliki kemampuan untuk menerapkan
pembelajaran IPA Terpadu untuk materi yang tak selaras secara kelulusannya.
Sependapat dengan penelitian (Adystia et al., 2023) menunjukkan bahwa beberapa
kendala yang menghalangi guru untuk menerapkan pembelajaran IPA termasuk
kualifikasi pendidikan guru di sekolah; sebagian besar guru yang mengajar IPA
Terpadu memiliki gelar sarjana dalam biologi, fisika, atau ilmu biologi.

Guru tidak efektif untuk menerapkan variasi model, dan metode pembelajaran
selalu memberi tugas tanpa memperlibatkan siswa dengan langsung, sementara
pelaksanaan pembelajaran IPA  menegaskan terhadap pengalaman langsung.
Akibatnya, siswa menjadi kurang aktif. Menurut Luczak menegaskan bahwa dalam
meningkatkan kemampuan siswa dalam pemahaman dan penjelajahan alam sekitar
dengan ilmiah, pembelajaran IPA lebih menekankan terhadap pengalaman langsung.
Hal tersebut juga sejalan dengan pemikiran (Wong et al., 2021) bahwa pembelajaran
IPA diharap mampu memberi siswa beragam pengalaman melalui beragam
penelusuran ilmiah yang relevan. Dengan demikian, pembelajaran IPA mampu
menjadi sarana untuk peserta didik dalam mengkaji alam sekitar dan dirinya sendiri,
serta memberikan peluang guna meningkatkan keterampilannya dengan menerapkan
terhadap kehidupan sehari-hari. Jadi, pembelajaran IPA sangat terkait melalui
kegiatan dan kehidupan sehari-hari siswa. Guru juga harus mempunyai kemampuan
dalam peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian bahwa guru harus
mempunyai kemampuan yang baik guna membantu siswa belajar.

Di SMP Negeri | Soa juga tidak menggunakan alat peraga, vidio pembelajaran,
gambar, ataupun poster untuk proses pembelajaran (Asiva Noor Rachmayani, 2015).
Keadaan ini membuat pelajaran IPA bosan untuk siswa karenanya hanya berfokus
terhadap pemaparan teori oleh guru. Maka, minat siswa pada pelajaran IPA menurun,
yang mengakibatkan hasil belajar yang buruk. Peneliti menemukan bahwa sebagian
besar siswa tidak menyukai pelajaran IPA karenanya banyak materi yang
membosankan dan mencakup pertanyaan perhitungan, serta kurikulum yang sering
berubah dan pada saat ini hadirlah kurikulum merdeka (Mabsutsah & Yushardi, 2022)
kurikulum merdeka mendefinisikan sebagai desain pembelajaran yang di mana
kurikulum tersebut menekankan pembelajaran yang menyenangkan dan bebas
tekanan, serta memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan kreativitas dan
bakat alami mereka. Namun, di SMP Negeri 1 Soa implementasi kurikulum ini belum
optimal, terutama keterbatasan jumlah guru karena hanya terdapat 1 guru S1 biologi
yang mengajar IPA, yang menyebabkan kurangnya motode pembelajaran yang
melibatkan siswa sehingga dari permasalahan di atas perlu dilakukan upaya untuk
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meningkatkan hasil belajar siswa khususnya di SMP Negeri 1 Soa (Simanjuntak et al.,
2021).

Untuk mengatasi permasalahan ini, perlu dilakukan berbagai upaya dalam
meningkatkan hasil belajar IPA, adalah secara penerapan media yang sesuai,
penggunaan bahan ajar yang kontekstual, pelibatan mahasiswa dalam kegiatan inkuiri,
problem based learning, penggunaan media video. Dari upaya- upaya tersebut
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan membuat proses pembelajaran lebih
efektif dan efisien, guru mampu menerapkan beragam pendekatan dalam penyampaian
informasi pada siswanya (Khlaisang & Songkram, 2019). Menegaskan bahwa guru
mampu menerapkan media pembelajaran dalam enyampaian informasi kepada siswa
sehingga siswa mampu memahaminya (Wulandari et al., 2023). Media pembelajaran
sangat penting untuk keberhasilan di kelas karena peningkatan aktivitas belajar dan
membuatnya lebih efektif dan efisien (Zagoto et al., 2019). Berdasarkan pengamatan
saya selama kegiatan kampus mengajar angkatan 6 di SMP Negeri | Soa bahwa
Sebagian besar pendidik belum menggunakan alat pembelajaran berbasis teknologi
akibatnya hasil belajar siswa menjadi sangat rendah. Hal ini selaras dengan (Tanjung
et al., 2017), yang menegaskan bahwa sebagian besar pendidik belum menggunakan
media pembelajaran berbasis teknologi (Masril et al., 2020; Susilawati, 2019).

Belajar IPA juga ditentukan dengan teknologi dimana jika siswa kurang
menggunakan teknologi hasil belajar IPA menjadi kurang terutama pada materi-
materi yang abstrak sehingga perlu menggunakan teknologi dalam pembelajaran agar
dapat meningkatkan hasil belajar IPA hal tersebut sejalan dengan pemikiran
(Kusumasari et al., 2020) memberi penjelasan bahwa pembelajaran kontekstual
mampu mendorong siswa dalam memahami topik yang dipelajari melalui
mengintegrasikan pelajaran ke dalam kehidupan sehari-hari (Hasbullah & , Dedih,
2022). Dengan demikian, siswa mampu memperoleh pengetahuan dan keterampilan
yang diperlukan terkait masalah tersebut. (Priyono, 2016) juga menguraikan bahwa
pembelajaran kontekstual adalah jenis pembelajaran yang melibatkan siswa terkait
mekanisme yang membantu menemukan topik pelajaran, mengaitkannya dengan
situasi dunia nyata, dan menggunakan materi pembelajaran ke dalam kehidupan
sendiri.

Pembelajaran IPA dapat meningkat melalui penggunaan model pembelajaran
inkuiri, yang sudah terbukti berhasil meningkatkan prestasi belajar siswa (Fatmasari
et al., 2024) mengatakan bahwa dinyatakan bahwa model pembelajaran inkuiri ini
mampu meningkatkan keahlian berfikir siswa, seperti yang ditunjukkan oleh
peningkatan keaktifan, keberanian, keseriusan, keterampilan, dan daya ingat berfikir
dalam mata pelajaran IPA (Parwata, 2021), menyebutkan bahwa dalam metode
problem based learning yang jadi bagian penting dari proses pembelajaran dan
membantu siswa dalam berpartisipasi secara aktif untuk peningkatan hasil belajar.
(Pebriani et al., 2024). Mengatakan bahwa media vidio merupakan Salah satu media
audio visual yang mampu membuat peningkatan hasil belajar siswa adalah tayangan
video; tayangan ini mampu membuat siswa terangsang baik dari segi visual maupun
audio karena suara yang mengiringi.

Dari permasalahan di atas solusi yang ditawarkan oleh peneli dalam penelitian
ini adalah pengunaan aplikasi kahoot diintegrasikan dengan Budaya Lokal.
Penggunaan Kahoot yang diintegrasikan dengan Budaya Lokal dalam pembelajaran
diyakini dapat meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam materi suhu dan
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kalor. Hal ini sejalan dengan pendapat Putra dan (Pebriani et al., 2024), penggunaan
Kahoot dapat meningkatkan pemahaman siswa, khususnya pada materi suhu dan
kalor. Penyesuaian aplikasi Kahoot dengan konten Budaya Lokal dapat mendorong
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan memberikan umpan balik secara real- time.
Sehingga perlu adanya penggunaan kahoot agar hasil belajar siswa dapat
meningkatkan (laremenko, 2017) juga mengatakan pembelajaran kahoot mampu
meningkatkan prestasi siswa, meningkatkan motivasi untuk belajar, dan membantu
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa khususnya pada mata pelajaran IPA pendapat serupa diungkapkan juga oleh
(Licorish et al., 2018) yang menyatakan bahwa kahoot dapat dalam membantu siswa
guna berfokus dan terlibat untuk pelaksanaan belajar, Juga harus membuat keadaan
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Berbagai strategi pembelajaran
harus diterapkan dalam mencapai proses belajar yang efektif, terutama di SMP Negeri
I Soa. Menurut (Buchori et al., 2017), Beragam strategi pembelajaran dibutuhkan
dalam menjalankan proses belajar yang efektif. Strategi-strategi ini harus selaras
dengan lingkungan kelas. Model pembelajaran yang berfokus terhadap siswa mampu
diterapkan dalam membantu siswa menjadi lebih aktif. Sebaliknya, ketika pemahaman
siswa tentang topik masih kurang, model pembelajaran berbasis guru mampu
digunakan dalam membantu siswa memahami topik dan menjadi lebih kritis. Bahwa
secara memilih media yang tepat, mampu meningkatkan keahlian berpikir kritis siswa
(Prafitasari et al., 2021). Media yang dimaksud adalah multimedia pembelajaran
interaktif, karenanya diselaraskan dengan sifat siswa.

Pembelajaran IPA juga harus kontekstual sehingga perlu media tidak hanya
media berbasis teknologi tetapi media yang kaya dengan Budaya- Budaya Lokal
sehingga belajar dengan Budaya Lokal dapat meningkatkan hasil belajar IPA di SMP
Negeri | Soa, menyebutkan bahwa integrasi dengan Budaya Lokal mampu
memperluas partisipasi dan pemahaman siswa berdasarkan penelitian yang
dilaksanakan (Agustan, 2016), bahwa pendekatan kontekstual menjadi strategi
inovatif pada proses pembelajaran untuk belajar lebih baik. Menciptakan lingkungan
alam, dan menjadikan lebih bermakna dengan materi yang dibahas. Zarhasih & Yasin
(2024) menyatakan bahwa guru perlu menggunakan media pembelajaran yang
berfungsi dengan baik untuk peningkatan hasil belajar siswa. Media pembelajaran
interaktif diharap memungkinkan siswa terlibat aktif terhadap pembelajaran, yang
berarti guru perlu mendampingi siswa sepanjang waktu. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengimplementasikan penggunaan aplikasi Kahoot Berbasis Budaya
Lokal sebagai upaya dalam peningkatan hasil belajar IPA tentang materi suhu dan
kalor di SMPN 1 Soa.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menerapkan penelitian Tindakan Kelas (PTK) diterapkan
dengan 4 tahap, adalah tahap:
1. Perencanaan (planning), tahap ini menetapkan rencana perbaikan yang
dapat mendukung ide peneliti.
2. Pelaksanaan (implementing), tahap ini adalah perawatan yang dilakukan peneliti
selaras dengan rancangan sebelumnya.
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3. Observasi (observing), pada tahap ini, peneliti melaksanakan observasi
dalam mengetahui  keefektifan tindakan atau mengumpulkan informasi
mengenai kekurangan tindakan.

4. Refleksi (reflecting), Untuk membuat program baru, tahap ini melibatkan analisis
hasil observasi.

Penelitian ini bertujuan mengetahui; 1) manfaat kahoot dalam mempelajari tema
yang berkaitan dengan mata pelajaran IPA di SMP Negeri 1 Soa, 2) mendeskripsikan
seperti apa pemanfaatan kahoot dalam materi IPA, 3) menyajikan secara rinci hasil
penggunaan aplikasi kahoot dalam memperluas pemahaman siswa tentang materi IPA
suhu dan kalor di SMP Negeri 1 Soa. Siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Soa, total 29
siswa, adalah subjek penelitian ini. Metode pengumpulan data menggunakan observasi
untuk memantau proses pembelajaran dan efektivitas tindakan yang dilakukan dengan
tes tertulis sebagai instrumen evaluasi, serta dokumentasi digunakan untuk
mendukung data hasil observasi dan tes. Teknik analisis data merupakan deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Analisa deskriptif kualitatif dan kuantitatif adalah jenis
analisis yang melibatkan pengelolaan data melalui penyusunan informasi tentang
subjek dengan terstrurktur berupa angka atau presentasi untuk mencapai kesimpulan

yang luas
/ e \

Perencanaan

SIKLUS | Pengamatan

Refleksi

Pelaksanaan \

Perencanaan SIKLUS 11 Pengamatan

Refleksi

Gambar 1. Metode PTK Siklus | dan Siklus Il

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian tentang “Penggunaan Aplikasi Kahoot Berbasis Budaya Lokal
Etnis Soa, Penelitian Tindakan Kelas di SMP Negeri 1 Soa dalam peningkatan Hasil
Belajar IPA terhadap Materi Suhu dan Kalor” bermaksud dalam menggunakan media
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pembelajaran interaktif guna peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian ini dilakukan
berdasarkan pendekatan PTK mencukupi 4 tahapan adalah: Pada tahap perencanaan,
peneliti mewawancarai guru IPA SMP Negeri 1 Soa untuk menemukan masalah
terkait proses pembelajaran. Salah satu kendala yang ditemukan selama kegiatan
pembelajaran di SMP Negeri 1 Soa adalah: 1) siswa kurang antusias dalam melakukan
aktivitas pembelajaran, 2) siswa cenderung tidak tertarik dan cepat bosan dengan
kegiatan pembelajaran di kelas., 3) Pelajaran IPA memiliki nilai siswa yang relatif
rendah. Peneliti menganalisa beberapa faktor, salah satunya adalah: 1) Metode
pembelajaran yang digunakan guru tidak banyak bervariasi dan tidak menarik, 2).
minimnya penerapan alat pembelajaran yang inventif dalam peningkatan minat siswa
dalam belajar. Sehingga atas dua penyebab tersebut peneliti memutuskan dalam
menggunakan aplikasi Kahoot Berbasis Budaya Lokal etnis Soa sebagai solusi dalam
peningkatan motivasi dan hasil siswa di SMPN 1 Soa. Setelah selesai Untuk
melanjutkan, peneliti menerapkan observasi (observing), observasi pelaksanaan
pembelajaran sesudah melaksanakan melalui pemanfaatan kahoot selaku pendukung
untuk melaksanakan proses pembelajaran terlihat bahwa siswa lebih termotivasi dan
semangat dalam mengikuti pembelajaran. Peningkatan motivasi ini mempengaruhi
positif pada hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa ditunjukkan berbeda sebelum dan
setelah tindakan. Perbandingan hasil belajar sebelum dan setelah tindakan mampu
diamati di bawabh ini;

Berdasarkan observasi nilai keterampilan siswa sebelum penelitian diberikan
presentase rata-rata sebesar 68,5% dan ketuntasan klasikal sebesar 34,48% tercapai
dari 29 orang siswa 10 siswa yang memenuhi kriteria baik atau menerima nilai tuntas.
Hasil dari refleksi awal digunakan sebagai referensi dalam penelitian yang bertujuan
guna meningkatkan proses pembelajaran dengan fase perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Sesudah diberi tindakan studi mendapatkan Siswa kelas VI1II
SMP Negeri 1 Soa menerima nilai rata-rata 83,79% dan ketuntasan klasik 89,66%.
Data hasil sesudah penelitian di kelas VIII SMP Negeri 1 Soa dapat dilihat berikut ini.

Hasil pada gambar menunjukkan kemampuan siswa di SMP Negeri 1 Soa dari
29 siswa Ada tiga siswa yang tidak memenuhi Kriteria, dan 26 siswa telah memenuhi
Kriteria.

Sebelum tindakan Sesudah tindakan

Jumlah siswa ™ Presentase

Gambar 2. Grafik perbandingan persentase ketuntasan siswa
sebelum dan sesudah tindakan
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Menurut hasil sebelum dan setelah tindakan, ketuntasan kemampuan siswa
meningkat. Hasil belajar siswa di SMP Negeri 1 Soa mampu ditingkatkan dengan
menggunakan kahoot terhadap pembelajaran, karena ada peningkatan adalah 15,29%
atas penelitian sebelum dan sesudah.

o Kahoot? =y

Catat perkembangan

digunakan oleh siswa

Pembahasan

Pembelajaran IPA di tingkat SMP seringkali dianggap sulit dan membosankan
oleh siswa, terutama ketika materi yang diajarkan bersifat abstrak dan tidak
kontekstual. Kondisi ini dikarenakan oleh keterbatasan sarana prasarana di sekolah,
seperti tidak adanya laboratorium yang memadai di SMP Negeri 1 Soa, sehingga
menyebabkan kurangnya kegiatan praktikum.  Padahal, pembelajaran yang
kontekstual dan melibatkan pengalaman langsung sangat penting  dalam
mengetahui ide-ide IPA yang rumit. Pembelajaran kontekstual dapat memberikan
semangat pada siswa dengan cara menghubungkan pelajaran ke kehidupan sehari-hari.
Dalam kasus ini, penggunaan aplikasi Kahoot disesuaikan dengan Budaya Lokal Soa
merupakan langkah yang tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut. Melalui
Kahoot, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan, di mana mereka
diajak untuk berfikir kritis dan memecahkan masalah sambil terhubung dengan aspek
budaya yang mereka kenal. Selain kesulitan belajar IPA di SMP Negeri 1 Soa Metode
ceramah juga masih diterapkan guru di SMP Negeri 1 Soa menyebabkan siswa
menjadi pasif dan cenderung bosan yang berakibat rendahnya hasil belajar siswa.

Hasil penelitian (Widyatiningtyas et al., 2015) menyatakan bahwa,
Keahlian siswa untuk berpikir kritis dapat dipengaruhi oleh pendekatan pembelajaran
yang diterapkan guru. Kemampuan berfikir kritis mencakup dalam analisis sebuah
masalah terbuka, menemukan hubungan, membuat sebuah kesimpulan, dan
mempertimbangkan data yang relevan. Namun, untuk memanfaatkannya dengan baik
diperlukan proses pembelajaran yang berkualitas. Hal ini akan mempengaruhi minat
beajar siswa menjadi rendah (Fadli et al., 2024) menyatakan bahwa rendahnya minat
belajar siswa dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk metode pembelajaran
yang kurang menarik lingkungan belajar yang tidak mendukung. Kondisi ini tentu saja
berdampak pada hasil belajar siswa yang tidak optimal. Oleh karena itu diperlukan
upaya inovatif dalam membuat suasana belajar dan interaktif sehingga siswa lebih
tedorong untuk meningkatkan minat belajarnya.
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Permasalahan lain yang terjadi di SMP Negeri | Soa yaitu sarana dan prasarana
yang ada di sekolah kurang mendukung pelaksanaan pembelajaran dimana sekolah
tersebut pada saat pembelajaran IPA tidak pernah melakukan praktikum di karenakan
keadaan Lab IPA yang tidak memungkinkan untuk melaksanakan praktikum, keadaan
Laboratorium IPA yang tidak terawat membuat siswa tidak pernah melakukan
praktikum dan bahkan bahan- bahan yang ada sudah kadaluwarsa, kemudian alat
peraga juga sudah tidak bisa digunakan Karena sudah rusak parah. Akibatnya, siswa
tidak pernah melakukan praktikum yang sebenarnya dapat membantu mereka dalam
memahami konsep- konsep IPA dengan lebih baik.

Permasalahan lain yang terjadi di SMP Negeri | Soa juga adalah dimana Latar
belakang guru yang belum maksimal, dimana Guru yang mengajar SMP memiliki
gelar terkait biologi dan fisika. bukan lulusan guru IPA Terpadu. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian Agustini (2020) yang menegaskan bahwa ada beberapa hambatan
untuk pembelajaran IPA, salah satunya adalah Pembelajaran IPA tidak berjalan
dengan baik karenanya latar belakang pendidikan guru yang variatif. Ini ditunjukkan
oleh fakta bahwa Sebagian besar pendidik di SMP memiliki gelar dalam bidang biologi
dan fisika. Hingga, guru tidak memiliki kemampuan untuk menerapkan pembelajaran
IPA Terpadu terhadap materi yang tak selaras melalui bidang kelulusannya.

Namun, penggunaan aplikasi Kahoot Berbasis Budaya Lokal mengubah
dinamika kelas menjadi lebih interaktif. Dengan Kahoot yang mencukupi Kuis
interaktif dan umpan balik real- time, siswa merasa lebih tertantang dan termotivasi
untuk belajar. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Putra dan Pertiwi yang
mengatakan bahwa penggunaan Kahoot dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta
membantu siswa meningkatkan pemahaman konsep secara lebih efektif. Media
pembelajaran sangat penting untuk pelaksanaan pengajaran dan mengajar.
Selaku perantara, guru menerapkan media pembelajaran guna penyampaian informasi
pada siswa hingga mampu mengetahui materi yang dipelajari. Penerapan media
pembelajaran untuk pendidikan mampu berdampak psikologis pada pembelajaran,
seperti petumbuhan minat dan kehendak baru dan peningkatan keinginan untuk
belajar. Menurut Wiratmojo dan Sasonoharjo pada (Rahayu & Hermansyah, 2024),
Media terhadap pelaksanaan Pembelajaran memfasilitasi hubungan yang lebih baik
antara pendidik dan siswa, yang menghasilkan pelaksanaan belajar yang baik.

Kemampuan siswa di SMP Negeri 1 Soa sebelum penelitian masih rendah. Hasil
penelitian menemukan nilai sebelum penelitian rata-rata nilai keahlian siswa
merupakan 68,5%. Ini menemukan hasil belajar siswa buruk diakibatkan oleh
kurangnya keinginan siswa untuk mempelajari materi atau kurang antusiasnya siswa
dalam mencari informasi terkait materi yang di pelajari khususnya pada materi suhu
dan kalor, kurangnya menggunakan media pembelajaran yang kreatif yang
mampu mendorong semangat belajar siswa, hingga siswa terlihat bosan dan pasif
pada aktivitas pembelajaran, yang mengakibatkan hasil belajar yang buruk, sehingga
perlu adanya sumber daya pembelajaran untuk membuat belajar lebih menyenangkan
dan tidak membosankan salah satu media pembelajaran yaitu aplikasi kahoot dengan
penggunaan aplikasi Kahoot menggabungkan permainan yang menarik dengan nilai
pembelajaran yang relevan secara mata pelajaran tersebut, yang memungkinkan
aplikasi ini guna memungkinkan siswa dalam berkreasi melalui teknologi. (Pramono
et al., 2021) mengatakan bahwa Media pembelajaran adalah bagian dari penyelerasan
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pengajaran, dan guru perlu memahaminya supaya mampu menyampaikan pelajaran
pada siswa dengan cara yang efektif, efisien, dan efektif.

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti menggunakan metode ini untuk
memperbaiki aktivitas pembelajaran sebelum penelitian dengan aplikasi kahoot untuk
peningkatan hasil belajar siswa tersebut menunjukkan presentase rata-rata sebelum
penelitian sebesar 68, 5% dan ketuntasan klasikal 34, 48%. Hasilnya menemukan
bahwa hasil belajar siswa tidak memenuhi kriteria keberhasilan yang ditentukan. Hal
ini diakibatkan oleh fakta bahwa sebelum penelitian telah ditemukan sejumlah
masalah atau hambatan terkait proses pembelajaran, termasuk siswa yang kurang
antusias untuk mengikuti kegiatan pembelajaran, kecenderungan siswa untuk bosan
saat berada di kelas, dan nilai belajar IPA yang rendah. Dalam mengatasi masalah
pembelajaran, peneliti mengubah prosedur penelitian secara menggunakan aplikasi
Kahoot. Ini dapat mencegah siswa bosan dan jenuh. Sebagai hasil dari tindakan ini,
presentase nilai rata-rata meningkat sebesar 83,79% dan ketuntasan Klasikalnya
87,66%. Berdasarkan penelitian yang dilakukan implementasi kahoot mampu
meningkatkan hasil belajar IPA kelas VIII SMP Negeri 1 Soa.

Dengan penggunaan aplikasi Kahoot yang diintegrasikan dengan konten Budaya
Lokal Etnis Soa memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan bagi
siswa. Dengan adanya elemen Budaya Lokal, siswa merasa lebih memahami dengan
materi yang dipelajari, sehingga mendorong mereka untuk lebih aktif berpartisipasi.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Pratama dan Utami, yang menyebutkan bahwa
pembelajaran yang melibatkan Budaya Lokal mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dan pemahaman materi secara lebih mendalam dan penggunaan Kahoot juga
mendukung pembelajaran Berbasis teknologi yang sejalan dengan kurikulum
merdeka. Kurikulum ini menekankan pentingnya pembelajaran yang fleksibel,
menyenangkan, dan bebas tekanan. Dengan aplikasi Kahoot, siswa dapat belajar
dengan lebih rileks namun tetap fokus, karena metode yang digunakan bersifat
interaktif dan kompetitif. Hasil penelitian bahwa model pembelajaran berbasis inkuiri
melalui dukungan media teknologi mampu membuat peningkatan keterampilan
berfikir siswa, yang akhirnya mampu menghasilkan hasil belajar yang lebih baik
(Sirait et al., 2016). Aplikasi Kahoot memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif
guna proses pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Utami, 2020).

Penggunaan Kahoot dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk memahami,
khususnya untuk materi suhu dan kalor (Akbar & Ramdaniati, 2024). Penyesuaian
aplikasi Kahoot dengan konten Budaya Lokal dapat mendorong keterlibatan siswa
dalam pembelajaran dan memberikan umpan balik secara real- time. Pada penelitian
ini, peningkatan nilai rata-rata dari 68,5% meningkat menjadi 83,79% hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi kahoot berbasis Budaya Lokal dapat
memberikan dampak signifikan pada pembelajaran IPA di SMP Negeri 1 Soa.

KESIMPULAN

Didasarkan pada temuan penelitian dan pembahasan pada penelitian ini,
sehingga mampu menyimpulkan penggunaan aplikasi kahoot Berbasis Budaya Lokal
Etnis Soa dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi suhu dan
kalor di SMP Negeri 1 Soa. Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang interaktif dan kontekstual, dan relevan dengan Budaya
Lokal siswa, dapat menjadikan solusi untuk mengatasi masalah rendahnya minat

@2024 JagoMipa (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jagomipa) 830
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Bili dkk., Penggunaan Aplikasi Kahoot Berbasis Budaya Lokal Etnis Soa...

belajar dan keterbatasan sarana dan prasarana di sekolah. Melalui inovasi
pembelajaran ini motivasi belajar siswa menjadi meningkat hal tersebut
mampu ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata siswa untuk materi suhu dan suhu
sebelum tindakan, khususnya IPA belum meningkat dengan nilai 68, 5% setelah
dilakukan tindakan meningkat menjadi rata-rata menjadi 83,79% dan ketuntasan
klasikalnya 87, 66%. Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan implikasi dari
penerapan kahoot positif dengan meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa dalam
belajar, penggunaan kahoot juga mampu peningkatan hasil belajar siswa di kelas V11
SMP Negeri 1 Soa. Sehingga penggunaan aplikasi kahoot ini harus dilanjutkan
kedepannya agar peningkatan hasil belajar siswa tambah meningkat lagi.
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