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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN
MEDIA KAHOOT TERHADAP HASIL BELAJAR
IPAS KELAS V SEKOLAH DASAR

Oleh

STENLY JODI

Permasalahan penelitian ini di latar belakangi oleh rendahnya hasil belajar IPAS
peserta didik kelas V SD Negeri 12 Metro Pusat. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
media Kahoot terhadap hasil belajar IPAS peserta didik. Penelitian ini merupakan
penelitian kuantitatif dengan metode quasi experiment menggunakan desain
nonequivalent control group design. Populasi penelitian adalah seluruh peserta
didik kelas VV SD Negeri 12 Metro Pusat tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah
34 peserta didik. Sampel penelitian menggunakan teknik sampling jenuh, sehingga
seluruh populasi dijadikan sampel, dengan peserta didik kelas VA sebagai kelas
eksperimen dan peserta didik kelas VB sebagai kelas kontrol. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
media Kahoot berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPAS peserta didik.
Berdasarkan uji independent sample t-test yang menunjukkan perbedaan antara
hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa model PBL berbantuan media Kahoot
memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar IPAS peserta didik kelas
V SD Negeri 12 Metro Pusat tahun ajaran 2025/2026.

Kata Kunci: hasil belajar IPAS, kahoot, problem based learning.



ABSTRACT

THE EFFECT OF PROBLEM BASED LEARNING MODEL ASSISTED
BY KAHOOT MEDIA ON IPAS LEARNING OUTCOMES OF
FIFTH GRADE ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

By

STENLY JODI

This research problem was based on the low learning outcomes of fifth-grade
students in IPAS at SD Negeri 12 Metro Pusat. This study aimed to determine the
effect of the Problem Based Learning (PBL) model assisted by Kahoot media on
students' IPAS learning outcomes. This study used a quantitative approach with a
quasi-experimental method and a nonequivalent control group design. The
population of this study consisted of all fifth-grade students of SD Negeri 12 Metro
Pusat in the 2025/2026 academic year, totaling 34 students. The sampling technique
used was saturated sampling; therefore, the entire population was selected as the
sample, with students of class VA serving as the experimental group and students
of class VB serving as the control group. The results showed that the
implementation of the Problem Based Learning (PBL) model assisted by Kahoot
media had a positive effect on students' IPAS learning outcomes. Based on the
independent sample t-test, there was a significant difference between the learning
outcomes of students in the experimental class and the control class. Thus, it could
be concluded that the use of the PBL model assisted by Kahoot media influenced
the improvement of IPAS learning outcomes of fifth-grade students at SD Negeri
12 Metro Pusat in the 2025/2026 academic year.

Keywords: IPAS learning outcomes, kahoot, problem based learning.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan proses sistematis yang dirancang untuk
mengembangkan kemampuan berpikir, sikap, dan keterampilan peserta
didik agar mampu beradaptasi dengan tuntutan perkembangan zaman dan
lingkungan sosialnya. Sebagaimana ditegaskan dalam Peraturan
Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 tentang Standar Nasional Pendidikan,
yang menekankan bahwa proses pembelajaran harus diselenggarakan
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, serta mampu
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif sesuai dengan bakat,
minat, dan tahap perkembangannya. Oleh karena itu, pendidik dituntut
untuk terus mengembangkan inovasi dalam pemilihan model dan media
pembelajaran agar proses pembelajaran berjalan efektif dan tujuan

pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Pendidikan yang ideal seharusnya mampu menciptakan suasana belajar
yang aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan sehingga peserta didik dapat
mengembangkan potensi dirinya secara optimal. Sumantri (2015)
menegaskan bahwa sekolah dasar menjadi fondasi utama dalam
pembentukan karakter dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Hal ini
sejalan dengan Kemendikbud (2021) yang menyebutkan bahwa mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) berperan penting
dalam mengembangkan keterampilan berpikir ilmiah peserta didik karena
menuntut mereka untuk mengamati fenomena, mengajukan pertanyaan,
menganalisis informasi, dan menemukan konsep melalui pengalaman

langsung.



Implementasi pembelajaran IPAS di sekolah dasar belum sepenuhnya
sesuai dengan harapan. Pendidik masih banyak yang mengandalkan
metode konvensional dimana proses belajar mengajar berpusat pada
pendidik (teacher-centered). Dalam metode ini, pendidik menjadi sumber
utama informasi, sementara peserta didik lebih banyak berperan sebagai
penerima materi secara pasif seperti ceramah dan pemberian tugas tanpa
melibatkan peserta didik secara aktif. Rusman (2017) menjelaskan bahwa
pembelajaran yang cenderung monoton dan kurang mendorong peserta
didik akan berdampak pada rendahnya hasil belajar yang dicapai peserta
didik. Hasil penelitian yang dianalisis oleh Wulandari dkk., (2023)
menunjukkan bahwa peserta didik dengan aktivitas belajar rendah
cenderung memiliki hasil belajar yang juga rendah, sehingga secara
keseluruhan rata-rata nilai hasil belajar hanya berada pada kategori cukup
dan belum mencapai ketuntasan yang diharapkan.

Hasil belajar peserta didik di sekolah dasar, khususnya pada mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), masih tergolong
rendah. Berdasarkan penelitian Khalida dan Astwan (2021) bahwa nilai
rata-rata ulangan harian sering belum mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP), dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran juga rendah. Penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa
ketercapaian hasil belajar IPAS hanya mencapai sekitar 65%, yang
mengindikasikan bahwa hasil belajar peserta didik belum optimal.
Rendahnya hasil belajar ini dapat disebabkan oleh proses pembelajaran
yang masih didominasi metode ceramah sehingga peserta didik cenderung

pasif dan kurang terlibat dalam menemukan konsep.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada penelitian pendahuluan
yang dilakukan penulis dengan pendidik SD Negeri 12 Metro Pusat pada
bulan Agustus 2025, menunjukkan bahwa peserta didik berperan aktif
dalam kegiatan pembelajaran walaupun terkadang ada beberapa peserta

didik yang membutuhkan perhatian khusus. Peserta didik sangat tertarik



apabila pendidik menggunakan media pembelajaran, dibandingkan hanya

dengan media gambar atau ceramah. Hal ini selaras dengan hasil ulangan

harian peserta didik kelas V sekolah dasar yang menunjukkan capaian

hasil belajar peserta didik yang belum memenuhi standar. Adapun hasil

nilai ulangan harian dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Data Nilai Ulangan Harian (UH) IPAS Pada SD Negeri 12

Metro Pusat

Jumlah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
Kelas PS?girlt(a Tercapai > 75 Tidak Tercapai <75
Jumlah | Persentase | Jumlah | Persentase
(%0) (%0)
V-A 20 4 20,00 16 80,00
V-B 15 6 40,00 9 60,00

Sumber: Dokumentasi Nilai Ulangan Harian Kelas V Semester Ganjil

tahun 2025.

Berdasarkan Tabel 1 mengenai data nilai ulangan harian mata pelajaran
IPAS di SD Negeri 12 Metro Pusat, dapat diketahui bahwa tingkat
ketercapaian tujuan pembelajaran peserta didik kelas V-A terdapat 20%

peserta didik yang mencapai KKTP, sedangkan pada kelas VV-B sebesar

40%. Data ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik di kelas V-A

hasil capaian belajarnya tergolong lebih rendah jika dibandingkan dengan

kelas V-B, maka dari itu diperlukan upaya perbaikan model atau media

pembelajaran agar hasil belajar peserta didik dapat memenuhi standar yang

telah ditetapkan.

Model pembelajaran memiliki peran penting dalam menentukan

keberhasilan proses pembelajaran di kelas. Menurut Trianto (2009), model

pembelajaran yang diterapkan dalam proses pembelajaran secara umum

menjadi salah satu faktor penentu hasil belajar peserta didik. Selaras

dengan ini, penelitian Rahmadani dan Pasaribu (2022) menunjukkan

bahwa rata-rata hasil belajar dengan model Problem Based Learning

sebesar 80,4 lebih baik dengan rata-rata hasil belajar dengan model




konvensional hanya sebesar 63,24. Hal ini membuktikan bahwa penerapan
model PBL mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara
signifikan karena menuntut keterlibatan aktif peserta didik dalam

memecahkan masalah, berpikir Kkritis, dan bekerja sama dalam kelompok.

Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Afandi dkk., (2024) dalam
penelitian menemukan bahwa PBL memberikan dampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari peningkatan
rata-rata nilai pretest sebesar 57,40 menjadi 75,18 pada posttest setelah
penerapan PBL. Tak hanya itu perpaduan antara model dan media
memberikan dampak yang signifikan. Hal ini sejalan dengan penelitian
Nurhalisa dkk., (2025) yang membuktikan bahwa penerapan PBL yang
dipadukan dengan media Wordwall mampu meningkatkan hasil belajar

peserta didik secara signifikan.

Berdasarkan temuan diatas, model dan media pembelajaran merupakan
dua komponen penting yang saling berkaitan dalam menunjang
keberhasilan proses pembelajaran. Menurut Arsyad (2019), media
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk memperjelas pesan, meningkatkan perhatian peserta
didik, serta mempermudah pemahaman terhadap materi yang disampaikan.
Oleh karena itu, perpaduan keduanya akan lebih berdampak besar pada
proses pembelajaran agar lebih optimal sehingga hasil belajar dapat

meningkat.

Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan untuk mendukung
proses pembelajaran adalah media Kahoot. Menurut Riantimun dkk.,
(2023) menyatakan bahwa Kahoot adalah platform kuis interaktif berbasis
teknologi yang memungkinkan peserta didik untuk berpartisipasi secara
aktif dan menyenangkan dalam proses evaluasi pembelajaran. Hal ini
didukung dengan penelitian Marwah dan Mahmudah (2023) yang



mengatakan bahwa media pembelajaran Kahoot memiliki dampak positif
dalam pembelajaran agar efektif dan interaktif dalam meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian Kahoot
menjadi solusi alternatif dalam pembelajaran di era digital. Sejalan dengan
hal tersebut, penggunaan media Kahoot tidak hanya berdiri sendiri, tetapi
juga dapat dikombinasikan dengan model pembelajaran tertentu untuk

meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Penelitian mengenai model Problem Based Learning (PBL) yang
dikombinasikan dengan media lain sebagian besar telah diterapkan dan
terbukti bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik. Namun belum
banyak penelitian yang mengkombinasikan model PBL dengan media
Kahoot. Oleh karena itu, penulis berupaya mengisi kesenjangan tersebut
dengan memberikan kontribusi melalui penerapan model dan media
pembelajaran yang lebih inovatif serta sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengaruh model Problem Based Learning
berbantuan media Kahoot terhadap hasil belajar IPAS kelas V Sekolah

Dasar.”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah dalam penelitian ini

dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS belum mencapai
KKTP.

2. Penerapan model pembelajaran yang belum optimal.

3. Belum adanya media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik.

4. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) belum

dilaksanakan secara maksimal.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini adalah:
1. Model Problem Based Learning berbantuan media Kahoot (X)
2. Hasil belajar IPAS (Y)

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan batasan
masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah, “Apakah
terdapat pengaruh penerapan model Problem Based Learning berbantuan
media Kahoot terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
IPAS kelas V di Sekolah Dasar tahun ajaran 2025/20267?”.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah,
“Untuk mengetahui pengaruh penerapan Model Problem Based Learning
berbantuan media Kahoot terhadap hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPAS Kelas V di Sekolah Dasar tahun ajaran 2025/2026”.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan kajian ilmu pendidikan, khususnya dalam penerapan
model dan media pembelajaran. Secara teoretis, hasil penelitian ini
dapat memperkaya referensi ilmiah mengenai efektivitas penerapan
model Problem Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan media
pembelajaran Kahoot dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPAS.



2. Manfaat Praktis

Diharapkan penelitian ini berguna bagi:

a) Peserta Didik
Membantu peserta didik menguasai materi IPAS secara lebih baik
melalui penerapan model Problem Based Learning berbantuan
media Kahoot, sehingga dapat meningkatkan keaktifan, pemahaman,
dan berdampak pada peningkatan hasil belajar peserta didik.

b) Pendidik
Sebagai referensi bagi pendidik untuk memberikan pembelajaran
yang bervariasi yang dapat memperbaiki dan meningkatkan sistem
pembelajaran di kelas, serta mempermudah pendidik dalam
melaksanakan pembelajaran model Problem Based Learning
berbantuan media Kahoot sehingga hasil belajar dapat meningkat.

c) Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan
bagi kepala sekolah dalam mengembangkan program peningkatan
mutu pembelajaran, khususnya melalui penerapan model Problem
Based Learning berbantuan Kahoot.

d) Peneliti Lain
Dapat menambah wawasan dan memberikan bahan pertimbangan
kepada peneliti lain dalam mencari informasi lebih rinci mengenai
pengaruh model Problem Based Learning berbantuan media Kaho

terhadap hasil belajar peserta didik.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Belajar

1.

Pengertian Belajar

Dalam konteks pendidikan, belajar dipahami sebagai sebuah proses
yang tidak hanya berfokus pada perolehan informasi, tetapi juga
pengembangan diri peserta didik. Menurut Harefa dkk., (2024)
menyatakan bahwa belajar merupakan suatu aktivitas atau proses
untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan,
memperbaiki perilaku dan sikap, serta mengokohkan kepribadian.
Definisi ini mencerminkan pandangan umum tentang proses belajar
sebagai aktivitas perubahan perilaku dimana proses belajar mengajar
berpusat pada pendidik (teacher-centered). Dalam metode ini,
pendidik menjadi sumber utama informasi, sementara peserta didik
lebih banyak berperan sebagai penerima materi secara pasif seperti
ceramah dan pemberian tugas tanpa melibatkan peserta didik secara
aktif, yang beranggapan bahwa pengetahuan telah tersirat di alam dan
tugas peserta didik adalah mengeksplorasi, menggali, menemukan,

serta memahaminya untuk memperoleh pengetahuan.

Hal ini selaras dengan pendapat Sudirman dkk., (2023) yang
menerangkan bahawa belajar tidak hanya berhubungan dengan
banyaknya pengetahuan yang dimiliki seseorang, tetapi juga
mencakup keseluruhan kemampuan individu. oleh karena itu, ciri
utama belajar adalah terjadinya perubahan perilaku pada diri individu.
Perubahan ini tidak hanya terbatas pada aspek kognitif atau
pengetahuan, tetapi juga mencakup aspek sikap, nilai, dan

keterampilan.



Pendapat lain dikemukakan Sartika dkk., (2022) bahwa belajar
mencakup perubahan perilaku pada ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik, sehingga tidak terbatas pada penguasaan pengetahuan
semata. Proses belajar terlihat melalui berbagai aktivitas, seperti
membaca, mengamati, mendengarkan, dan meniru, yang berperan
dalam membentuk cara berpikir, keterampilan, serta sikap peserta
didik. Secara luas, belajar dipahami sebagai suatu proses yang
mendorong peserta didik mengembangkan kepribadian secara utuh

dan seimbang

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa
belajar merupakan suatu proses yang bersifat menyeluruh dan terarah,
tidak hanya berfokus pada perolehan pengetahuan, tetapi juga
mencakup pengembangan keterampilan, sikap, dan nilai yang
mendukung pembentukan kepribadian peserta didik. belajar ditandai
oleh terjadinya perubahan perilaku yang mencakup aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Proses ini berlangsung melalui berbagai
aktivitas, seperti membaca, melihat, mendengar, dan meniru, sehingga
mengarahkan peserta didik untuk berkembang secara utuh, seimbang,

dan berkesinambungan.

. Tujuan Belajar

Tujuan belajar dipahami sebagai arah yang hendak dicapai melalui
proses pembelajaran agar peserta didik mengalami perkembangan
kemampuan secara optimal. Suryadi dan Nugraha (2024) menyatakan
bahwa tujuan belajar merupakan perumusan hasil yang diharapkan
berupa penguasaan pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai yang
harus dicapai peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.
Tujuan belajar tidak hanya berorientasi pada pencapaian akademik,
tetapi juga pada pembentukan karakter dan kesiapan peserta didik
dalam menghadapi tantangan belajar.
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Sejalan dengan hal tersebut, Wahyuni dan Prasetyo (2023)
menjelaskan bahwa tujuan belajar berfungsi sebagai pedoman utama
dalam menentukan strategi, metode, dan evaluasi pembelajaran.
Tujuan belajar mencerminkan kompetensi yang harus dimiliki peserta
didik yang mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
Dengan adanya tujuan yang jelas, proses pembelajaran dapat
berlangsung secara sistematis dan mampu mendorong peserta didik

untuk terlibat aktif dalam setiap tahapan pembelajaran.

Pandangan lain dikemukakan oleh Arifin dan Lestari (2022) yang
menyatakan bahwa tujuan belajar mencakup pengembangan ranah
kognitif, afektif, dan psikomotorik secara seimbang. Tujuan belajar
tidak hanya menekankan pada penguasaan konsep, tetapi juga pada
pembentukan sikap positif serta penguasaan keterampilan yang dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Proses pembelajaran
diarahkan untuk mengembangkan potensi peserta didik melalui
berbagai aktivitas belajar, seperti membaca, mengamati, berdiskusi,
mempraktikkan, dan merefleksikan pengalaman belajar.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujuan
belajar merupakan sasaran utama yang ingin dicapai melalui proses
pembelajaran yang mencakup pengembangan pengetahuan,
keterampilan, sikap, dan nilai peserta didik. Tujuan belajar menuntut
keterpaduan antara aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sehingga
membentuk peserta didik yang berkembang secara utuh, seimbang,

dan berkelanjutan.

. Teori Belajar

Teori belajar memberikan landasan konseptual bagi pendidik dalam
merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi kegiatan pembelajaran.
Menurut Sardiman (2016) bahwa teori belajar adalah kerangka

konseptual yang memaparkan hubungan antara stimulus, respons, dan
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proses mental sehingga terbentuk perilaku baru sebagai hasil dari

pengalaman belajar. Adapun macam-macam teori belajar secara

umum adalah sebagai berikut:

1) Teori Belajar Behavioristik
Teori ini menekankan tata cara pengaplikasian kegiatan belajar
mengajar antara pendidik dan peserta didik, perancangan metode
pembelajaran yang akan dilaksanakan di kelas maupun di luar
kelas. Menurut Herliani dkk., (2023) Ada tiga teori belajar yang
populer dikalangan para pendidik, yaitu teori behavioristik,
kognitif, dan konstruktivisme.

2) Teori Belajar Kognitif
Bunyamin (2021) menyatakan teori belajar kognitif merupakan
teori belajar yang lebih mementingkan proses belajar itu sendiri.
Belajar tidak hanya sekedar melibatkan hubungan antara stimulus
dan respon, lebih dari itu belajar melibatkan proses berpikir yang
sangat kompleks, teori ini ilmu pengetahuan dibangun dalam diri
seorang individu melalui proses interaksi yang berkesinambungan
dengan lingkungan. Proses ini tidak berjalan terpisah-pisah tetap
mengalir, bersambung-sambung menyeluruh.

3) Teori Belajar Konstruktivisme
Teori ini adalah integrasi prinsip yang dieksplorasi melalui teori
chaos, network, dan teori kekompleksitas dan organisasi diri.
Belajar adalah proses yang terjadi dalam lingkungan samar-samar
dari peningkatan. elemen-elemen inti yang tidak sepenuhnya
dikontrol oleh individu. Bunyamin (2021) menjelaskan bahwa
belajar (didefinisikan sebagai pengetahuan yang dapat ditindak)
dapat terletak di luar diri Kita (dalam organisasi atau suatu
database), terfokus pada hubungan serangkaian informasi yang

terkhusus.

Hal ini didukung dengan pendapat Kumala (2016) yang menerangkan

teori konstruktivisme merupakan teori yang menyatakan bahwa
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pengetahuan adalah hasil konstruksi dari kegiatan atau tindakan
seseorang. Pengetahuan bukanlah sesuatu yang ada diluar, tetapi ada
dalam diri seseorang yang membentuknya berdasarkan dari hasil

pengalaman yang didapatkannya

Pendapat lain dikemukakan Arian (2022) yang menjelaskan bahwa
macam-macam teori belajar adalah sebagai berikut:

1. Teori Behavioristik
Menekankan pada perubahan tingkah laku yang terjadi
karena pengalaman belajar. Belajar dipandang sebagai
hubungan antara stimulus (rangsangan) dan respons
(tanggapan). Pendidik berperan memberikan stimulus,
sedangkan peserta didik memberikan respons yang
diharapkan.

2. Teori Kognitif
Teori ini dikembangkan oleh Jean Piaget yang menjelaskan
bahwa belajar merupakan proses perubahan persepsi dan
pemahaman individu terhadap lingkungannya. Dalam proses
ini, peserta didik secara aktif membangun pengetahuannya
melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan
lingkungan sekitar, sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna dan membantu mereka mengembangkan
kemampuan berpikir secara bertahap sesuai dengan tingkat
perkembangannya.

3. Teori Konstruktivisme
Teori ini berfokus pada pembelajaran kontekstual, di mana
peserta didik secara aktif membangun pengetahuan melalui
pengalaman belajar yang bermakna. Piaget dan Vygotsky
sebagai tokoh penting dalam teori ini menekankan
pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran agar mereka dapat mengonstruksi
pemahamannya sendiri.

4. Teori Humanistik
Melihat belajar dari sudut pandang perkembangan
kepribadian manusia secara utuh. Tujuannya membangun
potensi positif peserta didik, membentuk sikap, nilai, dan
emosi yang mendukung pembelajaran. Selain itu, penerapan
teori belajar yang tepat membantu tercapainya tujuan
pembelajaran secara optimal.

Berdasarkan beberapa teori belajar diatas, dapat disimpulkan bahwa
teori belajar meliputi teori behavioristik, teori belajar kognitif, teori

belajar konstruktivisme, dan teori belajar humanistik. Keempat teori
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ini memberikan landasan bagi pendidik dalam memahami bagaimana
peserta didik memperoleh pengetahuan dan keterampilan. Dengan
mengetahui teori-teori belajar tersebut, pendidik dapat merancang,
melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran dengan lebih efektif.
Selain itu, penerapan teori belajar yang tepat membantu tercapainya

tujuan pembelajaran secara optimal.

Dalam penelitian ini menggunakan teori belajar konstruktivisme yang
dikemukakan oleh Piaget dan VVygotsky. Teori ini menjelaskan bahwa
pengetahuan dibangun oleh peserta didik secara aktif melalui
pengalaman belajar dan interaksi dengan lingkungan. Teori
konstruktivisme sesuai dengan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) karena PBL menuntut peserta didik untuk aktif
memahami masalah, mencari informasi, berdiskusi, dan menemukan
solusi. Melalui proses tersebut, peserta didik membangun pemahaman
berdasarkan pengalaman belajarnya sendiri. Kegiatan diskusi
kelompok juga mendukung pandangan Vygotsky yang menekankan

pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran.

Penggunaan media Kahoot mendukung penerapan teori
konstruktivisme karena mendorong keaktifan peserta didik dalam
memahami materi melalui kuis interaktif. Umpan balik yang diberikan
secara langsung membantu peserta didik memperbaiki dan
memperkuat pemahamannya. Dengan demikian, penerapan model
PBL yang didukung media Kahoot sejalan dengan teori
konstruktivisme karena menekankan keaktifan peserta didik, kerja

sama, dan pembelajaran yang bermakna.

. Prinsip-prinsip Belajar

Prinsip belajar bisa dipakai menjadi pedoman berpikir, pedoman
berpegang dan menjadi sumber semangat supaya prosedur belajar
dan pembelajaran bisa berjalan dengan baik antara pembimbing dan
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peserta didik. Menurut Ariani dkk., (2022) prinsip belajar ialah suatu
interaksi yang berlangsung antara pembimbing dan peserta didik
dengan tujuan supaya peserta didik memperoleh semangat belajar

yang bermanfaat untuk dirinya sendiri.

Adapun beberapa prinsip belajar menurut Ngalim Purwanto dalam
Ariani dkk., (2022) adalah:

1. Dalam belajar setiap peserta didik harus diusahakan
partisipasi aktif, meningkatkan minat dan membimbing
untuk mencapai tujuan instruksional.

2. Belajar bersifat keseluruhan dan materi itu harus memiliki
struktur, penyajian yang sederhana, sehingga siswa mudah
menangkap pengertiannya.

3. Belajar harus dapat menimbulkan motivasi yang kuat pada
siswa untuk mencapai tujuan instruksional.

4. Belajar itu proses kontinu, maka harus tahap demi tahap
menurut perkembangannya.

5. Belajar memerlukan sarana cukup, sehingga anak dapat
belajar dengan tenang.

6. Perlu ada interaksi anak dengan lingkungannya.

Pendapat diatas diperkuat dengan Muis (2013) yang menyatakan

bahwa prinsip belajar diantaranya:

=

Prinsip Kesiapan.

Prinsip Motivasi.

Prinsip Persepsi dan keaktifan.

Prinsip Tujuan dan keterlibatan langsung.

Prinsip Perbedaan Individual.

Prinsip Belajar Kognitif.

Prinsip Belajar Afektif.

Proses Belajar Psikomotor.

Prinsip pengulangan, balikan, penguatan dan evaluasi.

CoNO~wN

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat di simpulkan bahwa
prinsip prinsip merupakan pedoman yang mengatur interaksi antara
pendidik dan peserta didik agar tercipta semangat, motivasi, serta
hasil belajar yang optimal, prinsip belajar menekankan pada

partisipasi aktif siswa, keterpaduan materi, dan motivasi yang kuat.
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B. Pembelajaran
1. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Menurut Djamaludin
dkk., (2019) menyatakan bahwa pembelajaran merupakan bantuan yang
diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan
pengetahuan penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan
sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat
belajar dengan baik.

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2012,
menjelaskan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi terencana
antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar dalam suatu
lingkungan belajar tertentu. Proses ini bertujuan mengembangkan
potensi peserta didik melalui kegiatan yang aktif, kreatif, dan

menyenangkan agar kompetensi yang diharapkan dapat tercapai.

Selaras dengan peraturan diatas, Nurlina dkk., (2023) menambahkan
bahwa pembelajaran pada hakikatnya proses interaksi antara peserta
didik dengan lingkungan, sehingga terjadi perubahan perilaku ke arah
yang lebih baik dan tugas pendidik adalah mengkoordinasikan
lingkungan agar menunjang terjadinya perubahan perilaku bagi peserta
didik. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai usaha sadar pendidik
untuk membantu peserta didik agar mereka dapat belajar sesuai dengan

kebutuhan dan minatnya

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat di simpulkan bahwa
Pembelajaran adalah suatu proses interaksi yang terencana antara
peserta didik dengan pendidik serta berbagai sumber belajar dalam
suatu lingkungan tertentu. Tujuan utamanya adalah membantu peserta

didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai-nilai
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positif melalui pengalaman belajar yang bermakna. Pembelajaran
melibatkan sinergi antara berbagai komponen peserta didik, pendidik,
materi, dan lingkungan yang diarahkan untuk menghasilkan perubahan
perilaku ke arah yang lebih baik. Dalam hal ini, pendidik berperan aktif
sebagai fasilitator yang menciptakan kondisi belajar yang sesuai dengan
kebutuhan, minat, dan potensi peserta didik.

. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran dinilai sebagai pedoman utama dalam merancang
proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran menurut Tanjung dan Albina
(2025) merupakan rumusan yang menjelaskan pengetahuan,
keterampilan, kemampuan, dan sikap yang harus dimiliki peserta didik
sebagai hasil dari proses belajar. Rumusan ini disusun secara terukur
dan dapat diamati sehingga menjadi pedoman bagi pendidik dalam
merancang dan melaksanakan kegiatan pembelajaran. Tujuan
pembelajaran dapat berbentuk tujuan umum yang memerlukan beberapa
kali pertemuan untuk mencapainya serta tujuan khusus yang dapat

dicapai dalam satu kali pertemuan

Penerapan tujuan pembelajaran yang jelas dan terarah merupakan dasar
penting bagi terciptanya proses pembelajaran yang efektif. Menurut
Albina dkk., (2025) bahwa tujuan pembelajaran memiliki keterkaitan
erat dengan perencanaan pembelajaran, pemilihan metode, media, dan
kegiatan pembelajaran. Dengan merancang kegiatan yang sesuai dengan
tujuan, memilih metode dan media yang tepat, pendidik dapat
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung ketercapaian hasil

belajar.

Perumusan tujuan pembelajaran memegang peranan penting dalam
setiap kegiatan belajar mengajar karena menjadi arah yang ingin dicapai
dari proses pembelajaran. Menurut Dimyati dan Mudjiono (2013)

menyatakan bahwa tujuan pembelajaran adalah hasil yang diharapkan
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dapat dicapai peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran, baik
berupa pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Menurut Hamalik
(2013) tujuan pembelajaran dapat dirinci sebagai berikut:

1. Mengembangkan Pengetahuan
Membantu peserta didik memahami konsep dan fakta.
2. Meningkatkan Keterampilan
Melatih kemampuan praktis atau teknis.
3. Membentuk Sikap dan Nilai
Menanamkan sikap positif dan etika.
4. Mendorong Berpikir Kritis dan Kreatif
Memecahkan masalah dan menemukan solusi.
5. Menumbuhkan Kemandirian Belajar
Membuat peserta didik belajar aktif dan mandiri.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan
pembelajaran merupakan rumusan yang menjelaskan pengetahuan,
keterampilan, kemampuan, dan sikap yang harus dimiliki peserta didik
sebagai hasil dari proses belajar. Rumusan ini harus disusun secara
jelas, terukur, dan dapat diamati sehingga dapat menjadi pedoman bagi
pendidik dalam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi kegiatan

pembelajaran.

Ciri-ciri Pembelajaran

Pembelajaran memiliki karakteristik tertentu yang membedakannya dari
aktivitas lain, karena pembelajaran merupakan proses yang dirancang
secara sadar untuk menghasilkan perubahan kemampuan dan perilaku
peserta didik. Rahman dan Fitria (2024) menjelaskan bahwa
pembelajaran ditandai oleh adanya tujuan yang jelas, interaksi antara
pendidik dan peserta didik, serta tersedianya materi dan kegiatan yang
disusun secara sistematis. Ciri tersebut menunjukkan bahwa
pembelajaran bukanlah kegiatan spontan, melainkan proses terencana

yang memiliki arah dan sasaran yang ingin dicapai.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Putri dan Kurniawan (2023)
mengemukakan bahwa salah satu ciri utama pembelajaran adalah

terjadinya proses komunikasi dua arah antara pendidik dan peserta
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didik. Dalam pembelajaran, pendidik tidak hanya berperan sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang membimbing,
memotivasi, dan mengarahkan peserta didik agar aktif dalam
membangun pengetahuan. Keaktifan peserta didik menjadi indikator
penting keberhasilan pembelajaran karena menunjukkan keterlibatan

langsung dalam proses belajar.

Pandangan lain disampaikan oleh Siregar dan Lubis (2022) yang
menyatakan bahwa pembelajaran ditandai oleh penggunaan berbagai
strategi, metode, dan media yang disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik dan tujuan pembelajaran. Keberagaman pendekatan ini
bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang menarik, menantang,
dan bermakna sehingga peserta didik terdorong untuk berpikir kritis,
kreatif, serta mampu memecahkan masalah.

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa ciri-
ciri pembelajaran meliputi adanya tujuan yang jelas, interaksi aktif
antara pendidik dan peserta didik, keterlibatan peserta didik secara
langsung dalam proses belajar, serta penggunaan strategi, metode, dan
media pembelajaran yang variatif dan terencana. Seluruh ciri tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran merupakan proses yang sistematis,
dinamis, dan berorientasi pada pengembangan kemampuan peserta

didik secara menyeluruh.

C. Pembelajaran IPAS
1. Pengertian IPAS
IlImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan bidang ilmu
yang mengkaji makhluk hidup maupun benda mati di alam. Menurut
Riyadi (2025) IPAS juga mempelajari kehidupan manusia baik sebagai
individu maupun sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan
lingkungannya. Dalam KBBI, secara umum, ilmu pengetahuan

dipahami sebagai kumpulan pengetahuan yang tersusun secara logis
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dan sistematis dengan memperhatikan hubungan sebab-akibat.
Pengetahuan tersebut mencakup aspek alam dan sosial yang saling

melengkapi satu sama lain.

Lebih lanjut, IPAS dipahami sebagai mata pelajaran yang
mengintegrasikan ilmu pengetahuan alam (IPA) dan ilmu pengetahuan
sosial (IPS) dalam satu kesatuan pembelajaran. Menurut Suhelayanti
dkk., (2023) tujuan dari IPAS adalah membantu peserta didik
memahami fenomena alam dan sosial secara terpadu, serta
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan ilmiah. Hal ini sejalan
dengan pendekatan Kurikulum Merdeka yang menekankan pada

pembelajaran berbasis proyek dan kontekstual.

Seiring perkembangan zaman, berbagai permasalahan tidak dapat
diselesaikan hanya dengan menggunakan satu disiplin ilmu saja. Oleh
karena itu, diperlukan penerapan beberapa disiplin ilmu secara terpadu.
Menurut Nadhifah dkk., (2023). salah satu pendekatan yang digunakan
adalah pengintegrasian ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan
sosial yang dikenal dengan istilah IImu Pengetahuan Alam dan Sosial
IPAS.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat di simpulkan
bahwa pengertian Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah
gabungan antara ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial
yang mempelajari makhluk hidup, benda mati, serta interaksinya di
alam semesta, termasuk kehidupan manusia sebagai individu dan

makhluk sosial.

. Tujuan Pembelajaran IPAS
Tujuan pembelajaran IPAS memberikan peserta didik pemahaman yang
menyeluruh mengenai hubungan antara fenomena alam dan fenomena

sosial di lingkungan sekitar. Menurut Evitasari dkk., (2025)
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pembelajaran IPAS tidak hanya menekankan pada penguasaan fakta
dan konsep, tetapi juga mengembangkan keterampilan proses, berpikir
kritis, kreativitas, serta kesadaran terhadap isu-isu lingkungan. dengan
pendekatan ini, peserta didik diarahkan untuk mengeksplorasi,
menyelidiki, dan mengintegrasikan pengetahuan IPA dan IPS secara
holistik sehingga dapat memecahkan masalah nyata dalam kehidupan

sehari-hari.

Hal ini didukung dengan pendapat Suhelayanti dkk., (2021) yang
menyatakan tujuan pembelajaran IPAS juga diarahkan untuk
mengembangkan ketertarikan dan rasa ingin tahu peserta didik terhadap
fenomena alam dan sosial, mendorong mereka untuk berperan aktif
dalam menjaga dan melestarikan lingkungan, melatih keterampilan
inkuiri dalam memecahkan masalah, memahami diri dan
lingkungannya, serta mengembangkan pengetahuan dan keterampilan
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. dengan demikian,
pembelajaran IPAS bertujuan membentuk peserta didik sesuai dengan
Profil Pelajar Pancasila, yaitu berakhlak mulia, bernalar kritis, kreatif,

mandiri, bergotong royong, dan berkebinekaan global.

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial IPAS sendiri merupakan mata
pelajaran yang mempelajari tentang makhluk hidup dan benda mati di
alam semesta serta interaksinya, sekaligus mengkaji kehidupan manusia
sebagai individu maupun sebagai makhluk sosial yang berinteraksi
dengan lingkungannya. Adapun tujuan pembelajaran IPAS yang dirilis
Kemendikbudristek (2022) secara lebih rinci adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga
peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di
sekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan
kehidupan manusia.

2. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan
lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan
dengan bijak.

3. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi,
merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata.
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4. Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial
dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan
masyarakat berubah dari waktu ke waktu.

Berdasarkan berbagai pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
tujuan pembelajaran IPAS adalah membentuk peserta didik yang
memiliki pemahaman menyeluruh tentang hubungan antara fenomena
alam dan sosial, mampu mengembangkan rasa ingin tahu, keterampilan
inkuiri, berpikir kritis, kreativitas, serta kepedulian terhadap
lingkungan, sekaligus mampu mengintegrasikan pengetahuan IPA dan
IPS secara holistik untuk memecahkan permasalahan kehidupan sehari-
hari. Melalui pembelajaran IPAS, peserta didik diarahkan untuk
mengenal dirinya, memahami lingkungan sosial dan perubahan
masyarakat dari waktu ke waktu, serta berperan aktif dalam menjaga

dan melestarikan lingkungan.

. Pembelajaran IPAS di SD

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar merupakan pendekatan
pembelajaran terpadu yang menggabungkan kajian ilmu pengetahuan
alam dan ilmu pengetahuan sosial untuk membantu peserta didik
memahami fenomena alam dan sosial secara menyeluruh. Rahmawati
dan Nugroho (2024) menjelaskan bahwa pembelajaran IPAS di SD
dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna
melalui pengamatan langsung terhadap lingkungan, sehingga peserta
didik tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu

mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari.

Sejalan dengan hal tersebut, Setiawan dan Mulyani (2023) menyatakan
bahwa pembelajaran IPAS di SD menekankan keterlibatan aktif peserta
didik dalam proses belajar melalui kegiatan eksplorasi, diskusi, dan
penyelidikan sederhana. Pembelajaran ini mendorong peserta didik
untuk membangun pemahaman secara mandiri, mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, serta menumbuhkan rasa ingin tahu

terhadap berbagai peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitar.
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Pendapat lain dikemukakan oleh Firmansyah dan Kurniawati (2022)
yang menyebutkan bahwa pembelajaran IPAS memadukan aspek
pengetahuan, keterampilan, dan sikap secara seimbang. Melalui
integrasi materi IPA dan IPS, peserta didik dilatih untuk memahami
hubungan antara manusia dan lingkungan, baik lingkungan alam
maupun lingkungan sosial, sehingga terbentuk kesadaran terhadap

pentingnya menjaga keseimbangan dan kelestarian lingkungan.

Berdasarkan pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran IPAS di sekolah dasar merupakan proses pembelajaran
terpadu yang berorientasi pada pengembangan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap peserta didik secara holistik. Pembelajaran ini
menekankan keterlibatan aktif peserta didik, pengaitan materi dengan
kehidupan nyata, serta pembentukan kesadaran sosial dan lingkungan

sebagai bekal penting bagi perkembangan peserta didik di masa depan.

D. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan keterampilan atau kemampuan pada ranah
kognitif, afektif, dan psikomotorik yang diperoleh atau dikuasai peserta
didik melalui keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Menurut
Andryannisa dkk., (2023) hasil belajar diartikan sebagai sesuatu yang
dicapai atau diperoleh setelah peserta didik mengikuti kegiatan belajar
mengajar. Keberhasilan proses belajar dapat ditunjukkan melalui
prestasi belajar, yang merupakan cerminan dari hasil belajar peserta

didik pada jenjang pendidikan yang sedang ditempuh.

Hal ini sejalan dengan Utami dkk., (2019) yang menyatakan bahwa
hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh peserta didik melalui
serangkaian kegiatan pembelajaran, yang ditandai dengan adanya
perubahan pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Perubahan

tersebut mencakup penguasaan pengetahuan, pembentukan sikap, serta
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pengembangan keterampilan. Pencapaian hasil belajar dapat diukur
melalui evaluasi yang diberikan pendidik setelah proses pembelajaran
berlangsung, sebagai indikator tingkat keberhasilan peserta didik dalam

mencapai tujuan pembelajaran.

Purwaningsih (2022) menambahkan bahwa hasil belajar dapat diartikan
sebagai perubahan yang diperoleh peserta didik setelah mengalami
serangkaian aktivitas belajar, baik di sekolah maupun di luar sekolah.
Perubahan tersebut meliputi aspek kognitif (pengetahuan), afektif
(sikap), dan psikomotorik (keterampilan), sehingga hasil belajar tidak
hanya diukur dari seberapa banyak peserta didik menguasai materi,
tetapi juga dari bagaimana mereka bersikap dan bertindak setelah

proses pembelajaran berlangsung.

Menurut pendapat diatas, dapat di simpulkan bahwa hasil belajar
merupakan capaian yang diperoleh peserta didik melalui proses
pembelajaran, yang ditandai dengan adanya perubahan pada ranah
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Perubahan ini mencakup
penguasaan pengetahuan, pembentukan sikap, dan pengembangan

keterampilan.

. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Hasil belajar menunjukkan kemampuan peserta didik yang sebenarnya
telah mengalami proses pengalihan ilmu pengetahuan dari seseorang
yang dapat. Dikatakan dewasa atau memiliki pengetahuan kurang.
Menurut Siregar (2024) hasil belajar peserta didik dipengaruhi oleh
berbagai faktor yang dapat dikelompokkan menjadi dua kategori: faktor
internal, faktor eksternal

1. Faktor Internal (Dari dalam diri Peserta Didik).
Faktor ini berasal dari kondisi fisik maupun psikis peserta didik.
a. Fisiologis: kondisi kesehatan, pancaindra, dan kebugaran
tubuh.
b. Psikologis: kecerdasan (1Q), minat, motivasi, bakat, perhatian,
kesiapan mental, dan gaya belajar.
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2. Faktor Eksternal (Lingkungan)
a. Keluarga: pola asuh orang tua, perhatian, dukungan
emosional, dan ketersediaan fasilitas belajar di rumah.
b. Sekolah: kualitas guru, metode mengajar, kurikulum, sarana
prasarana, iklim kelas, dan manajemen sekolah.
c. Masyarakat: lingkungan pergaulan, budaya, dan kondisi
sosial sekitar yang mendukung atau menghambat belajar.

Pendapat lain dikemukakan Adryannisa dkk., (2023) bahwa hasil
belajar peserta didik tidak hanya dipengaruhi oleh proses pembelajaran.
Terdapat beberapa dua faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar
yakni faktor internal dan eksternal. Faktor yang terdapat dalam diri
individu atau internal, dikelompokkan menjadi dua faktor yaitu faktor
psikis dan faktor fisik. Faktor psikis antara lain: kognitif, afektif,
psikomotor, kepribadian. Faktor yang ada diluar individu atau eksternal
yang disebut sebagai faktor sosial antara lain faktor keadaan keluarga,
guru dan cara mengajar, lingkungan dan kesempatan yang tersedia dan

motivasi sosial.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat di simpulkan bahwa hasil belajar
dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor internal dan eksternal.
Faktor internal meliputi aspek fisiologis (kondisi jasmani) dan aspek
psikologis (kecerdasan, sikap, bakat, minat, dan motivasi). Sedangkan
faktor eksternal mencakup lingkungan sosial yang terdiri dari keluarga,

sekolah, dan masyarakat.

. Indikator Hasil Belajar

Dalam proses pembelajaran, keberhasilan peserta didik tidak hanya
ditentukan oleh nilai akhir yang diperoleh, tetapi juga oleh perubahan
kemampuan, sikap, dan keterampilan yang ditunjukkan selama kegiatan
belajar berlangsung. Putra dkk., (2024) menyatakan bahwa penilaian
hasil belajar tidak cukup hanya mengukur penguasaan pengetahuan
secara teoritis, tetapi juga harus mencakup aspek sikap dan
keterampilan yang ditunjukkan peserta didik selama mengikuti proses

pembelajaran. Dengan demikian, ketiga ranah hasil belajar, yaitu
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kognitif, afektif, dan psikomotorik, menjadi landasan penting dalam
menilai keberhasilan proses pembelajaran yang telah direncanakan.
Menurut Anderson dan Krathwohl (2010) hasil belajar mencakup tiga
ranah berikut:

1. Ranah kognitif mencakup kegiatan mental atau proses berpikir.
Tingkatan hasil belajar kognitif dimulai dari yang paling
sederhana hingga yang paling kompleks, yaitu: pengetahuan,
pemahaman, pemecahan masalah, penerapan, analisis, sintesis,
dan evaluasi.

2. Ranah afektif mencakup terdiri dari receiving (penerimaan),
responding (respon), valuing (menilai/menghargai), organizing
(mengorganisasi), dan characterizing (karakterisasi). Penilaian
ranah afektif dapat dilakukan melalui observasi sikap, angket,
atau catatan refleksi.

3. Ranah psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik atau
kemampuan bertindak menggunakan alat, mengerjakan
prosedur, dan menghasilkan produk tertentu. Penilaian ranah ini
dapat dilakukan dengan tes kinerja, observasi langsung,
simulasi, maupun unjuk kerja selama proses pembelajaran
berlangsung.

Sedangkan menurut Putri dan Kamarudin (2025) terdapat tiga macam
teori hasil belajar yang terdiri dari:

1. Ranah Kognitif
Kemampuan mengingat dan memahami materi pelajaran,
Menerapkan konsep pada situasi baru, Menganalisis
membandingkan dan menyimpulkan informasi, Ketuntasan
belajar.

2. Ranah Afektif
Sikap disiplin dalam mengikuti pembelajaran, tanggung jawab
dalam mengerjakan tugas, Kerja sama dengan teman
sekelompok, kejujuran dalam proses belajar dan evaluasi,
motivasi serta minat belajar terhadap mata pelajaran IPAS.

3. Ranah Psikomotorik
Keterampilan melakukan kegiatan pengamatan atau eksperimen
sederhana, keterampilan menyajikan hasil kerja (laporan,
presentasi), partisipasi aktif dalam diskusi dan praktik,
penggunaan alat atau media pembelajaran secara tepat.

Berdasarkan pendapat para ahli, hasil belajar peserta didik dapat
dievaluasi melalui tiga ranah, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Ranah kognitif mencakup kemampuan berpikir mulai dari mengingat,

memahami, menerapkan, menganalisis, mensintesis, hingga
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mengevaluasi informasi. Ranah afektif berkaitan dengan sikap, nilai,
serta minat belajar yang ditunjukkan peserta didik, sedangkan ranah
psikomotorik berhubungan dengan keterampilan fisik dan kemampuan
bertindak setelah mendapatkan pengalaman belajar. Dalam penelitian
ini, penulis memfokuskan pengukuran pada ranah kognitif, karena
tujuan penelitian adalah untuk mengetahui sejauh mana peserta didik
menguasai pengetahuan, keterampilan berpikir, dan pemecahan
masalah. Selain itu, ranah kognitif dipilih karena lebih sesuai untuk
mengukur peningkatan kemampuan akademik peserta didik setelah
diterapkan model pembelajaran, sehingga hasil penelitian dapat

dianalisis secara lebih objektif dan terukur melalui tes hasil belajar.

E. Model Pembelajaran
1. Pengertian Model Pembelajaran

Dengan adanya model pembelajaran, seluruh komponen pembelajaran
mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi dapat diatur
secara terstruktur agar tujuan pembelajaran tercapai secara efektif dan
efisien. Menurut Helmiati (2012) model pembelajaran adalah bentuk
pembelajaran yang dirancang secara sistematis dan tergambar dari awal
hingga akhir, serta disajikan secara khas oleh pendidik. Model ini
berfungsi sebagai bingkai yang memadukan pendekatan, strategi,
metode, dan teknik pembelajaran sehingga membentuk pola
pembelajaran yang terarah

Pengembangan model pembelajaran yang tepat bertujuan untuk
menciptakan kondisi pembelajaran yang memungkinkan peserta didik
belajar secara aktif, kreatif, dan menyenangkan, sehingga pada akhirnya
mereka mampu meraih hasil belajar serta prestasi yang optimal. Lebih
lanjut menurut Rahmah dkk., (2025) model pembelajaran memegang
peranan penting sebagai kerangka konseptual yang memberikan
panduan bagi pendidik dalam merancang dan melaksanakan

pembelajaran.
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Sejalan dengan itu, Hasriadi (2022) menjelaskan bahwa model
pembelajaran juga dapat dipahami sebagai kerangka konseptual yang
menggambarkan prosedur sistematis dalam mengorganisasi pengalaman
belajar untuk mencapai tujuan tertentu. Model ini menjadi pedoman
bagi pendidik dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi
proses pembelajaran di kelas. Dengan memadukan pendekatan, strategi,
metode, dan teknik pembelajaran secara terpadu, kegiatan belajar dapat

berlangsung lebih terarah, efektif, dan efisien.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan model pembelajaran
merupakan kerangka konseptual yang dirancang secara sistematis untuk
mengatur seluruh komponen pembelajaran mulai dari perencanaan,
pelaksanaan, hingga evaluasi. Model ini memadukan pendekatan,
strategi, metode, dan teknik pembelajaran secara terpadu sehingga

proses belajar mengajar berlangsung terarah, efektif, dan efisien.

. Macam-macam Model Pembelajaran

Pembelajaran inovatif hadir sebagai solusi untuk mengatasi kejenuhan
dalam proses belajar yang monoton serta mendorong peserta didik lebih
aktif dan kreatif. Menurut Rika dkk., (2024) ada beberapa model
pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan, yaitu:

1. Discovery Learning
Peserta didik diarahkan untuk menemukan konsep atau prinsip
melalui eksplorasi dan pengalaman belajar langsung.

2. Problem-Based Learning (PBL)
Peserta didik diberikan permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari sebagai titik awal untuk memahami
konsep.

3. Problem Solving
Peserta didik dilibatkan secara aktif dalam pemecahan masalah
melalui strategi seperti mind mapping, diskusi, dan kerja
kelompok.

4. Kontekstual (Contextual Teaching and Learning/CTL)
Menghubungkan materi pembelajaran dengan situasi dunia
nyata peserta didik sehingga pembelajaran lebih bermakna.
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PAIKEM (Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, dan
Menyenangkan).

Menekankan pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara
aktif, menumbuhkan kreativitas, serta menghadirkan suasana
belajar yang menyenangkan.

. Kooperatif (Cooperative Learning)

Mengorganisasi peserta didik dalam kelompok-kelompok kecil
yang heterogen untuk bekerja sama menyelesaikan tugas atau
permasalahan.

Pendapat lain dikemukakan Fathurrohnman (2015), yang menyatakan

terdapat berbagai model pembelajaran yang dapat digunakan untuk

menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan, yakni:

1.

Project Based Learning (PjBL)

Model pembelajaran yang menggunakan proyek atau kegiatan
sebagai media. Peserta didik melakukan eksplorasi, penilaian,
interpretasi, sintesis, dan informasi untuk menghasilkan
berbagai bentuk hasil belajar (produk).

Inquiry Learning (Pembelajaran Inkuiri)

Kegiatan pembelajaran yang menekankan pada proses berpikir
secara Kritis dan analitis untuk mencari dan menemukan sendiri
jawaban dari suatu masalah yang dipertanyakan.

. Role Playing (Bermain Peran)

Model penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinasi dan penghayatan yang dilakukan oleh
peserta didik dengan memerankan tokoh hidup atau benda mati.
Picture and Picture

Model pembelajaran yang menggunakan media gambar yang
dipasangkan atau diurutkan menjadi urutan yang logis. Model
ini mengandalkan gambar sebagai media utama dalam proses
pembelajaran.

. Examples Non Examples

Model pembelajaran yang menggunakan gambar sebagai media
analisis. Peserta didik diminta untuk menganalisis gambar lalu
mendeskripsikan mana yang termasuk contoh (benar) dan mana
yang bukan contoh (salah) dari materi yang sedang dipelajari.

. Numbered Heads Together (NHT)

Model pembelajaran kooperatif di mana setiap siswa diberi
nomor, kemudian pendidik memanggil nomor secara acak untuk
menjawab pertanyaan, sehingga memastikan seluruh siswa siap
dan bertanggung jawab atas tugasnya.

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa penerapan

model pembelajaran inovatif merupakan solusi untuk mengatasi

kejenuhan dan mengubah paradigma pembelajaran menjadi lebih
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berpusat pada peserta didik (student-centered). Adapun macam-
macam model pembelajaran yakni model pemecahan masalah dan
penemuan konsep (Discovery/Inquiry, PBL), kolaborasi kelompok
(Cooperative, NHT), hingga pemanfaatan proyek dan media visual
(PjBL, Picture and Picture).

Dalam hal ini penulis memilih model Problem Based Learning yang
menjadi fokus penelitian. Model ini dipilih karena dapat mendukung
hasil belajar peserta didik sehingga memberikan pengalaman
pembelajaran yang menarik. Model ini menekankan keterlibatan
aktif peserta didik dalam memecahkan masalah nyata, sehingga
mendorong kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif. Penggunaan
media Kahoot sebagai pendukung pembelajaran membuat proses
belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.

F. Model Problem Based Learning
1. Pengertian Model Problem Based Learning

Salah satu model pembelajaran yang dinilai efektif untuk menstimulasi
keaktifan peserta didik adalah model Problem Based Learning (PBL).
Menurut Syamsidah dan Suryani (2018) model PBL merupakan salah
satu model pembelajaran yang menempatkan peserta didik secara aktif
dalam proses pemecahan masalah melalui tahapan-tahapan metode
ilmiah. Melalui model ini, peserta didik diharapkan dapat mempelajari
pengetahuan yang relevan dengan permasalahan yang dihadapi
sekaligus mengembangkan keterampilan dalam memecahkan masalah

tersebut.

Pengertian pembelajaran berbasis masalah atau PBL menurut Rieschka
(2020) merupakan suatu model pembelajaran yang menempatkan
peserta didik sebagai pusat kegiatan pembelajaran. Model ini dimulai
dengan pemberian masalah yang bersumber dari dunia nyata pada awal

pembelajaran, sehingga peserta didik terdorong untuk mengidentifikasi
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masalah, menganalisis informasi, dan merumuskan solusi secara

mandiri maupun dalam kelompok.

Model PBL mendorong peserta didik untuk belajar secara aktif dengan
memecahkan permasalahan yang kompleks dalam konteks situasi yang
nyata. Menurut Muhartini dkk., (2023) pembelajaran berbasis masalah
atau PBL merupakan salah satu model pembelajaran yang relevan untuk
diterapkan dalam pembelajaran teknologi, karena mampu merespons
tuntutan peningkatan kualitas pembelajaran serta mempersiapkan

peserta didik menghadapi dinamika perubahan di dunia kerja.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa model
PBL merupakan model pembelajaran yang menempatkan peserta didik
sebagai pusat kegiatan belajar. Model ini diawali dengan pemberian
masalah yang bersumber dari dunia nyata, sehingga peserta didik
terdorong untuk menganalisis, mengidentifikasi, dan merumuskan

solusi secara mandiri maupun dalam kelompok.

. Karakteristik Model Problem Based Learning

Model Problem Based Learning memiliki karakteristik utama yaitu
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan menghadirkan
masalah nyata sebagai titik awal pembelajaran. Menurut Syamsidah dan
Suryani (2018) karakteristik PBL meliputi:

1. Belajar dimulai dengan suatu masalah yang autentik dan relevan
dengan kehidupan peserta didik.

2. Masalah yang diangkat bersifat terbuka sehingga
memungkinkan adanya berbagai alternatif jawaban.

3. Peserta didik membangun pengetahuan sendiri melalui proses
penyelidikan (inquiry) dan diskusi.

4. Pendidik berperan sebagai fasilitator, bukan sebagai pemberi
informasi utama.

5. Pembelajaran berlangsung secara kolaboratif, baik dalam
kelompok kecil maupun secara klasikal.

6. Proses belajar bersifat student centered, sedangkan pendidik
hanya memberikan arahan dan bimbingan.

7. Hasil belajar lebih menekankan pada proses, yaitu keterampilan
berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kemandirian belajar.
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Karakteristik model Problem Based Learning ditandai dengan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan diawali oleh suatu
permasalahan nyata, menurut Yuantari dkk., (2023) karakteristik
tersebut antara lain:

1. Pembelajaran diawali dengan suatu masalah yang autentik dan
relevan dengan kehidupan peserta didik.

2. Masalah bersifat terbuka (open ended) sehingga memungkinkan
adanya berbagai alternatif jawaban.

3. Peserta didik membangun pengetahuannya sendiri melalui
kegiatan penyelidikan, analisis, dan diskusi.

4. Peran pendidik sebagai fasilitator, bukan sebagai sumber utama
informasi.

5. Pembelajaran dilakukan secara kolaboratif dalam kelompok
kecil maupun secara klasikal.

6. Fokus pembelajaran pada peserta didik (student centered
learning) dengan menekankan keterlibatan aktif mereka.

7. Hasil belajar menekankan pada proses, terutama keterampilan
berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi, serta
kemandirian belajar.

Karakteristik Model Problem Based Learning menunjukkan bahwa
proses pembelajaran diawali dengan suatu masalah nyata yang relevan
dengan kehidupan peserta didik. Menurut Eismawati dkk., (2019)
masalah yang digunakan bersifat terbuka sehingga memungkinkan
peserta didik menemukan berbagai alternatif solusi. Dalam
pelaksanaannya, peserta didik didorong untuk aktif membangun
pengetahuan melalui kegiatan penyelidikan, analisis, dan diskusi,
sedangkan pendidik berperan sebagai fasilitator yang membimbing
jalannya proses pembelajaran. Kegiatan belajar dilaksanakan secara
kolaboratif baik dalam kelompok kecil maupun secara klasikal, dengan
penekanan pada proses pemecahan masalah, bukan hanya pada hasil
akhir. Melalui model pembelajaran ini, peserta didik diharapkan
mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, serta

menumbuhkan kemandirian dalam belajar
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik utama model Problem Based Learning terletak pada
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan menghadirkan
masalah nyata sebagai titik awal proses belajar. Masalah yang
digunakan bersifat terbuka sehingga memungkinkan berbagai alternatif
solusi, dan peserta didik didorong untuk membangun pengetahuan
melalui penyelidikan, analisis, serta diskusi secara kolaboratif. Pendidik
berperan sebagai fasilitator yang membimbing jalannya pembelajaran,
sedangkan hasil belajar lebih menekankan pada pengembangan
keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi,

kreativitas, serta kemandirian belajar.

. Langkah-langkah Model Problem Based Learning

Langkah-langkah Model Problem Based Learning merupakan tahapan
sistematis yang harus dilalui dalam proses pembelajaran agar tujuan
yang diharapkan dapat tercapai. Setiap langkah memiliki peran penting
dalam mengarahkan peserta didik untuk aktif menemukan pengetahuan,
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, serta menumbuhkan
sikap kolaboratif melalui pemecahan masalah yang relevan dengan
kehidupan nyata. Menurut Israni (2024) sintaks PBL terdiri dari lima
fase utama, yaitu:

1. Orientasi peserta didik pada masalah, yaitu pendidik
menyajikan fenomena atau permasalahan nyata yang relevan
untuk diamati dan dipahami peserta didik.

2. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, yaitu peserta
didik secara berkelompok mengidentifikasi serta mendiskusikan
permasalahan yang diberikan.

3. Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok, yaitu
pendidik memfasilitasi peserta didik dalam mencari informasi,
melakukan penyelidikan, dan mengumpulkan data melalui
literatur, internet, maupun sumber lain.

4. Mengembangkan dan menyajikan penyelesaian masalah, yaitu
peserta didik mempresentasikan hasil diskusi atau solusi yang
diperoleh di depan kelas untuk mendapat masukan.

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah,
yaitu pendidik bersama peserta didik melakukan refleksi
terhadap solusi dan proses pembelajaran yang telah dilakukan.
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Penerapan model Problem Based Learning (PBL) dilakukan melalui
beberapa tahapan pembelajaran yang dirancang secara sistematis.
Menurut Rahmadani dan Pasaribu (2022), tahapan tersebut mencakup
kegiatan sebagai berikut:

1. Orientasi peserta didik pada masalah.

2. Mengorganisasi peserta didik untuk belajar.

3. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok.

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

Sedangkan model Problem-Based Learning (PBL) menurut Okta dkk.,
(2024), model ini diterapkan melalui lima tahapan tahapan sebagai
berikut:

1. Orientasi masalah, yaitu peserta didik diarahkan pada
permasalahan yang relevan agar dapat terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.

2. Pengorganisasian peserta didik, peserta didik dibentuk dalam
kelompok untuk mengumpulkan informasi yang dibutuhkan
dalam menjawab pertanyaan.

3. Penyelidikan belajar, peserta didik mencari data, membaca
literatur, serta menggunakan berbagai sumber untuk
memperoleh informasi, kemudian mendiskusikan hasilnya
dalam kelompok.

4. Presentasi hasil karya, peserta didik mempresentasikan hasil
diskusi atau solusi yang diperoleh sebagai bentuk pemahaman
terhadap masalah.

5. Analisis dan evaluasi, peserta didik bersama pendidik
melakukan kegiatan merangkum pokok-pokok pembahasan serta
tindak lanjut guna memperkuat pemahaman konsep.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti memilih sintaks model
Problem Based Learning menurut Rahmadani dan Pasaribu (2022)
yang terdiri atas lima tahapan, yaitu orientasi peserta didik pada
masalah, pengorganisasian peserta didik untuk belajar, penyelidikan
individu maupun kelompok, pengembangan dan penyajian hasil karya
atau solusi, serta analisis dan evaluasi proses pembelajaran. Tahapan-
tahapan tersebut dipilih karena mampu mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dalam menemukan pengetahuan, mengembangkan



34

kemampuan berpikir Kritis, serta membangun sikap kolaboratif melalui

pemecahan masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata.

. Kelebihan dan Kekurangan Model Problem Based Learning (PBL)

Dalam proses pembelajaran, setiap model tentu memiliki sisi positif dan

negatif yang perlu diperhatikan oleh pendidik. Hal ini berlaku pula pada

model Problem Based Learning (PBL) yang banyak digunakan karena

dinilai mampu menghadirkan pembelajaran yang bermakna, melatih

peserta didik berpikir kritis, serta mengembangkan keterampilan

pemecahan masalah. Menurut Setiawan dkk., (2024) kelebihan Model

PBL diantaranya:

1.

2.

Meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik karena
mereka terlibat langsung dalam pemecahan masalah nyata.
Mendorong interaksi baik antar peserta didik maupun dengan
pendidik, sehingga suasana belajar lebih aktif.

. Melatih keterampilan berpikir kritis dan berpikir tingkat tinggi

(HOTS) melalui analisis, sintesis, dan evaluasi masalah.
Membuat pembelajaran lebih bermakna dan kontekstual, karena
masalah yang dipelajari dekat dengan kehidupan nyata.
Meningkatkan kemandirian belajar, sebab peserta didik terbiasa
mencari informasi dan solusi secara mandiri.

Mengembangkan kerja sama dan komunikasi, karena umumnya
dilakukan dalam kelompok kecil.

Sedangkan kekurangan Model PBL adalah:

1.

2.

Membutuhkan waktu yang lebih lama dibanding metode
konvensional, terutama pada tahap pemecahan masalah.
Pendidik perlu mengubah gaya mengajar menjadi fasilitator,
yang bagi sebagian pendidik bisa menjadi tantangan.

Sulit diterapkan pada semua kelas, terutama jika peserta didik
belum terbiasa belajar mandiri atau berpikir kritis.
Membutuhkan materi yang kaya dan variatif, serta menuntut
adanya penyelidikan atau riset.

. Penilaian hasil belajar relatif sulit, karena tidak hanya menilai

jawaban benar, tetapi juga proses berpikir, kerja sama, dan
Kreativitas.

Peserta didik yang pasif atau kurang percaya diri mungkin akan
tertinggal dalam proses diskusi kelompok.

Lebih lanjut, menurut Rahmadhani dan Pasaribu (2022) menyatakan

bahwa kelebihan dan kekurangan PBL meliputi.
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Kelebihan PBL yaitu:

1.

2.

Penggunaan PBL mampu meningkatkan hasil belajar secara
signifikan.

Mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, PBL mendorong
peserta didik untuk berpikir Kritis, ilmiah, serta mandiri dalam
menemukan solusi dari masalah nyata.

Meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik, karena dilibatkan
langsung dalam proses pemecahan masalah, sehingga
pembelajaran menjadi aktif dan bermakna.

. Memberikan pengalaman nyata, PBL menghubungkan

pembelajaran dengan situasi kehidupan sehari-hari, sehingga
peserta didik mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam
konteks nyata.

Sedangkan kekurangannya sebagai berikut:

1.

Membutuhkan waktu lebih banyak, Proses pembelajaran
berbasis masalah memerlukan tahapan diskusi, pencarian data,
dan penyelidikan sehingga memakan waktu lebih lama
dibanding metode konvensional.

. Menuntut kesiapan Pendidik, pendidik harus mampu merancang

masalah yang sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik
agar pembelajaran berjalan efektif.

Tidak semua peserta didik aktif, kemungkinan sebagian ada
yang cenderung pasif atau kurang terlibat dalam diskusi
kelompok, sehingga hasil belajar mereka tidak maksimal.
Membutuhkan sarana pendukung, agar optimal PBL sering kali
membutuhkan media, instrumen, atau sumber belajar tambahan
yang terkadang terbatas di sekolah.

Ditambahkan Rakhmawati (2021) adapun kelebihan dan kekurangan

model PBL Menurut diantaranya sebagai berikut.
Kelebihan Model PBL.:
1. Model pembelajaran Problem Based Learning dapat

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, menumbuhkan
inisiatif dalam belajar, memotivasi secara internal untuk belajar,
dan mengembangkan hubungan interpersonal dalam bekerja
kelompok.

Problem Based Learning menjadikan pendidikan lebih relevan
dengan kehidupan nyata dan dunia kerja, serta membiasakan
peserta didik menghadapi masalah dan menyelesaikan sendiri.
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Sementara kelemahan Model PBL sebagai berikut:

1. Peserta didik terkadang menunjukkan minat yang rendah karena
model ini menuntut mereka untuk berfokus pada pemecahan
masalah.

2. Model PBL membutuhkan waktu yang relatif lama dalam proses
pembelajaran, memerlukan ketersediaan sumber belajar yang
memadai, serta tidak semua mata pelajaran sesuai untuk
diterapkan dengan model ini.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa model
Problem Based Learning (PBL) memiliki berbagai kelebihan, di
antaranya mampu meningkatkan hasil belajar, menumbuhkan
keterampilan berpikir kritis dan kreatif, mendorong peserta didik lebih
aktif serta kolaboratif, dan menjadikan pembelajaran lebih bermakna
karena dikaitkan dengan situasi nyata. Namun demikian, PBL juga
memiliki kelemahan, seperti membutuhkan waktu yang lebih lama,
menuntut kesiapan pendidik dan peserta didik, memerlukan sarana
pendukung yang memadai, serta tidak semua materi atau mata pelajaran

sesuai untuk diterapkan dengan model ini.

G. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Pada era modern, media pembelajaran tidak hanya terbatas pada metode
tradisional sebagaimana sebelumnya, melainkan menuntut pendidik
untuk menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi. Menurut
Fadilah dkk., (2023) media pembelajaran merupakan sarana yang
digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan informasi atau materi
pembelajaran kepada peserta didik. Kondisi ini mengharuskan pendidik
tidak hanya cakap dalam menyampaikan materi, tetapi juga terampil
dalam memanfaatkan media berbasis teknologi guna mendukung proses
pembelajaran. Media tersebut dapat berupa internet, aplikasi, perangkat

lunak, maupun perangkat keras lainnya

Dalam kegiatan pembelajaran, terjadi proses komunikasi antara

pendidik dan peserta didik, di mana pendidik berperan sebagai
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penyampai informasi, sedangkan peserta didik berperan sebagai
penerima informasi. Hal ini selaras dengan Hasan dkk., (2021) bahwa
proses pembelajaran akan berlangsung optimal apabila komunikasi
antara keduanya berjalan secara efektif, yaitu pendidik mampu
menyampaikan informasi dengan jelas dan peserta didik mampu
memahami serta menerima informasi tersebut dengan baik. Untuk
mendukung terciptanya komunikasi yang efektif antara pendidik dan
peserta didik, diperlukan alat bantu komunikasi atau media

pembelajaran

Menurut Kristanto (2016) media pembelajaran merupakan salah faktor
penting dalam peningkatan kualitas pembelajaran. Hal tersebut
disebabkan adanya perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan
yang menuntut efisiensi dan efektivitas dalam pembelajaran. Untuk
mencapai tingkat efisiensi dan efektivitas yang optimal, salah satu
upaya yang perlu dilakukan adalah mengurangi bahkan jika perlu
menghilangkan dominasi sistem penyampaian pelajaran yang bersifat
verbalistik dengan cara menggunakan media pembelajaran.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana penting dalam proses komunikasi
antara pendidik dan peserta didik yang berfungsi untuk menyampaikan
informasi secara efektif dan efisien. Perkembangan teknologi menuntut
pendidik untuk tidak hanya mengandalkan metode tradisional, tetapi
juga memanfaatkan berbagai media berbasis teknologi agar
pembelajaran lebih menarik, tidak verbalistik, serta mampu

meningkatkan kualitas, efisiensi, dan efektivitas proses pembelajaran.

. Tujuan Media Pembelajaran
Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk meningkatkan
kejelasan dan efektivitas penyampaian materi agar pesan pembelajaran

dapat diterima peserta didik secara optimal. Arsyad (2019) menjelaskan
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bahwa media pembelajaran berfungsi memperjelas penyajian informasi
sehingga materi yang bersifat abstrak dapat disajikan secara lebih
konkret dan mudah dipahami. Dengan demikian, penggunaan media
membantu pendidik mengurangi dominasi penyampaian verbal dan

menciptakan proses pembelajaran yang lebih bermakna.

Pendapat lain dikemukakan Sudjana (2017) yang menjelaskan bahwa
tujuan penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran
mencakup beberapa hal pokok, yaitu:

1. Meningkatkan perhatian dan minat belajar peserta didik,
sehingga mereka lebih termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran;

2. Memperjelas bahan pelajaran agar materi yang disampaikan
lebih mudah dipahami; dan

3. Menjadikan metode pembelajaran lebih bervariasi, sehingga
pembelajaran tidak bersifat monoton dan mampu mendorong
keaktifan peserta didik dalam belajar.

Media pembelajaran juga bertujuan meningkatkan efisiensi dan kualitas
proses pembelajaran. Daryanto (2016) menyatakan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran secara tepat dapat membantu pendidik
menyampaikan materi secara lebih terstruktur, menghemat waktu
pembelajaran, serta meningkatkan efektivitas kegiatan belajar mengajar.
Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berkontribusi
langsung terhadap peningkatan kualitas pembelajaran dan hasil belajar

peserta didik.

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam menunjang
keberhasilan proses pembelajaran. Media tidak hanya berfungsi sebagai
alat bantu penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana untuk
meningkatkan kejelasan materi, menumbuhkan minat dan motivasi
belajar peserta didik, serta menciptakan pembelajaran yang lebih
bervariasi, efektif, dan efisien. Dengan pemanfaatan media

pembelajaran yang tepat, proses komunikasi antara pendidik dan
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peserta didik dapat berlangsung secara optimal, sehingga tujuan

pembelajaran dapat tercapai secara lebih maksimal.

. Macam-macam Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam
proses pendidikan karena berfungsi sebagai sarana penyalur pesan yang
dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Kristanto, (2016)
menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan atau bahan ajar. Lebih lanjut,
Kristanto mengklasifikasikan media pembelajaran ke dalam beberapa
macam, di antaranya:

Media cetak.

Media grafis (visual 2D).
Media tiga dimensi (visual 3D).
Media audio.

Media proyeksi diam.

Media proyeksi gerak.

Media komputer.

Media jaringan internet.

NGO~ wWNE

Pendapat lain dikemukakan oleh Daryanto (2016), yang membagi jenis
media pembelajaran berdasarkan perkembangan teknologinya ke dalam
beberapa macam, yaitu:

1. Media Grafis, yaitu media visual yang berfungsi untuk
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan, seperti
gambar, sketsa, dan bagan.

2. Media Audio, yaitu media yang berkaitan dengan indera
pendengaran, seperti radio dan rekaman suara.

3. Media Proyeksi Diam, seperti slide (film bingkai) dan OHP
(Overhead Projector).

4. Media Audio Visual, yaitu media yang mempunyai unsur suara
dan unsur gambar, seperti film dan video.

5. Media Komputer berbasis web (web-based), yaitu media yang
memanfaatkan teknologi komputer untuk menyampaikan materi
secara interaktif, seperti Kahoot, wordwall, dan educaplay.

Adapun macam-macam media pembelajaran menurut Moto (2019)
terdiri atas berbagai jenis, di antaranya media audio seperti radio dan

rekaman suara, media visual berupa gambar, bagan, atau grafik, media
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audio-visual seperti film, televisi, dan video, serta media berbasis
teknologi modern seperti komputer, multimedia, dan internet. Setiap
jenis media memiliki keunggulan dan keterbatasan masing-masing,
sehingga pemilihannya harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran,

karakteristik materi, serta kebutuhan peserta didik.

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki klasifikasi yang beragam dan terus berkembang
seiring kemajuan teknologi, mulai dari media konvensional seperti
cetak, grafis, dan audio-visual, hingga media modern berbasis komputer
dan jaringan internet (web-based). Ragam media komputer seperti
platform Kahoot, Wordwall, dan Educaplay. Fokus penelitian ini yakni
berbantuan media Kahoot. Media kahoot tergolong pada jenis media
Komputer berbasis web (web-based).

H. Media Kahoot
1. Pengertian Media Kahoot

Media Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran digital
berbasis permainan yang dirancang untuk memperkuat pemahaman
konsep melalui pertanyaan interaktif. Menurut Sukawati dkk., (2025)
merupakan media digital yang dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, kompetitif, dan berpengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik. Kahoot juga efektif digunakan
sebagai alat asesmen formatif karena dapat memberikan umpan balik
secara instan, memungkinkan peserta didik merefleksikan
pemahamannya, serta mendorong partisipasi aktif seluruh peserta didik.
Lebih lanjut, Novita dan Sundari (2019) menyatakan bahwa media
Kahoot dapat membantu mengaitkan konsep sains dengan fenomena
budaya lokal sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna, relevan,
sekaligus menumbuhkan kemampuan berpikir kritis serta literasi sains

peserta didik.
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Ditambahkan Muhajir (2021) bahwa Kahoot merupakan aplikasi
pembelajaran interaktif berbasis game-based learning yang
memungkinkan pendidik membuat kuis, survei, maupun diskusi yang
dapat diakses secara langsung oleh peserta didik melalui perangkat
digital. Tampilan permainan yang menarik membuat Kahoot tidak
hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga mampu
meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan aktif peserta didik

dalam kegiatan pembelajaran

Aplikasi ini dirancang untuk memfasilitasi berbagai aktivitas
pembelajaran melalui kuis, tebakan, diskusi, maupun survei yang dapat
dimainkan secara individu maupun kelompok. Mala dkk., (2024).
Menjelaskan bahwa media Kahoot dapat dimanfaatkan dalam kegiatan
pretest maupun posttest sebagai sarana asesmen elektronik. Kehadiran
Kahoot di dalam kelas mampu meningkatkan interaktivitas,
menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan, serta

mengurangi kebosanan peserta didik

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
Kahoot merupakan media pembelajaran digital berbasis permainan
yang efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, motivasi, dan
partisipasi aktif peserta didik. Selain sebagai sarana penyampaian
materi, Kahoot juga berfungsi sebagai alat asesmen formatif dengan
umpan balik instan. Jika dipadukan dengan pendekatan kontekstual,
Kahoot dapat mengaitkan konsep pembelajaran dengan budaya lokal,

sehingga memperkuat literasi sains dan kemampuan berpikir kritis.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Kahoot

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam
dunia pendidikan, termasuk dalam pemanfaatan media pembelajaran.
Salah satu media berbasis teknologi yang banyak digunakan adalah
Kahoot, Sholihah dkk., (2023) mendefinisikan Kahoot adalah platform
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eraktif yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih

menarik, menyenangkan, dan kompetitif. Meskipun demikian,

penggu

naan Kahoot tidak terlepas dari kelebihan dan kekurangan yang

perlu diperhatikan agar penerapannya dapat berjalan optimal. Adapun

Kelebihan dan kekurangan media Kahoot menurut Wang & Tahir
(2020) adalah sebagai berikut:

Kelebihan media Kahoot:

1.
2.
3.
4,
Kekura
1.
2.

Dapat digunakan pembelajaran jarak jauh (daring).
Membuat proses pembelajaran lebih menarik.
Gratis dan mudah diakses.

Mendorong kompetisi positif antar peserta didik.
ngan

Ketergantungan pada jaringan internet.
Keterbatasan perangkat.

3. Tidak cocok untuk soal esai atau penalaran mendalam.

Pendapat lain kelebihan dan kekurangan media Kahoot menurut
Indriani (2022) yakni:

Kelebihan media Kahoot:

1.
2
3
4,
5
6.
Kekura

1.
2.

Meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif.

. Meningkatkan hasil belajar.
. Menyediakan umpan balik secara langsung.

Menyediakan variasi bentuk soal.

. Bersifat fleksibel dan mudah diakses.

Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
ngan media Kahoot:

Ketergantungan pada koneksi internet yang stabil.
Kesiapan pendidik dan fasilitas.

Pendapat diatas selatras dengan Muhajir dkk., (2024) mengenai

kelebihan dan Kekurangan media Kahoot:

Kelebihan media Kahoot:

1.

2.

3.

Meningkatkan minat, motivasi, serta partisipasi aktif peserta
didik.

Membuat suasana belajar lebih menyenangkan dan tidak
membosankan.

Menumbuhkan jiwa kompetitif positif melalui sistem peringkat
dan skor yang ditampilkan secara langsung.

. Memusatkan pembelajaran pada peserta didik (student centered

learning).
Melatih keterampilan berpikir kritis dan cepat dalam menjawab
pertanyaan.
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6. Memudahkan evaluasi pembelajaran melalui fitur kuis online
yang dapat diakses secara fleksibel.
Kekurangan media Kahoot:

1. Peserta didik sering kali terlalu bersemangat sehingga
menimbulkan keributan di kelas.

2. Kendala jaringan internet dapat mengganggu jalannya
pembelajaran saat kuis berlangsung.

3. Tidak semua peserta didik memiliki perangkat gawai sendiri,
sehingga penerapannya memerlukan penyesuaian.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yang
mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar peserta
didik melalui suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Meskipun demikian, penggunaannya masih memiliki keterbatasan
seperti ketergantungan pada internet dan perangkat, kesiapan
pendidik, serta potensi menimbulkan keributan di kelas, sehingga

penerapannya perlu dikelola dengan baik agar hasilnya optimal.

Langkah-langkah Menggunakan Media Kahoot

Kahoot adalah aplikasi kuis pembelajaran berbasis game (game-based
learning) yang dapat diakses melalui internet. Aplikasi ini
memungkinkan pendidik membuat kuis interaktif. Adapun langkah-
langkah penggunaan media Kahoot sebagai berikut:

1. Mengakses situs Kahoot! di Google

e X+ - o x

Make N
Grab a lemplale and gol Pick a kahool that fits your n

Kahoot Discover N

DISCOVeT rea0y-10-USe QUIZZES ana templates from venfied Creators
Create your own kahoots from
Play this kahoot liied Create your own kahoals from scratc 5 4605 a5

Leam
Discover fun and engaging kahoots for young leamers!

Discover-students-EN

Bl Q sen
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2. Mendaftar akun Kahoot dengan klik daftar gratis

v 4 GoogeGemin % [ Make - Kahoot! x + - a8 x

« C % createkahootit/page/make @ AskGoogle & @

< Kembali ke kahoot Masuk

Kﬂ&‘ﬁﬂ © semshi | > resentasian (2 Buat 4% Bergabung Daftar GRATIS

Quick tools to get started I

w a kahoot from

Generate
Create content from PDF  your PDF file with one

. 5 Turn your presentations
scratch

into engaging experiences

i

Most popular templates

Grab a template and go! Pick a kahoot that fits your needs and make it your own.

@ Template @ Template @ Template

>
Get to know your Friday fun quiz! Get to know your Brainstorm meeting
teacher! classmates!
Try some ready made kahoots .
=i 3 aseo W2 aCeFTOCEBE - Icoo .
3. Kemudian klik menu Guru dan selanjutnya Sekolah
~ % Google Gemini % @ ranspayargpolingreleend: X+ - o x

€« ) s =%
Kahoot!

< Kembali

Pilih apa yang paling relevan
dengan Anda.

Jika tidak yakin, Anda dapat mengubah ini nanti

Profesional

Keluarga dan
teman

Sudah memiliki akun? Masuk

el H s WMu2aCeFoSfm ¢ » 55 DU ot

¥ # GooglcGemini % @ Piihtempat kefjo yong paiing © X+

¢ > C % o i s P v @
Kﬂhﬂot! [:::0 1]

< Kembali

Pilih tempat kerja yang paling
relevan dengan Anda.
Jika tidak yakin, Anda dapat mengubah ini nanti.

*

Pendidikan tinggi

L
Administrasi
sekolah

Sudah memiliki akun? Masuk

ey 2 Qs WMu_2aceFToShm & ~ 25 ewm 2T
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4. Masuk menggunakan akun google
v 4 Google Gemis X @ Buat slun - Kshoot! x4

I(ahoot‘ @D h

Daftar
~ - “
<) g [
Cooale Micrasoft Apple Clever
Lanjutkan dengan Sistem Masuk Tunggal

atau

Email

Sudah memiliki akun? Masuk

£ e ;| Qs MW Lo2acCeFZoCRBEE - icoe
5. Klik tombol “Create” untuk memulai pembuatan kuis.
Selanjutnya, pilih opsi “Kahoot”.
v % Google Gemni % [ Make - Kahoott x|+ B

@ AskGoogle % @

Get Kahootl+ from $3/mo. Save over 20%. Offer ends January 1

Kahoot! " 0w RO o

@ Home Quick tools to get started
@ Discover
= Create content from scratch
= Library >
& roosis [Ceenen P
AR Groups

Most popular templates
) Language Learning Grab a template and go! Pick a kahoot that fits your needs and make it your own.
B Marketplace B Template @ Tempiate @ Tempiate @ Tempiste B Template

N P\
(9 AccessPass
. Kahootopial s 2
B33 channets ~ Icebreaker quiz Guess who? Get to know your Friday fun quiz! Get to know your Brainstorm
teacher! classmates! meeting

@ Help v

Try some ready made kahoots v

Udara: Buruk @ et = = ﬂ p NG 538

P L RO WL 222CeFTOOPREE oo .2
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6. Menambahkan Pertanyaan
Selanjutnya, bisa klik tombol “Add Question”” untuk mulai
menambahkan pertanyaan ke dalam kuis. Ada beberapa jenis

pertanyaan seperti Multiple Choice, True/False, atau puzzle dan

lainnya.

v # Google Gemini % [ Creste kahoot - Kshoot! X G perioku boros energi - Penchus X | + - o X

« C % createkahoot 8.4996.882c-eB6A7A09922 ™ o :
Kahoot‘ Enter kahoot title... Settings | v Saved to: Your drafts © usgrade ® Preview Exit “
.
o —y
B I X, X2| Q f(x)

W_(/

)
N

€ Question type

B oui v

@ Time limit

20 seconds v

® Points

Standard v

23 Answer options

single select v
v b |
Add answer 1 =] Add answer 2 =]
+ Add g J

e |
H
Add answer 3 (optional) AL Add answer 4 (optional) [=]

- i a Q secn Sl caCeFZoSAdE & N s TAD o

Delete Duplicate |

7. Menyesuaikan Waktu
Setiap pertanyaan dapat disesuaikan waktunya, misalnya 20 detik, 30

detik, atau bahkan lebih. Jika pertanyaan sudah, lalu klik menu

“Save” di pojok kanan atas

v % Google Gemini % [l Create kshoot - Kahoot! x [ Choose game mode -Kshoot! X | G antri ebnsin - Penelusuran Goo: X | + - (] b

€« C % createkahootit/creator/68406da3-16a8-4996-88ac-e8647(f099a2 * @

Kahoot' Kuis kahoot Energi Settings © upgrade ® Preview Exit E
a

 Question type

B Trueortaise v
® Time limit
. au 20 seconds v
Solusi terbaik unt.
Apply to all questions
. @ Points
Standard v
15 True or false
Tujuan kampany,
o
+ Add
? Generate )
Delete Duplicate

2 | Qs —-9u;0&00!@§‘-§'{l Aon POD
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8. Klik tombol “Done” di pojok kanan atas untuk menyimpan.

v 4 Google Gemini % [l Creste kahoot - Kahoot: X G antriebnsin - Penelusuran Goc. X | +

« C % createkahootit/creator/68406da3-16a8-4996-88ac-e864711099a2

Your kahoot is ready

> ‘I.aun.c‘hdemo‘v‘ )

= Host live

Lect
B3 it s

Share

Back to edit m

&
oM 08/01/2026

’ BB Q Search m;‘.'.&a@cﬁ@@ﬂlg‘m AN oD

9. Memulai Kuis
Untuk memulai kuis, bagikan link Kahoot dan PIN kepada peserta
didik
Link  : https://kahoot.it/challenge/07797853?challenge-
id=6404c6d1-8737-4321-bde7-4el1e829cdeel 1767655423641
PIN : 07797853

v % GoogleGemini % | [l xanoot!|Learni % [l Reports-kahe: X @ Masukkannam: % | [l Choosegamer x| LBl choose gamer

% | G antricbrsin-Pe X | + - a8 x

¢ c (= kshootit/user-reparts/cha 68406d23-1628-4996-80a¢-80647F09922/6404c6d

321-bde7-4e1e829cdee1 /1767655423641 fsummary * @

‘Get Kahoot!+ from $3/mo. Save over 20%. Offer ends January 11 X
T — — T — X

(R Home
@ Discover Invite more Change End
t i D load deadline now
S participants! R
Invite by sharing the URL
0 ) oontromeon o
participants join this kahoot up until R . yourself

A8p Croups the deadline. Q7797853 i o

0 participants
G)) Language Learning

&m oy hts &=
Marketplace m https://kahoot.it/challenge/... P

[ AccessPass

£ Kahootopial Advanced reports

B channels ~

Difficult questions (0) @ Need help (0) @ Didn't finish (0) @
(@ Help

e B Qs WMrL.o2acCcezoSldEFan ST——

48
cms 06/01/2026


https://kahoot.it/challenge/07797853?challenge-id=6404c6d1-8737-4321-bde7-4e1e829c4ee1_1767655423641
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10. Kahoot siap dimainkan.

x| O Kehoot |Lesn % | [ Sepors-Kahor X @ Kahoo x [ Crossegimen x | [ Crossegumer % | G wwietron-pe % |+ - o x
© = kahootit/challenge/6404cd1-§737-4321-bde7-4eteB29ckeel 1 76765542364 % @ :

Kahoot!

Bersedia, siap, Kahoot!

£ M a B 2aCeFToSdECtan has ewO

I. Penelitian Relevan

Berikut ini beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang

akan dilakukan sebagai berikut:

1. Nurhalisa dkk., (2025) “Pengaruh Model Problem Based Learning
(PBL) dengan Berbantuan Media Wordwall terhadap Hasil Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia”. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan PBL dengan dukungan media
Wordwall berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik. Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian
yang penulis lakukan karena sama-sama menggunakan model PBL
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di sekolah dasar.
Namun, perbedaannya terletak pada media yang digunakan, di mana
penelitian Nurhalisa menggunakan Wordwall pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia, sedangkan penelitian ini menggunakan media
Kahoot pada mata pelajaran IPAS.

2. Afandi dkk., (2024) “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based
Learning terhadap Hasil Belajar IPAS”. Hasil penelitian menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar peserta didik, dengan rata-rata nilai
pretest 57,40 meningkat menjadi 75,18 pada posttest setelah penerapan
PBL. Penelitian ini serupa dengan penelitian penulis karena sama-sama

berfokus pada mata pelajaran IPAS dan menekankan efektivitas PBL
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dalam meningkatkan hasil belajar. Adapun perbedaannya adalah
penelitian Afandi dkk., tidak menggunakan media berbasis teknologi,
sementara penelitian ini mengintegrasikan media Kahoot sebagai
pendukung model PBL.

. Apriani dkk., (2024) “Pengaruh Penerapan Model Problem Based
Learning terhadap Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran Matematika
di Kelas IV SD Negeri Dadaprejo 01”. Hasil penelitian membuktikan
bahwa penerapan PBL berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
hasil belajar matematika, dengan rata-rata nilai posttest kelas
eksperimen 89,17 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 71,48.
Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian penulis karena
sama-sama membuktikan efektivitas PBL dalam meningkatkan hasil
belajar dan keaktifan peserta didik. Perbedaannya adalah penelitian
Apriani berfokus pada mata pelajaran matematika, sedangkan
penelitian ini berfokus pada mata pelajaran IPAS dengan tambahan
media Kahoot.

. Mayudin dan Rahmi (2024) “Pengaruh Model Pembelajaran Problem
Based Learning terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA
Materi Perubahan Energi Kelas IV SD Negeri 76 Pekanbaru”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan PBL mampu meningkatkan
hasil belajar peserta didik secara signifikan, terbukti dengan nilai t
hitung lebih besar daripada t tabel pada taraf signifikansi 5%.
Persamaan dengan penelitian ini terletak pada penggunaan model PBL
dalam pembelajaran IPA/IPAS untuk meningkatkan hasil belajar,
sedangkan letak perbedaannya yaitu pada materi pelajaran nya, dan
pada media tambahan yang digunakan.

Lesmana dkk., (2022) “Pengaruh Model Problem Based Learning
terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V pada Materi Bangun Ruang”.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik
meningkat setelah penerapan PBL, dengan rata-rata nilai posttest
kelompok eksperimen 65,20 lebih tinggi dibandingkan kelompok

kontrol 50,53. Persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis
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terletak pada penggunaan model PBL dalam pembelajaran kelas atas
sekolah dasar untuk meningkatkan hasil belajar. Sementara itu,
perbedaannya adalah penelitian Lesmana berfokus pada mata pelajaran
matematika, sedangkan penelitian penulis mengkaji mata pelajaran

IPAS dengan dukungan media Kahoot.

J. Kerangka Pikir
Pembelajaran IPAS di kelas V sekolah dasar memiliki peran penting dalam
membangun pemahaman peserta didik terhadap fenomena alam dan sosial
di lingkungan sekitarnya. Namun, dalam praktik pembelajaran di sekolah,
masih ditemukan permasalahan utama berupa rendahnya hasil belajar
peserta didik. Rendahnya hasil belajar ini tidak terlepas dari pola
pembelajaran yang cenderung bersifat konvensional dan berpusat pada
pendidik. Kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah,
sehingga peserta didik lebih banyak menerima informasi secara pasif tanpa
kesempatan yang cukup untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Akibatnya, peserta didik kurang terlatih untuk berpikir kritis, kurang
terbiasa memecahkan masalah, serta belum mampu mengaitkan materi
pembelajaran dengan situasi nyata di lingkungan mereka. Kondisi tersebut
menyebabkan pemahaman konsep IPAS menjadi dangkal dan berdampak

langsung terhadap rendahnya pencapaian hasil belajar.

Sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan
pembelajaran bermakna dan berpusat pada peserta didik, diperlukan suatu
model pembelajaran yang mampu mengubah peran peserta didik dari
sekadar penerima informasi menjadi subjek aktif dalam membangun
pengetahuan. Model Problem Based Learning (PBL) dipandang sebagai
model pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan tersebut. PBL
menempatkan masalah kontekstual sebagai titik awal pembelajaran,
sehingga peserta didik terdorong untuk berpikir kritis, melakukan
penyelidikan, berdiskusi, dan menemukan sendiri konsep-konsep

pembelajaran. Proses ini bukan hanya meningkatkan pemahaman kognitif,
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tetapi juga melatih keterampilan sosial, kerja sama, serta tanggung jawab
belajar peserta didik. Dengan demikian, penerapan PBL menciptakan

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan berkelanjutan.

Agar proses pembelajaran melalui PBL dapat berjalan lebih efektif dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar, diperlukan
dukungan media pembelajaran yang mampu membangkitkan minat dan
motivasi belajar. Media Kahoot dipilih sebagai sarana pendukung karena
mampu menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan melalui kuis
interaktif berbasis permainan. Kahoot tidak hanya berfungsi sebagai alat
evaluasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mendorong
partisipasi aktif, menumbuhkan semangat kompetisi positif, serta
memberikan umpan balik langsung terhadap pemahaman peserta didik.
Kehadiran Kahoot menjadikan proses pembelajaran lebih hidup, menarik,
dan tidak monoton, sehingga peserta didik lebih antusias dan terlibat

dalam setiap tahap pembelajaran.

Integrasi antara model Problem Based Learning dan media Kahoot
membentuk suatu ekosistem pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan
menyenangkan. Peserta didik tidak hanya terlibat dalam diskusi
pemecahan masalah, tetapi juga memperoleh penguatan pemahaman
melalui aktivitas kuis interaktif yang memotivasi. Proses pembelajaran
yang demikian mendorong berkembangnya kemampuan berpikir tingkat
tinggi, meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, memperkuat
kepercayaan diri, serta menumbuhkan sikap positif terhadap pembelajaran
IPAS. Secara tidak langsung, kualitas interaksi antara peserta didik,
pendidik, materi pembelajaran, dan lingkungan belajar menjadi lebih

optimal.

Perubahan kualitas proses pembelajaran tersebut pada akhirnya bermuara
pada peningkatan hasil belajar IPAS peserta didik kelas V sekolah dasar

sebagai variabel terikat dalam penelitian ini. Hasil belajar tidak hanya
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tercermin dari peningkatan nilai akademik, tetapi juga dari berkembangnya
sikap, keterampilan, dan karakter belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian tersebut, penerapan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media Kahoot (variabel X) diharapkan berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar IPAS peserta didik (variabel Y). Model
PBL memberikan pengalaman belajar yang mengasah kemampuan
berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif, sedangkan media Kahoot
memperkuat motivasi serta keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.
Kolaborasi keduanya menciptakan proses pembelajaran yang efektif,
bermakna, dan berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar

peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas, maka kerangka berpikir dalam penelitian ini

dilihat pada gambar di bawabh ini:

Model Problem Based

Learning (PBL) Hasil Belajar IPAS
berbantuan Media ‘ (Y)

Kahoot
(X)
Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian
Keterangan:
X : Variabel Bebas
Y : Variabel terikat

‘ : Pengaruh

. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian yang relevan dan kerangka pikir,

maka penulis menetapkan hipotesis:

Ho : Tidak terdapat pengaruh penerapan model Problem Based Learning
berbantuan media Kahoot terhadap hasil belajar pembelajaran IPAS
kelas V Sekolah Dasar tahun ajaran 2025/2026.
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Ha : Terdapat pengaruh penerapan model Problem Based Learning
berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar pembelajaran IPAS kelas V
Sekolah Dasar tahun ajaran 2025/2026.



I1l. METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (Quasi Experimental Design) menggunakan desain
nonequivalent. Menurut Sugiyono (2023), penelitian quasi experimental
nonequivalent design merupakan bentuk penelitian eksperimen yang
digunakan ketika peneliti tidak dapat sepenuhnya mengontrol variabel-
variabel luar yang memengaruhi jalannya eksperimen. Desain ini dipilih
karena penelitian dilaksanakan pada kelompok kelas yang sudah terbentuk,

sehingga pemilihan sampel tidak dilakukan secara acak.

Penelitian ini dilaksanakan dengan memberikan pretest dan posttest untuk
mengetahui pengaruh perlakuan yang diberikan. Desain yang digunakan
melibatkan pemberian pretest kepada kedua kelompok sebelum perlakuan
dilakukan, dengan tujuan memperoleh gambaran kondisi awal. Selanjutnya,
setelah perlakuan diberikan pada salah satu kelompok, kedua kelompok
kembali memperoleh posttest untuk melihat pengaruh setelah diberi
perlakuan. Berikut rumus design quasi eksperimental dengan model non-

equivalent control group design sebagai berikut:

Tabel 2. Desain Penelitian non-equivalent control group design

Kelompok Pretest Treatment Posttest
Eksperimen O X1 02
Kontrol O3 X O4
Keterangan:

O1 : Pretest kelompok eksperimen sebelum perlakuan menggunakan
model Problem Based Learning berbantuan media Kahoot.

O2 : Posttest kelompok eksprimen setelah perlakuan menggunakan
model Problem Based Learning berbantuan media Kahoot.
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Pretest kelompok kontrol sebelum perlakuan menggunakan model
model Problem Based Learning berbantuan media gambar.
Posttest kelompok kontrol sebelum perlakuan menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan media gambar.

Diberi perlakuan menggunakan model Problem Based Learning
berbantuan media Kahoot untuk kelas eksperimen.

Diberi perlakuan menggunakan model Problem Based Learning
berbantuan media gambar untuk kelas kontrol.

Sumber: (Sugiyono 2023)

B. Setting Penelitian

1.

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 12 Metro Pusat, JI. Imam
Bonjol, Kota Metro, Provinsi Lampung.

Waktu Penelitian

Penelitian ini telah dilaksanakan setelah diterbitkannya surat izin
penelitian Nomor 6747/UN26.13/PN.01.00/2025 yang dilaksanakan
pada tahun ajaran 2025/2026.

. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah 34 orang peserta didik kelas VV SD Negeri
12 Metro Pusat yang terdiri dari kelas VV A, 17 peserta didik dan kelas V
B 17 peserta didik.

C. Prosedur Penelitian

1. Tahap Perencanaan

Pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan sebagai berikut:

a.

Menyiapkan dan mengurus surat izin penelitian di SD Negeri 12 Metro

Pusat.

. Melaksanakan penelitian pendahuluan melalui observasi, wawancara,

dan dokumentasi untuk mengetahui kondisi sekolah dan jumlah peserta
didik yang menjadi subjek penelitian.

Menyusun modul ajar untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol.

. Menyiapkan media pembelajaran berbantuan Kahoot.

Menyusun kisi-kisi instrumen penelitian serta melakukan uji coba

instrumen melalui pretest dan posttest.
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2. Tahap Pelaksanaan Penelitian

Pada tahap ini penulis melakukan penelitian sebagai berikut:

a. Memberikan pretest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk
mengetahui kemampuan awal peserta didik.

b. Melaksanakan pembelajaran, di mana kelas eksperimen diberikan
perlakuan menggunakan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media Kahoot, sedangkan kelas kontrol menggunakan PBL
berbantuan media gambar.

c. Memberikan posttest pada kedua kelas untuk mengetahui perbedaan
hasil belajar setelah proses pembelajaran.

3. Tahap Pengolahan Data
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan seluruh data yang diperoleh selama
penelitian, kemudian diolah dan dianalisis untuk menarik kesimpulan.
Kegiatan yang dilakukan meliputi:
a. Mengumpulkan data hasil pretest dan posttest dari kedua kelas.
b. Mengolah dan menganalisis data.

c. Menyusun laporan penelitian secara sistematis.

D. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi Penelitian

Populasi merupakan kumpulan keseluruhan yang menjadi dasar
penelitian, baik berupa orang, objek, maupun kejadian, selama memiliki
karakteristik yang berkaitan dengan tujuan penelitian Menurut Sugiyono
(2023). Selain itu dapat diartikan bahwa populasi bukan sekadar jumlah
individu atau objek yang diteliti, tetapi mencakup keseluruhan sifat,
kualitas, serta karakteristik yang melekat pada subjek maupun objek
penelitian. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta
didik kelas V SD Negeri 12 Metro Pusat tahun Pelajaran 2025/2026,
dapat dilihat pada tabel sebagai berikut.
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Tabel 3. Jumlah Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 12 Metro Pusat
Tahun Pelajaran 2025/2026

Kelas Jumlah
V-A 17
V-B 17

Jumlah 34

Sumber: Dokumentasi Pendidik Kelas VV SD Negeri 12 Metro Pusat.

2. Sampel penelitian
Menurut Sugiyono (2023) sampel merupakan bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh suatu populasi, yaitu sebagian kecil unit
penelitian yang diambil dari populasi dengan prosedur tertentu sehingga
dapat dianggap mewakili keseluruhan populasi. Dalam penelitian ini,
teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik sampel jenuh,
yaitu teknik penentuan sampel apabila seluruh anggota populasi
dijadikan sebagai sampel penelitian. Sehingga seluruh populasi yang
berjumlah 34 peserta didik dijadikan sampel penelitian, kelas VA yang
berjumlah 17 peserta didik dipilih sebagai kelas eksperimen dan VB
kelas kontrol berjumlah 17 peserta didik.

Penggunaan teknik sampel jenuh dapat menggambarkan kondisi populasi
secara lebih jelas tanpa perlu mengambil sampel secara acak. Selain itu,
cara ini juga dapat memudahkan proses analisis karena populasi dan
sampel yang digunakan sama. Dengan demikian, hasil penelitian
diharapkan dapat menunjukkan keadaan sebenarnya dari seluruh peserta
didik yang menjadi objek penelitian.

E. Variabel Penelitian
Menurut Sugiyono (2023) variabel penelitian adalah segala sesuatu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari agar dapat diperoleh informasi
yang kemudian digunakan dalam menarik kesimpulan. Adapun definisi
variabel dalam penelitian ini menurut Sugiyono (2023) yaitu sebagai
berikut:
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1. Variabel bebas (independent) adalah variabel yang mempengaruhi
atau yang menjadi sebab timbulnya variabel independent. Variabel
bebas dalam penelitian ini yaitu model Problem Based Learning
berbantuan media Kahoot (X).

2. Variabel terikat (dependent) adalah variabel yang dipengaruhi atau
yang menjadi akibat, karena adanya variabel dependent. Variabel
terikat dalam penelitian ini yaitu hasil belajar IPAS peserta didik,di
kelas V Sekolah Dasar ().

F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
1. Definisi Konseptual
a. Model Problem Based Learning (PBL)
Model Problem Based Learning merupakan model pembelajaran
yang menempatkan peserta didik sebagai pusat kegiatan belajar.
Model ini diawali dengan pemberian masalah yang bersumber dari
dunia nyata, sehingga peserta didik terdorong untuk menganalisis,
mengidentifikasi, dan merumuskan solusi secara mandiri maupun
dalam kelompok. Melalui penerapan model ini, peserta didik dilatih
untuk berpikir kritis, bekerja sama, serta mengembangkan
kemampuan mencari dan mengolah informasi dalam proses

pemecahan masalah.

b. Media Kahoot
Media Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) yang dapat digunakan sebagai sarana
evaluasi interaktif. Kahoot memungkinkan pendidik untuk
menyajikan pertanyaan dalam bentuk kuis yang menarik dan
kompetitif, sehingga mampu meningkatkan motivasi, partisipasi,

serta keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
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c. Hasil Belajar IPAS
Hasil belajar IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)
merupakan kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah
mengikuti proses pembelajaran yang mencakup aspek pengetahuan,
sikap, dan keterampilan. Hasil belajar ini dapat diukur melalui tes
atau penilaian yang menunjukkan tingkat pemahaman peserta didik

terhadap konsep-konsep IPAS yang diajarkan.

2. Definisi Operasioanal
a. Model Problem Based Learning berbantuan media Kahoot

Dalam penelitian ini, model Problem Based Learning berbantuan
media Kahoot dioperasionalkan melalui penerapan langkah-
langkah PBL yang meliputi: (1) orientasi peserta didik pada
masalah, (2) mengorganisasi peserta didik untuk belajar, (3)
membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, (4)
mengembangkan dan menyajikan hasil karya, serta (5)
menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
Selama proses pembelajaran, media Kahoot digunakan sebagai alat
bantu untuk memberikan kuis interaktif yang memperkuat

pemahaman konsep.

b. Hasil Belajar IPAS
Hasil belajar IPAS dalam penelitian ini diukur melalui pretest dan
posttest yang diberikan kepada peserta. Tes berbentuk pilihan
ganda yang disusun berdasarkan indikator pembelajaran IPAS
sesuai dengan kompetensi dasar kelas V Sekolah Dasar, untuk
mngukur hasil belajar kognitif yang mencakup kemampuan
menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6). Skor
yang diperoleh peserta didik dari pretest dan posttest digunakan
sebagai data kuantitatif untuk menganalisis peningkatan hasil
belajar setelah diterapkannya model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media Kahoot.
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G. Teknik Pengumpulan Data
Menurut Arikunto (2013) teknik pengumpulan data adalah cara atau
prosedur yang digunakan oleh penulis untuk mengumpulkan informasi
atau data dari responden dalam rangka menjawab rumusan masalah
penelitian. Pengumpulan data dapat dilakukan melalui wawancara,
observasi, kuesioner, maupun dokumentasi. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini dilakukan untuk memperoleh informasi yang relevan
dengan tujuan penelitian, yaitu mengetahui pengaruh model Problem
Based Learning berbantuan media Kahoot terhadap hasil belajar IPAS
peserta didik kelas V Sekolah Dasar, meliputi tes, observasi, dan
dokumentasi. Adapun penjelasan teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah sebagai berikut:
1. Tes
Menurut Suseno dan Saputra (2025) tes adalah suatu alat pengukur
yang berupa serangkaian pertanyaan yang harus dijawab secara sengaja
dalam suatu situasi yang distandardisasikan, dan yang dimaksudkan
untuk mengukur kemampuan dan hasil belajar individu atau kelompok
Bentuk tes yang digunakan adalah tes berupa pilihan ganda sebanyak
25 butir soal. Tes ini diberikan dua kali, yaitu sebelum perlakuan
(pretest) untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik, dan setelah
perlakuan (posttest). Soal tes disusun berdasarkan indikator pencapaian
kompetensi dalam mata pelajaran IPAS kelas V Sekolah Dasar.
2. Observasi
Menurut Damayanti dkk., (2024) observasi adalah salah satu alat
evaluasi jenis nontes yang dilakukan dengan jalan pengamatan dan
pencatatan secara sistematis, logis, objektif dan rasional mengenai
berbagai fenomena, baik dalam situasi yang sebenarnya maupun dalam
situasi buatan untuk mencapai tujuan tertentu. Observasi dilakukan
untuk mengamati secara langsung proses pelaksanaan pembelajaran
menggunakan model Problem Based Learning berbantuan media
Kahoot. Observasi ini bertujuan untuk memperoleh data mengenai

aktivitas pendidik dan peserta didik selama proses pembelajaran
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berlangsung, seperti keterlibatan peserta didik, kerjasama kelompok,
dan respons terhadap penggunaan media Kahoot. Lembar observasi
disusun berdasarkan sintaks model PBL dan indikator keterlibatan
belajar peserta didik.

3. Dokumentasi
Menurut Ardiansyah (2023) dokumentasi yaitu pengumpulan data dari
dokumen, arsip, atau bahan tertulis lainnya yang berkaitan dengan
fenomena penelitian. Alasan dokumen dijadikan sebagai data untuk
penelitian karena dokumen merupakan sumber yang stabil, dapat
berguna sebagai bukti pengujian, mempunyai sifat yang reaktif
sehingga mudah di temukan. Teknik dokumentasi digunakan untuk
mengumpulkan data pendukung yang berkaitan dengan penelitian,
seperti daftar nama peserta didik, nilai-nilai sebelumnya, foto kegiatan
pembelajaran, serta dokumen pendukung lainnya. Data ini berfungsi
sebagai pelengkap dan penguat hasil dari tes maupun observasi yang
telah dilakukan.

H. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data agar hasil penelitian menjadi valid dan reliabel.
Menurut Sugiyono (2023) instrumen penelitian adalah alat ukur yang
digunakan untuk memperoleh data yang bersifat objektif dan dapat diolah
secara statistik. Instrumen berfungsi untuk memastikan bahwa setiap
variabel penelitian dapat diukur secara tepat sesuai dengan tujuan
penelitian. Adapun instrumen pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Instrumen Tes
Dalam penelitian ini, instrumen tes digunakan untuk mengukur hasil
belajar IPAS peserta didik sebelum dan sesudah penerapan model
Problem Based Learning berbantuan media Kahoot. Tes yang digunakan
berbentuk pilihan ganda sebanyak 25 butir soal, yang disusun
berdasarkan indikator pencapaian kompetensi (IPK) pada materi IPAS

kelas V Sekolah Dasar. Adapun Kisi-kisi instrumen tes sebagai berikut:
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Tabel. 4 Kisi-Kisi soal Instrumen Tes IPAS materi Bab I11. Energi

Capaian Pembelajaran (CP):

Peserta didik mampu memahami berbagai bentuk energi, sumber energi, serta
pemanfaatan dan perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik
juga dapat menjelaskan pentingnya penghematan energi serta mengenali
alternatif sumber energi ramah lingkungan yang berkelanjutan.

Tujuan Ranah | Tingkat

Pembelajaran Indikator Soal Kogni | Kesuka Ngg;cl)r
(TP) tif ran
1.Mengenal Menganalisis hubungan
ragam dan antara sumber energi dan ca Mudah 1-3
sumber penggunaannya dalam

energi kehidupan

Mengevaluasi dampak
penggunaan berbagai sumber; C5 Sedang 4-5
energi terhadap lingkungan

Merancang solusi sederhana
pemanfaatan energi di C6 Sulit 6
lingkungan sekitar

2.Mendeskripsi | Menganalisis penyebab
kan ancaman | krisis energi di lingkungan C4 Sedang 7-9
krisis energi | Masyarakat

yang dapat Menilai dampak sosial dan
terjadi serta | lingkungan dari penggunaan| C5 Sedang | 10-11
dampaknya | energi berlebihan

Merancang strategi
pencegahan krisis energi di C6 Sulit 12
lingkungan sekitar

3.Mengusulkan | Menganalisis akibat jika

upaya masyarakat tidak melakukan| C5 Sedang 13-15
individu penghematan energi
maupun Mengevaluasi efektivitas

kolektif yang | berbagai upaya penghematan| C5 Sedang | 16-17
dapat energi

dilakukan Menyusun strategi bersama
untuk untuk menghemat energi di C5 Sedang | 16-17
menghemat | rumah dan masyarakat
energi Merancang program
penghematan energi di c6 Sulit 18

rumah dan sekolah

4.Menemukan | Menganalisis cara kerja

sumber sumber energi alternatif C4 Mudah 19-22
energi ramah lingkungan
alternatif Mengevaluasi kelebihan dan

yang dapat kekurangan energi alternatif C5 Mudah 23-24

digunakan Merancang ide sederhana
pemanfaatan energi alternatiff C6 Sulit 25
di lingkungan sekolah

Sumber: Analisis penulis berdasarkan buku Merdeka Belajar Mata
Pelajaran IPAS SD kelas V
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2. Observasi
Instrumen observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai
aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung dengan
menggunakan model Problem Based Learning berbantuan media
Kahoot. Instrumen ini berbentuk lembar observasi yang disusun
berdasarkan sintaks model Problem Based Learning menurut Rahmadani

dan Pasaribu (2022), tabel kisi-Kisi instrumen observasi dituangkan

sebagai berikut:

Tabel 5. Kisi-kisi Lembar Observasi

Sintak ASDpiZl:n)gi?g Indikator Perilaku (Slli%
1. Orientasi pada Memahami Peserta didik membaca, 1-4
Masalah masalah yang mendengarkan, dan
disajikan. memahami masalah yang
diberikan oleh pendidik.
Antusias dalam | Peserta didik 1-4
mengikuti menunjukkan minat dan
kegiatan perhatian tinggi terhadap
pembelajaran. | masalah yang dibahas.
2.Pengorganisasian | Berpartisipasi Peserta didik 1-4
Peserta Didik aktif dalam menyampaikan ide dan
untuk Belajar diskusi mendengarkan pendapat
kelompok. teman dalam kelompok.
Bekerjasama Peserta didik 1-4
dalam menunjukkan sikap
menyelesaikan | kooperatif dan tanggung
tugas jawab dalam pemecahan
kelompok. masalah.
3.Penyelidikan dan | Mencari dan Peserta didik mencari 1-4
Pengumpulan mengumpulkan | sumber informasi untuk
Informasi informasi yang | mendukung solusi
relevan permasalahan
Menggunakan | Peserta didik menjawab 1-4
Kahoot dengan | pertanyaan melalui
efektif. Kahoot dengan semangat
dan memahami isi
pertanyaan.
4.Pengembangan Mengemukakan | Peserta didik menjelaskan 1-4
dan Penyajian hasil diskusi hasil kerja kelompok
Hasil Karya dengan jelas. secara runtut, logis, dan
percaya diri.
Menggunakan | Peserta didik memanfaat- 1-4
media dengan | kan Kahoot atau media
baik. pendukung lain dalam
penyajian hasil belajar.
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Lanjutan Tabel 5. Kisi-kisi Lembar Observasi

Sintak Afjpizl:n):;ing Indikator Perilaku (Slk_%
5.Analisis dan Menganalisis Peserta didik 1-4
Evaluasi Proses solusi yang membandingkan hasil
Pemecahan diperoleh. kerja kelompok lain dan
Masalah menarik kesimpulan
yang tepat.
Merefleksikan Peserta didik 1-4
hasil menyampaikan
pembelajaran. pengalaman belajar dan
kesimpulan dari
kegiatan yang
dilakukan.

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan sintaks PBL Rahmadani dan
Pasaribu (2022)

Uji Coba Instrumen Tes
Uji coba instrumen tes dilakukan sebelum digunakan dalam penelitian. Uji
coba ini bertujuan untuk mengetahui kualitas butir soal, meliputi validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda. Instrumen diujikan
kepada peserta didik yang memiliki karakteristik serupa dengan sampel
penelitian. Uji coba instrumen pada penelitian ini dilaksanakan pada 02
Februari 2026 di SD Negeri 05 Metro Barat. Adapun uji instrumen yang
dilakukan dalam penelitian ini meliputi:
1. Uji Validitas
Uji validitas dilakukan untuk menilai sejauh mana instrumen tes
mampu mengukur variabel yang seharusnya diukur. Suatu butir soal
dinyatakan valid apabila dapat mencerminkan indikator yang menjadi
tujuan pengukuran dalam penelitian. Penelitian ini menggunakan
korelasi Product Moment Pearson, yang dapat dinyatakan dengan

rumus berikut;

NYXY -QEXNEY)

rxXy =
VINEX? = EX)PINEY? - (XY - Xy)?]
Keterangan:
Rxy  :Nilai koefisien korelasi antara variabel X dan Y
N : Banyak sampel penelitian

>XY :Jumlah hasil perkalian antara skor variabel X dan'Y
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>Y :Jumlah keselurahan skor variabel Y
X :Jumlah keseluruhan skor variabel X
>X2  :Jumlah kuadrat skor pada variabel X
>Y2  :Jumlah kuadrat skor pada variabel Y
Sumber: Muncarno (2017)

Distribusi nilai r pada taraf signifikansi 5% (o = 0,05) digunakan untuk
menguji validitas instrumen penelitian. Kriteria pengambilan keputusan
ditetapkan jika rnitung > r'tabel, Maka dinyatakan valid, sebaliknya

jika rnitung < ranel, maka dinyatakan tidak valid.

Tabel 6. Interpretasi Nilai Korelasi Pearson Product Moment

Nilai r hitung Kriteria
0,000 - 0,199 Sangat lemah
0,200 - 0,399 Lemah
0,400 — 0,599 Sedang
0,600 — 0,799 Cukup kuat
0,800 — 1,000 Kuat

Sumber: Riduwan (2012)

Adapun hasil analisis uji validitas instrumen tes dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 7. Hasil Analisis Uji Validitas

No Nomor Butir Soal Jumlah Keterangan

1. 11235,6,8,9710,11,12,14,15,16, 20 Valid
17,18,19,20,22,23,25

2. | 4,7,13,21,24 5 Tidak Valid

Sumber: Analisis peneliti (2026) dengan SPSS (Lampiran Halaman 160)

Berdasarkan Tabel 7 diatas diketahui bahwa dari 25 butir soal yang
diuji, diperoleh 20 butir soal dinyatakan valid karena rnitung > ftavel,
sehingga layak digunakan untuk instrumen penelitian. Sedangkan 5
butir soal dinyatakan tidak valid, karena rhitung < rtapel, dan tidak layak
digunakan sebagai instrumen penelitian. Adapun nilai reaper untuk 23

peserta didik diperoleh nilai 0,413 (Lampiran 26 halaman 162).
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2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui tingkat keajegan atau
konsistensi suatu instrumen penelitian dalam mengukur variabel yang
sama pada waktu yang berbeda. Reliabilitas menunjukkan sejauh mana
hasil suatu pengukuran dapat dipercaya. Instrumen dikatakan reliabel
apabila memberikan hasil yang konsisten ketika digunakan berulang
kali terhadap subjek yang sama. Adapun perhitungan reliabilitas
instrumen dalam penelitian ini menggunakan rumus Kuder Richardson

(KR-20), yang dirumuskan sebagai berikut Menurut Sugiyono (2023).

Keterangan:

riu . Koefisien reliabilitas internal seluruh butir item

P . Proporsi peserta didik yang menjawab benar

Q . Proporsi peserta didik yang menjawab salah (q = 1-p)

>pq : Jumlah hasil kali nilai p dan g
K . Jumlah butir pernyataan atau soal dalam instrumen
S2  : Varians total dari skor keseluruhan

Tabel 8. Kriteria Indeks Korelasi Reliabilitas

Nilai r hitung Kriteria
0,00 -0,199 Sangat rendah
0,20 - 0,399 Rendah
0,40 — 0,599 Cukup
0,60 — 0,799 Tinggi
0,80 — 1,000 Sangat tinggi

Sumber: Riduwan (2012)

Berdasarkan 20 butir soal yang dinyatakan valid, selanjutnya dilakukan
uji reliabilitas menggunakan bantuan software SPSS. Hasil uji
reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,876 yang
termasuk dalam kriteria sangat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa
instrumen tes memiliki tingkat konsistensi yang sangat baik, sehingga
layak digunakan sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian karena
mampu memberikan hasil yang stabil dan dapat dipercaya. Hasil
perhitungan uji reliabilitas selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran
27 halaman 164.
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3. Uji Daya Pembeda
Daya pembeda digunakan untuk mengetahui sejauh mana suatu butir

soal mampu membedakan peserta didik yang berkemampuan tinggi
dengan peserta didik yang berkemampuan rendah. Menurut Arikunto
(2013), daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk
membedakan antara peserta didik yang telah menguasai materi dengan
baik dan peserta didik yang belum menguasai materi. Rumus untuk

menghitung daya pembeda dapat dinyatakan sebagai berikut:

D=P,—Pg
Keterangan:

D : Daya pembeda butir soal

P, :Proporsi peserta didik kelompok atas yang menjawab benar
Py : Proporsi peserta didik kelompok bawah yang menjawab benar

Tabel 10. Klasifikasi Daya Pembeda

Rentan Nilai D Kategori
0,00-0,19 Sangan rendah
0,20-0,39 Rendah
0,40 -0,69 Cukup
0,70 -1,00 Tinggi

D Negatif

Sumber: Arikunto (2013)

Adapun hasil analisis daya beda soal menggunakan bantuan software
SPSS diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 11. Hasil Analisis Uji Daya Pembeda

No Nomor Butir Soal Jumlah Kategori
1. | 18,25 2 Tinggi
2. 12,8,12,14,16,17,19,20,22,23 10 Cukup
3. 11,356,9,10,11,15 8 Rendah

Sumber: Analisis peneliti (2026) dengan SPSS

Berdasarkan Tabel 11 di atas, hasil analisis uji daya pembeda
menunjukkan bahwa terdapat 2 butir soal yang termasuk dalam kategori
tinggi, 10 butir soal berada pada kategori cukup, dan 8 butir soal
termasuk dalam kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian

besar butir soal memiliki kemampuan yang cukup dalam membedakan
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peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan rendah, Data hasil

perhitungan uji daya pembeda secara lengkap dapat dilihat pada

lampiran 29 halaman 165.

Uji Taraf Kesukaran Soal

Taraf kesukaran soal menunjukkan sejauh mana tingkat kesulitan suatu

soal dapat dikerjakan oleh peserta didik. Soal yang baik adalah soal

yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sukar, sehingga mampu

membedakan kemampuan peserta didik secara proporsional. Adapun

Menurut Arikunto (2013) rumus Tingkat kesukaran sebagai berikut:

Jumlah peserta didik yang menjawab benar

. B
"N
Keterangan:
P Indeks kesukaran (taraf kesukaran)
B
N

Jumlah seluruh peserta didik yang mengikuti tes
Sumber: Arikunto (2013)

Tabel 12. Klasifikasi Indeks Kesukaran

Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi
0,00 - 0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2013)

Tabel 13. Hasil Analisis Uji Tingkat Kesukaran Soal

No Nomor Butir Soal Jumlah | Tingkat Kesukaran
1. |8,9,10,14,15,18,20,22,23,25 10 Sedang
2. 11,2,35,6,11,12,16,17,19, 10 Mudah

Sumber: Analisis peneliti (2026) dengan SPSS

Berdasarkan Tabel 13 di atas, hasil analisis tingkat kesukaran soal

menunjukkan bahwa sebanyak 10 butir soal berada pada kategori

sedang dan 10 butir soal termasuk dalam kategori mudah. Hal ini

menunjukkan bahwa instrumen tes didominasi oleh soal dengan tingkat

kesukaran yang sesuai dan mudah dipahami oleh peserta didik,

sehingga dapat digunakan untuk mengukur kemampuan peserta didik
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secara proporsional. Hasil uji tingkat kesukaran soal selengkapnya
dapat dilihat pada Lampiran 30 halaman 166.

J. Teknik Analisis Data
1. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang

dianalisis berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji
normalitas dilakukan dengan menggunakan rumus Chi-Kuadrat (y?)

yakni sebagai berikut:

X2 = ¥ (fo—=fn)?

fn
Keterangan:
X% : Nilai Chi-Kuadrat sebagai hasil perhitungan uji normalitas.
fo . Frekuensi observasi yang didapatkan
fh . Frekuensi harapan

Sumber: Muncarno (2017).

Perbandingan antara nilai > hitung dan y? tabel dilakukan pada taraf
kesalahan o= 0,05 dengan derajat kebebasan (dk =k - 1). Kriteria
pengambilan keputusan ditetapkan sebagai berikut:

Apabila X2 hitung < X? tabel, artinya maka data dinyatakan
berdistribusi normal.

Apabila X? hitung < X2 tabel, artinya maka data dinyatakan

berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas
Uji Homogenitas digunakan untuk menguji kesamaan dua varians atau
lebih, guna memastikan bahwa sampel yang digunakan berasal dari
populasi dengan varians yang homogen. Pengujian homogenitas
varians dalam penelitian ini menggunakan uji F (Fisher), dengan

rumus sebagai berikut Menurut Sudjana (2005).
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Varian terbesar

" Varian terkecil

Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi a = 0,05.
Kaidah pengambilan keputusan ditetapkan sebagai berikut:

Jika nilai signifikansi < 0,05, maka data dinyatakan tidak homogen
(heterogen).

Jika nilai signifikansi > 0,05, maka data dinyatakan homogen.
Sumber: Muncarno (2017)

3. Uji N-Gain (Normalized Gain)
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan
hasil belajar peserta didik setelah proses pembelajaran berlangsung.
N-Gain (Normalized Gain) adalah ukuran yang digunakan untuk
mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar peserta didik setelah
mengikuti proses pembelajaran. Pengujian ini membandingkan nilai
sebelum (pretest) dan sesudah pembelajaran (posttest). Adapun rumus

Uji N-Gain menurut Sundayana (2015) sebagai berikut:

skor post test — skor pre test

N — Gain =
skor maksimum ideal — skor pretest

Tabel 14. Interpretasi N-Gain

Nilai Normalitas Gain Kriteria
N-Gain > 0,7 Tinggi
0,30-0,70 Sedang

0,00 -0,29 Rendah

Sumber: Sundayana (2015)

K. Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis tidak hanya bertujuan untuk mengetahui ada atau
tidaknya hubungan antarvariabel, tetapi juga untuk menilai besarnya
pengaruh yang terjadi antara variabel bebas dan variabel terikat. Hal ini

selaras dengan Santoso (2018) yang menyatakan bahwa pengujian
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hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh yang
signifikan antara penerapan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media Kahoot (variabel bebas) terhadap hasil belajar IPAS
(variabel terikat). Pada penelitian ini, uji hipotesis dilakukan menggunakan

uji-t.

Uji t digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh model Problem Based Learning (PBL) berbantuan media Kahoot
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik. Penggunaan uji t didasarkan
pada tujuan penelitian, yaitu untuk membandingkan rata-rata hasil belajar
dari dua kelompok yang diberikan perlakuan pembelajaran yang berbeda.
Apabila terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa perlakuan yang diberikan

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.

Menurut Sudjana (2017), uji t merupakan teknik statistik yang digunakan
untuk menguji perbedaan rata-rata dua kelompok sampel yang saling
bebas guna mengetahui apakah perbedaan yang terjadi bersifat signifikan
secara statistik. Selanjutnya, Sugiyono (2023) menyatakan bahwa uji t
digunakan untuk menguji hipotesis penelitian dengan cara
membandingkan nilai signifikansi yang diperoleh dengan taraf signifikansi
yang telah ditetapkan. Dengan demikian, uji t tepat digunakan dalam
penelitian ini karena penelitian melibatkan dua kelompok yang berbeda,

yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Melalui uji t, peneliti dapat mengetahui apakah penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan media Kahoot memberikan hasil belajar
yang berbeda secara signifikan dibandingkan dengan penerapan model
Problem Based Learning (PBL) berbantuan media gambar. Kriteria
pengambilan keputusan dalam penelitian ini adalah apabila nilai
signifikansi (Sig.) < 0,05, maka terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kedua kelompok. Perbedaan tersebut menunjukkan
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bahwa penggunaan model PBL berbantuan media Kahoot memberikan

pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.

Uji t dalam penelitian ini dilakukan menggunakan bantuan program SPSS
untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen
yang menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
media Kahoot dan kelompok kontrol yang menggunakan model Problem

Based Learning (PBL) berbantuan media gambar.

Ho: Tidak terdapat pengaruh model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media Kahoot terhadap hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran IPAS kelas VV SD Negeri 12 Metro Pusat tahun ajaran
2025/2026.

H.: Terdapat pengaruh model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
media Kahoot terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
IPAS kelas VV SD Negeri 12 Metro Pusat tahun ajaran 2025/2026.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan model Problem Based
Learning berbantuan media Kahoot terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik kelas V di SD Negeri 12 Metro Pusat. Hasil penelitian yang
menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media Kahoot memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik. Hal ini didasasrkan pada uji independent
sample t-test yang menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar antara
peserta didik pada kelas eksperimen yang menggunakan PBL berbantuan
Kahoot lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan
PBL berbantuan media gambar. Adanya perbedaan hasil belajar antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa perlakuan yang
diberikan memberikan pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.
Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa penggunaan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan media Kahoot terbukti positif
memberikan pengaruh dalam meningkatkan hasil belajar IPAS peserta
didik kelas V SD Negeri 12 Metro Pusat tahun ajaran 2025/2026.

B. Saran

Peneliti mengajukan beberapa saran yang ditujukan kepada berbagai pihak

sebagai berikut:

1. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan partisipasi
dalam proses pembelajaran berbasis masalah serta memanfaatkan
media Kahoot secara optimal guna mendukung peningkatan hasil
belajar IPAS.
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Pendidik

Pendidik disarankan untuk menerapkan model Problem Based
Learning berbantuan media Kahoot secara terencana dan
berkelanjutan, serta menyesuaikannya dengan karakteristik peserta
didik agar pembelajaran IPAS dapat berlangsung lebih efektif.
Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan dan fasilitasi
terhadap pelaksanaan pembelajaran inovatif, khususnya melalui
penerapan model Problem Based Learning berbantuan media Kahoot
sebagai upaya peningkatan mutu pembelajaran di sekolah.

Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti
selanjutnya untuk mengembangkan penelitian serupa dengan
memperluas variabel, subjek, maupun konteks pembelajaran yang
diteliti. Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk lebih
mengoptimalkan sintaks Problem Based Learning pada tahap
membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, karena pada
tahap tersebut peserta didik masih terlihat kurang aktif dalam

mengemukakan pendapat dan mencari informasi secara mandiri.
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