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BAB |I|I

KAJ|IAN TEOR|I DAN KERANGKAPEM|IK|IRAN

A. Kaj|ian Teor|i
1. Has|il Belajar
a. Pengert|ian Has|il Belajar

Has|il belajar menurut Sudjana (Tr|iono, 2019) adalah kemampuan yang

d|im|il|ik|i s|iswa setelah |ia mener|ima pengalaman belajarnya. Jad|i has|il belajar

merupakan suatu kemampuan atau keteramp|ilan yang d|im|il|ik|i oleh s|iswa

setelah s|iswa tersebut mengalam |i akt |iv|itas belajar. Menurut Purwanto

(Zams|ir, dkk. 2015) bahwa pengert|ian has|il menunjuk pada suatu perolehan

ak|ibat d|ilakukannya suatu akt|iv|itas atau proses yang mengak|ibatkan

berubahnya |input secara fungs |ional. Dalam s|iklus |input-proses-has|il, has |il

dapat dengan jelas d|ibedakan dengan |input ak|ibat perubahan oleh proses.

Dalam keg|iatan belajar mengajar, has|ilnya dapat d|il|ihat setelah s |iswa

mengalam|i belajar dengan berubah per|ilakunya d|iband|ing sebelumnya.

Sedangkan belajar merujuk pada usaha adanya perubahan per|ilaku pada

|ind|iv|idu yang belajar. Seh|ingga, has|il belajar adalah perubahan yang

mengak|ibatkan manus|ia berubah dalam s|ikap dan t|ingkah lakunya.

Sudjana (|Irw|itad|ia, 2015) mendef|in|is|ikan, “Has|il belajar s |iswa pada

hak|ikatnya adalah perubahan t|ingkah laku sebaga|i has|il belajar dalam

pengert|ian yang leb|ih luas mencakup b|idang kogn|it|if, afekt |if, dan

ps|ikomotor|ik”. Menurut Susanto (Fad|ilah, 2016) |Ist |ilah "has |il belajar"

d|igunakan untuk menunjukkan t|ingkat keberhas |ilan yang d|icapa|i seseorang

setelah melakukan usaha tertentu. Dalam hal |in|i, has|il belajar adalah t|ingkat

keberhas|ilan yang d|icapa|i s|iswa dalam b|idang stud|i tertentu selama

pend|id|ikan mereka. Kemud|ian menurut Me|ilan|i (2017:84) “Has |il belajar

merupakan akumulas|i pembelajaran yang d|idapatkan oleh s|iswa selama

proses pembelajaran”. Has |il belajar adalah tujuan pend|id|ikan yang

d|iejawantahkan dalam proses pembelajaran seh|ingga s|iswa dapat

mengetahu|i, memaham|i, serta mengapl|ikas|ikan pengetahuan yang

d|iter|imanya.
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Berdasarkan pendapat beberapa ahl|i d|i atas mengena|i pengert|ian has |il

belajar maka dapat d|is|impulkan bahwa has|il belajar merupakan suatu

kemampuan yang d|im|il|ik|i oleh s|iswa setelah proses pembelajaran yang

mencakup aspek kogn|it|if, afekt|if dan ps|ikomotor|ik s|iswa ke arah yang leb|ih

ba|ik.

b. Faktor-Faktor Yang Mempengaruh|i Has|il Belajar

Menurut wasl|iman dalam (Susanto, 2013) has |il belajar yang d|icapa|i

oleh peserta d|id|ik merupakan has|il |interaks |i antara berbaga|i faktor yang

mempengaruh |i, ba|ik faktor |internal maupun eksternal. Beberapa faktor yang

dapat mempengaruh|i has |il belajar pada s|iswa menurut Slameto (N|ingrum,

2017) bahwa:

1) Faktor |Internal (Dalam d|ir|i)

a) Faktor jasman|iah, terd|ir|i atas faktor kesehatan dan cacat tubuh

b) faktor ps|ikolog|is, terd|ir|i dar|i |intelegens|i, perhat|ian, m|inat, bakat, mot|if,

kematangan dan kes|iapan

c) Faktor Kelelahan

2) Faktor Eksternal (Dar|i luar d|ir|i)

a) Faktor keluarga, dar|i baga|imana d|id|ikan orang tua, hubungan dengan

antar anggota keluarga, suasana yang terc|ipta d|i rumah, keadaan

ekonom|i, dan latar belakang pada budaya.

b) Faktor sekolah, mel|iput|i baga|imana penggunaan model pembelajaran

yang guru gunakan, kur|ikulum d|i sekolah, hubungan antar teman d|i

sekolah, ked|is|ipl|inan yang d|iterapkan d|i sekolah, alat pembelajaran,

waktu sekolah, standar pelajaran d|i atas ukuran, keadaan gedung, tugas

yang d|iber|ikan untuk d|ikerjakan d|i rumah.

c) Faktor Masyarakat, keg|iatan s|iswa ber|interaks |i dengan masyarakat,

med|ia massa, teman bergaul d|i l|ingkungan rumah, bentuk keh|idupan

dan l|ingkungan masyarakat.
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Menurut Sudjana (Zams |ir, dkk, 2015) “yang menyatakan bahwa ada

beberapa faktor yang mempengaruh|i has|il belajar ya |itu :

1) Faktor dar|i luar d|ir|i s|iswa (eksternal) yakn|i faktor yang datang dar|i luar

d|ir|i s|iswa yang berpengaruh terhadap has |il belajar yang d|icapa|i sepert |i

kual|itas pengajaran. Yang d|imaksud dengan kual|itas pengajaran |in|i

adalah t|ingg|i rendahnya atau efekt |if t|idaknya proses belajar mengajar

dalam mencapa|i tujuan pengajaran.

2) Faktor dar|i dalam d|ir|i s|iswa (|internal) ya |itu faktor yang datang dar|i

dalam d|ir|i s|iswa terutama kemampuan yang d|im|il|ik|inya. Fator

kemampuan s|iswa yang sangat perpengaruh terhadap has|il belajar yang

d|icapa|i. Sela|in kemampuan yang d|im|il|ik|i s|iswa juga ada faktor la|in,

sepert |i : m|inat dan perhat|ian, s|ikap dan keb|iasaan belajar, faktor f|is|ik

dan ps|ik|is, penalaran formal dan juga mot|ivas|i belajar.

Adapun faktor-faktor yang mempengaruh|i has|il belajar menurut

Susanto (2013), ya |itu:

1) Kecerdasan anak

Kemampuan dalam berp|ik|ir peserta d|id|ik dapat mempengaruh|i

cepat dan lambatnya dalam bert|indak saat memecahkan suatu masalah.

Kecerdasan peserta d|id|ik memegang peranan pent|ing dalam keg|iatan

pembelajaran karena dapat membantu menentukan berhas |il t|idaknya

peserta d|id|ik meng|ikut|i keg|iatan pembelajaran.

2) Kes |iapan atau kematangan

Kes|iapan atau kematangan adalah tahap perkembangan d|i mana

peserta d|id|ik atau organnya berfungs |i dengan ba|ik. Dalam keg|iatan

belajar, kes|iapan atau kematangan peserta d|id|ik sangat pent|ing dalam

menentukan has|il belajar. Kematangan tersebut berka|itan dengan m|inat

belajar peserta d|id|ik. Dengan dem|ik|ian, se|ir|ing dengan men|ingkatnya

t|ingkat kematangan peserta d|id|ik, maka m|inat pun akan men|ingkat.
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3) Bakat peserta d|id|ik

Bakat adalah kemampuan potens|i yang d|im|il|ik|i seseorang untuk

mencapa|i keberhas|ilan pada masa yang akan datang. Sebenarnya set|iap

peserta d|id|ik mem|il|ik|i bakat, tetap|i karena kurang d|ikembangkan maka

t|idak terl|ihat. Bakat sangat pent|ing karena dapat mempengaruh|i t|ingkat

prestas|i belajar peserta d|id|ik.

4) Kemampuan belajar

Kemauan adalah pendorong bag|i anak untuk bersemangat dan akt|if

untuk men|ingkatkan has|il belajar. Men|ingkatkan kemauan belajar

peserta d|id|ik sebenarnya adalah tugas bag|i guru. Hal |in|i d|ikarenakan

peserta d|id|ik belum sepenuhnya memaham|i manfaat belajar bag|i masa

depan. Tugas guru harus selalu member|ikan dorongan untuk

men|ingkatkan kemauan belajar, seh|ingga akt|iv|itas peserta d|id|ik leb|ih

bermakna dalam men|ingkatkan has |il belajar.

5) M|inat

M|inat merupakan ke|ing|inan yang t|ingg|i terhadap sesuatu. Ket|ika

peserta d|id|ik tertar|ik untuk belajar, maka keg|iatan pembelajaran

terfokus pada apa saja yang men|ingkatkan has|il belajar, karena peserta

d|id|ik leb|ih akt|if dan cenderung mencoba sesuatu ket|ika mereka tahu

bahwa has|il yang mereka peroleh|i memuaskan.

6) Model penyaj |ian mater|i pelajaran

Model yang d|igunakan guru dapat mempengaruh|i keberhas|ilan

belajar peserta d|id|ik. Model yang d|igunakan dalam pembelajaran

seba|iknya d|ikemas dengan cara yang menar|ik agar peserta d|id|ik t|idak

jenuh dan bosan. Mengemas keg|iatan yang menyenangkan, selalu

member|ikan kesempatan kepada peserta d|id|ik untuk member|ikan |ide,

member|ikan peluang untuk mengembangkan kreat|iv|itas |itu juga dapat

membantu daya tar|ik peserta d|id|ik. Mater|i yang d|iber|ikan tentunya

juga harus mudah d|ipaham |i, agar peserta d|id|ik t|idak putus asa dalam

belajar.
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7) Pr|ibad|i atau s|ikap guru

S|ikap yang d|ilakukan guru merupakan sebaga|i teladan peserta

d|id|ik. Maka sebaga|i guru harus selalu member|ikan contoh yang ba|ik.

J|ika kepr|ibad|ian dan s |ikap guru akt |if dan kreat|if dalam berper|ilaku,

maka peserta d|id|ik akan men|irukan kepr|ibad|ian tersebut. Kepr|ibad|ian

dan s|ikap seorang guru tercerm |in dalam per|ilaku yang ba|ik sepert |i

ramah, menyayang|i peserta d|id|ik, raj |in, d|is|ipl|in, sopan, memb|imb|ing

peserta d|id|ik dengan kas|ih sayang, member|ikan masukan dem|i

membangun, dan bertanggung jawab dalam segala hal.

8) Suasana pengajaran

Pembelajaran yang menyenangkan dan menumbuhkan suasana

yang akt|if antar peserta d|id|ik maupun guru untuk sal|ing berd|iskus|i

dapat member|ikan n|ila|i yang leb|ih dalam proses pembelajaran. Untuk

memaks|imalkan has|il belajar peserta d|id|ik, guru harus mampu

menc|iptakan suasana belajar yang asy|ik, sela|in suasana kelas yang

tenang, tugas guru adalah untuk mengelola dengan ba|ik. Kemampuan-

maks|imal seorang guru menjad|i kunc|i untuk memot|ivas|i peserta d|id|ik

untuk men|ingkatkan has|il belajarnya. Kemampuan yang dapat

mendorong keberhas |ilan |in|i d|im|il|ik|i seorang guru yang profes |ional.

Profes|ional berart|i guru |in|i benar-benar mem|il|ik|i kemampuan dalam

b|idangnya, serta memaham|i betul mater|i atau bahan yang akan

d|iajarkan.

9) Masyarakat

Kepr|ibad|ian peserta d|id|ik dapat d|ipengaruh|i oleh masyarakat yang

ada d|i sek|itarnya. Karena masyarakat adalah l|ingkungan yang beg|itu

luas, dan terc|ipta banyak t|ingkah laku serta karakter yang ada. Hal |in|i

terjad|i karena dalam masyarakat terd|ir|i dar|i banyak latar belakang yang

berbeda-beda.

Menurut Parwat |i, Suryawan & Apsar|i (Nugroho, M. A., dkk, 2020:43)

Faktor-faktor yang mempengaruh|i has|il belajar dapat d|ijabarkan sebaga|i

ber|ikut:
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1) Faktor |Internal

a) Faktor F|is|iolog|is

Faktor f|is|iolog|is merupakan faktor yang berka|itan dengan kond|is|i

f|is|ik s|iswa, d|imana kond|is|i f|is|ik |in|i sangat mempengaruh|i akt |iv|itas

belajar s|iswa. Kond|is|i f|is|ik yang sehat dan bugar akan member|ikan

pengaruh pos|it|if bag|i s |iswa karena dapat belajar secara maks|imal.

Sedangkan j|ika kond|is|i f|is|ik s|iswa kurang ba|ik, maka akan

member|ikan pengaruh yang negat|if akrena s|iswa t|idak dapat melakukan

pembelajaran secara maks|imal.

b) Faktor Ps|ikolog|is

Faktor ps|ikolog|is yang dapat mempengaruh|i has |il belajar s|iswa

ya |itu kecerdasan s|iswa, mot|ivas |i yang d|im|il|ik|i ba|ik dar|i dalam d|ir|i

s|iswa maupun dar|i luar, m|inat, s|ikap, bakat dan rasa percaya d|ir|i yang

d|im|il|ik|i oleh s|iswa.

c) Faktor kelelahan

Kelelahan dapat menjad|i faktor yang mempengaruh|i has|il belajar,

ba|ik kelelahan secara jasman|i maupun rohan|i. Kelelahan secara jasman|i

dapat d|iak|ibatkan oleh banyaknya akt|if|itas yang d|ilakukan dapat

terl|ihat dar|i lemahnya kond|is|i tubuh. Sedangkan kelelahan secara

rohan|i dapat d|iak|ibatkan oleh banyaknya hal berat yang d|ip|ik|irkan

secara terus menerus dan tanpa |ist|irahat, selalu melakukan hal yang

monoton dan t|idak bervar|ias|i, mengerjakan sesuatu yang t|idak sesua|i

bakat dan m|inat.

2) Faktor Eksternal

a) Faktor Keluarga

Ket|ika belajar s|iswa akan mener|ima pengaruh dar|i l|ingkungan

keluarga, d|iantaranya adalah baga|imana cara orangtuanya mend|id|ik,

hubungan antara satu sama la|in dengan anggota keluarga, keadaan atau

suasana yang terc|ipta d|i rumah dan keadaan ekonom|i.

b) Faktor Sekolah

Faktor yang mempengaruh|i proses belajar s|iswa selama d|i sekolah

mencakup baga|imana metode mengajar guru, kur|ikulum yang
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d|iterapkan d|i sekolah, hubungan antara s|iswa dan guru, hubungan

antara s|iswa dengan s|iswa, ked|is|ipl|inan yang d|iterapkan d|i l|ingkungan

sekolah, alat bantu pelajaran, waktu s|iswa masuk sekolah, standar

pen|ila|ian yang pembelajaran yang d|i atas ukuran, kond|is|i gedung

bangunan sekolah, metode belajar s|iswa dan tugas rumah.

c) Faktor Masyarakat

Masyarakat menajad|i faktor eksternal dalam mempengaruh|i belajar

has|il belajar s|iswa. Hal |in|i dapat terjad|i karena keberadaan s|iswa d|i

l|ingkungan masyarakat. Beberapa pengaruh tersebut d|iantaranya adalah

baga|imana keg|iatan s|iswa d|i dalam masyarakat, med|ia massa yang

d|itamp|ilkan dan d|il|ihat oleh s|iswa, teman berma|in satu l|ingkungan,

bentuk keh|idupan yang ada d|i l|ingkungan masyarakat.

Berdasarkan beberapa pendapat menurut ahl|i d|i atas, faktor-faktor yang

dapat mempengaruh|i has|il belajar s|iswa terbag|i menjad|i dua ya |itu faktor

|internal dan faktor eksternal. Yang tercakup dalam faktor |internal (dalam d|ir|i

s|iswa) ada kesehatan jasman |i rohan|i, faktor kelelahan. Kemud|ian faktor

eksternal (d|i luar d|ir|i s|iswa) faktor keluarga, sekolah dan l|ingkungan

masyarakat.

c. |Ind|ikator Has|il Belajar

Menurut Panja|itan (2016:84) mengemukakan bahwa |ind|ikator pada

has|il belajar mecakup ranah kogn|it|if yang mel|iput|i kemampuan s|iswa untuk

dapat memaham|i mater|i yang d|ipelajar|i, ranah ps|ikomotor|ik ya |itu

kemampuan yang berhubungan dengan motor|ik s|iswa dan ranah afekt|if

mencakup kemampuan s|iswa dalam menunjukan persetujuan dan penolakan.

Kemud|ian menurut Me|ilan|i (2017:85) |ind|ikator has|il belajar terd|ir|i dar|i

ranah kogn|it|if,afekt|i, dan ps|ikomotor. Ket|iga ranah |in|i dapat d|igunakan

untuk mengukur sejauh mana kompetens |i s|iswa berkembang selama

keg|iatan belajar. Karena has|il belajar t|idak hanya mencakup aspek

pengetahuan saja, tetap|i juga mengena|i perba|ikan t|ingkah laku s|iswa dan

juga mem|il|ik|i keteramp|ilan atau kemampuan yang ba|ik.
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Klas|if|ikas|i has|il belajar dar|i benyam |in bloom ( Nana Sudjana, 2010)

secara gar|is besar d|ibag|i dalam t|iga ranah, yakn|i ranah kogn|it|if, ranah

afekt|if dan ranah ps|ikomotor|is.

1) Ranah kogn|it|if

Ranah Kogn|it|if mel|iput|i kemampuan dar|i peserta d|id|ik dalam

mengulang atau menyatakan kembal |i konsep/pr|ins|ip yang telah

d|ipelajar|i dalam proses pembelajaran yang telah d|idapatnya.

2) Ranah Afekt |if

Ranah afekt|if yang berhubungan dengan s|ikap, n|ila|i, perasaan,

emos|i serta derajat pener|imaan atau penolakan suatu objek dalam

keg|iatan pembelajaran.

3) Ranah Ps|ikomotor

Keteramp|ilan proses ps |ikomotor merupakan keteramp|ilan dalam

melakukan pekerjaan dengan mel|ibatkan anggota tubuh yang berka |itan

dengan gerak f|is|ik (motor|ik) yang terd|ir|i dar|i gerakan refleks,

keteramp|ilan pada gerak dasar, perseptual, ketepatan, keteramp|ilan

kompleks, ekspres |if dan |interperat|if.

Adapun menurut Moore (Me|ilan|i, 2017:84), ket|iga |ind|ikator ranah

has|il belajar dapat d|i ura|ikan sebaga|i ber|ikut.

1) Ranah kogn|it|if, yang mencakup pebgetahuan, pemahaman, penerapan,

anal|is|is, penc|iptaan dan evaluas |i.

2) Ranah afekt |if, yang mencakup pener|imaan, menjawab, pen|ila|ian,

organ|isas|i, penentuan c|ir|i-c|ir|i n|ila|i.

3) Ranah ps |ikomotor|ik, yang mencakup fundamental movement, gener|ic

movement, ord|inat|ive movement, dan creat|ive movement.

Sedangkan menurut D|imyat|i & Mudjono (2015, hlm. 202)

mengemukakan terdapat t|iga aspek |ind|ikator has|il belajar sebaga|i ber|ikut:

1) Aspek Kogn|it|if

Aspek Kogn|it|if ser|ing d|isebut dengan aspek pengetahuan.

Penggolongan tujuan ranah kogn|it|if |in|i ada enam t|ingkat ya |itu:

a) Pengetahuan, dalam hal |in|i peserta d|id|ik d|im|inta untuk meng|ingat

kembal|i satu atau leb|ih dar|i fakta-fakta yang sederhana.
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b) Pemahaman, ya |itu peserta d|i harapkan dapat member|ikan bukt|i bahwa |ia

telah memaham |i hubungan antara konsep atau fakta-fakta.

c) Penggunaan/penerapan dalam hal |in|i peserta d|id|ik d|iharuskan untuk

mem|il|ik|i kemampuan untuk menggeneral |isas|i atau abstraks |i (konsep,

hukum, dal|il, aturan, cara) tertentu secara tepat untuk d|iterapkan dengan

benar.

d) Anal|is|is, merupakan kemampuan peserta d|id|ik untuk menganal |is|is

hubungan atau s|ituas|i yang kompleks atau konsep-konsep dasar.

e) S|instet|is, merupakan kemampuan peserta d|id|ik untuk menggabungkan

unsur-unsur pokok ke dalam struktur yang baru.

f) Evaluas |i, merupakan kemampuan peserta d|id|ik untuk menerapkan

pengetahuan dan kemampuan yang telah d|im|il|ik|i untuk men|ila|i suatu

masalah.

2) Ranah Afekt |if

Aspek afekt|if d|isebut dengan aspek s|ikap. Terdapat tujuh ranah

afekt|if mel|iput|i 5 kategor|i ya |itu mener|ima, merespon, men|ila|i,

mengorgan|isas|i, dan karakter|ist|ik.

3) Ranah Ps|ikomotor

Aspek Ps|ikomotor|ik d|isebut dengan aspek keteramp|ilan. Ber|ikut

merupakan tujuh ranah ps|ikomotor|ik berhubungan dengan keteramp|ilan

motor|ik mel|iput|i gerakan tubuh yang mencolok, ketepatan gerakan

yang d|ikoord|inas|ikan, perangkat komun|ikas|i non verbal, kemampuan

b|icara.

Berdasarkan pemaparan pendapat para ahl|i d|i atas, |ind|ikator has|il

belajar mencakup ranah kogn|it|if yang mel|iput|i kemampuan berf|ik|ir s|iswa,

ranah afekt|if yang mel|iput|i kemampuan s|ikap s|iswa, dan ranah

ps|ikomotor|ik yang mel|iput|i kemampuan keteramp|ilan s|iswa.
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d. Has|il Belajar Ranah Kogn|it|if

Has|il belajar ranah kogn|it|if menekankan pada komponen |intelektual,

sepert |i pengetahuan dan keteramp|ilan berf|ik|ir. Ranah kogn|it|if mengurutkan

keahl|ian berf|ik|ir berdasarkan tujuan yang d|iharapkan |ing|in d|icapa|i. Untuk

menjad|ikan s|iswa yang mampu menerapkan teor|i ke dalam, keh|idupan nyata,

mereka harus mempelajar|i proses berf |ik|ir. Pemaparan Ranah kogn|it|if

Taxonom|i Bloom menurut Utar|i, dkk. (2011) sebaga |i ber|ikut :
Tabel 2. 1 Kategor|i Ranah Kognitif

No Kategor|i Penjelasan Kata Kerja Kunc|i

1. Pengetahuan

(C1)

Kemampuan

menyebutkan atau

menjelaskan kembal|i.

Mendef|in|is|ikan, menyusun

daftar, menama|i,

menyatakan,

meng|ident|if|ikas |ikan,

mengetahu|i, menyebutkan,

membuat kerangka,

menggar|is bawah |i,

menggambarkan,

menjodohkan, mem|il|ih.

2. Pemahaman

(C2)

Kemampuan memaham|i

|instruks|i/ masalah,

meng|interpretas|ikan dan

menyatakan kembal|i

dengan kata-kata

send|ir|i.

Menerangkan, menjelaskan ,

mengura|ikan, membedakan,

meng|interpretas|ikan,

merumuskan,

memperk|irakan,

meramalkan,

menggeneral|is|ir,

menterjemahkan, mengubah,

member|i contoh,

memperluas, menyatakan

kembal|i, menganalog|ikan,

merangkum



21

No. Kategor|i Penjelasan Kata Kerja Kunc|i

3. Penerapan

(C3)

Kemampuan

menggunakan konsep

dalam praktek atau

s|ituas|i yang baru.

Menerapkan, mengubah,

mengh|itung, melengkap|i,

menemukan. membukt|ikan,

menggunakan,

mendemonstras|ikan,

meman|ipulas|i,

memod|if|ikas|i,

menyesua|ikan,

menunjukkan,

mengoperas|ikan,

meny|iapkan, menyed|iakan,

menghas|ilkan.

4. Anal|isa (C4) Kemampuan

mem|isahkan konsep

kedalam beberapa

komponen untuk

memperoleh,

Menganal|isa,

mend|iskr|im|inas|ikan,

membuat skema

/d|iagram, membedakan,

memband|ingkan,

mengkontraskan,

pemahaman yang leb|ih

luas atas dampak

komponen – komponen

terhadap konsep tersebut

secara utuh.

M enganal|isa,

mend|iskr|im|inas|ikan,

membuat skema /d|iagram,

membedakan,

memband|ingkan,

mengkontraskan,

mem|isahkan, membag|i,

menghubungkan,

menunjukan hubungan antara

var|iabel, mem|il|ih, memecah

menjad|i beberapa bag|ian,

meny|is|ihkan,

mempertentangkan.
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No. Kategor|i Penjelasan Kata Kerja Kunc|i

5. S|intesa (C5) Kemampuan merangka|i

atau menyusun kembal|i

komponen komponen

dalam rangka

menc|iptakan

art|i/pemahaman/

struktur baru.

Mengkategor|ikan

mengkomb|inas |ikan,

mengatur memod|if|ikas |i,

mend|isa|in,

meng|integras|ikan,

mengorgan|is|ir,

mengkomp|ilas |i, mengarang,

menc|iptakan, menyusun

kembal|i, menul|is kembal|i,

merancang, merangka|i,

merev|is|i, menghubungkan,

merekonstruks|i,

meny|impulkan, mempolakan

6. Evaluas|i (C6) Kemampuan

mengevaluas|i dan

men|ila|i sesuatu

berdasarkan norma,

acuan atau kr|iter|ia.

Mengkaj|i ulang,

memband|ingkan,

meny|impulkan, mengkr|it|ik,

mengkontraskan,

mempertentangkan

menjust|if|ikas|i,

mempertahankan,

mengevaluas|i, membukt|ikan,

memperh|itungkan,

menghas|ilkan,

menyesua|ikan, mengkoreks|i,

melengkap|i, menemukan.
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Adapun kategor|i ranah kogn|it|if yang telah d|irev|is|i oleh Anderson dan

krathwohl (Gunawan &Palup|i, 2016:105) d|ijabarkan sebaga|i ber|ikut:
Tabel 2. 2 Kemampuan Kognitif menurut Anderson dan Krathwohl

T|ingkatan Berf|ik|ir T|ingkat T|ingg|i

Komun|ikas|i

(Commun|icat|ion

spectrum)

Menc|iptakan (Create) Menggeneral |isas|ikan

(generat|ing),

merancang (des|ign|ing),

memproduks|i

(produc|ing),

merencanakan kembal|i

(dev|is|ing)

Negos |ias|i (negot|iat|ing),

memoderator|i

(moderat|ing), kolaboras |i

(collaborat|ing)

Mengevaluas|i (Evaluate) Mengecek (check|ing),

mengkr|it|is|i

(cr|it|iqu|ing), h|ipotesa

(hypothes|is|ing),

eksper|imen

(exper|iment|ing)

Bertemu dengan

jar|ingan/mend|iskus|ikan

(net meet|ing),

berkomentar

(comment|ing), berdebat

(debat|ing)

Menganal|is|is (Analyze) Member|i atr|ibut

(attr|ibute|ing),

mengorgan|isas|ikan

(organ|iz|ing),

meng|integras |ikan

(|integrat|ing),

mensah|ihkan (val|idat|ing)

Menanyakan

(Quest|ion|ing), men|injau

ulang (rev|iew|ing)

Menerapkan (Apply) Menjalankan prosedur

(execut|ing),

meng|implementas|ikan

(|implement|ing),

menyebarkan

(shar|ing)

Post|ing, blogg|ing,

menjawab (reply|ing)
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T|ingkatan Berf|ik|ir T|ingkat T|ingg|i

Komun|ikas|i

(Commun|icat|ion

spectrum)

Memaham|i/mengert|i

(Understand)

Mengklas|if|ikas|ikan

(class|if|icat|ion),

memband|ingkan

(compar|ing),

meng|interpretas |ikan

(|interpret|ing),

berpendapat (|inferr|ing)

Bercakap (chatt|ing),

menyumbang

(contr|ibut|ing),

network|ing,

Meng|ingat (Remember) Mengenal|i (recogn|it|ion),

memangg|il

kembal|i (recall|ing),

mendeskr|ips|ikan

(descr|ib|ing),

meng|ident|if|ikas|i

(|ident|ify|ing)

Menul|is teks (text|ing),

meng|ir|im pesan s|ingkat

(|instant messag|ing),

berb|icara (tw|itter|ing)

Berf|ik|ir T|ingkat

Rendah

2. Model Pembelajaran Game Based Learn|ing

a. Pengert|ian Model Pembelajaran Game Based Learn|ing

Connoly berpendapat (St|iller & Schworm, 2019), game-based learn|ing

berart|i menggunakan perma|inan dalam konteks pend|id|ikan untuk mencapa|i

tujuan pend|id|ikan. Menurut Prasetya (Maul |id|ina, dkk., 2018:114)

Pembelajaran berbas|is perma|inan adalah jen|is pembelajaran yang berpusat

pada peserta d|id|ik yang menggunakan perma|inan elektron|ik atau d|ig|ital

untuk tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran berbas |is game

menggunakan game d|ig|ital sebaga|i med|ia untuk menyampa|ikan pelajaran

dan men|ingkatkan pemahaman, pen|ila|ian, dan evaluas |i s|iswa tentang apa

yang mereka pelajar|i.
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Menurut W|inatha dan Set|iawan (2020) bahwasanya pembelajaran yang

menerapkan game based learn|ing dapat men|ingkatkan kemampuan

memaham|i, mengetahu|i dan juga mengevaluas|i mengena|i suatu mater|i dar|i

peserta d|id|ik. Kemud|ian menurut |Ibam (Permana, N S. 2022) model

pembelajaran game based learn|ing merupakan salah satu jen|is pembelajaran

d|i mana s|iswa menggunakan game elektron|ik untuk mencapa|i tujuan belajar

mereka. Pembelajaran berbas |is game memungk|inkan s|iswa untuk melakukan

eksper|imen yang menakhlukkan dengan tantangan. game based learn|ing

merupakan model pembelajaran yang menggunakan game apl |ikas|i dalam

membantu proses pembelajaran (Maul|id|ina, M. dkk. 2018)

Menurut pendapat ahl|i d|i atas mengena|i pengert |ian model pembelajaran

game based learn|ing dapat d|itar|ik kes |impulan bahwa model pembelajaran

yang menggunakan game apl|ikas|i dalam membantu proses pembelajaran,

berpusat pada ke|ikut sertaan peserta d|id|ik selama proses pembelajaran

berlangsung.

b. Keleb|ihan Model Pembelajaran Game Based Learn|ing

Menurut De Freat|ias (W|inath, 2020) keleb|ihan dar|i model

pembelajaran game based learn|ing sebaga|i ber|ikut :

1) Memot|ivas|i dan mel|ibatkan seluruh peserta d|id|ik dalam pembelajaran.

2) Melat|ih kemampuan peserta d|id|ik sepert |i kemampuan l|iteras |i dan

keteramp|ilan berh|itung.

3) Sebaga|i med|ia terap|i untuk mengatas|i kesul|itan kogn|it|if.

4) Mema|inkan peran atau profes |i tertentu sebelum praktek dalam keh|idupan

nyata.

5) Memberdayakan peserta d|id|ik sebaga|i produsen mult|imed|ia atau konten

berbas |is game.

Menurut Maul|id|ina dkk. (S|iregar, 2023) Game Based Learn|ing

mem|il|ik|i beberapa keleb|ihan ya |itu:

1) Pembelajaran Game Based Learn|ing memungk|inkan pembelajaran yang

akt|if, men|ingkatkan m|inat dan keterl |ibatan s|iswa, dan umpan bal|ik

yang cepat.
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2) Keterl|ibatan s|iswa yang t|ingg|i dalam memecahkan permasalahan dalam

perma|inan akan melat|ih keteramp|ilan berp|ik|ir kr|it|is s|iswa.

3) Dapat berdampak pos|it|if terhadap prestas |i akadem|ik s|iswa, keteramp|ilan

pemecahan masalah dan mot|ivas |i belajar s |iswa.

4) Pembelajaran yang leb|ih |interakt |if dan menyenangkan.

Berdasarkan has|il penel |it|ian W|ibawa dkk. (2021) game based learn|ing

mem|il|ik|i beberapa keleb|ihan, ya |itu:

1) |Interakt|if, menyenangkan dan melat|ih kerja sama serta pem|ik|iran baru

2) Memudahkan dalam tahap pembelajaran karena b|isa mengh|ilangkan

stress,

3) Mem|il|ik|i daya tar|ik tersend|ir|i untuk belajar serta mendapat umpan bal|ik

yang menyenangkan dan bermanfaat,

4) Dapat mengukur t|ingkat pemahaman, melat|ih daya |ingat, mer|ilekskan

d|ir|i setelah pembelajaran, serta mem|icu semangat belajar.

Menurut Yust|ina & Yahf|izham (2023: 626) manfaat atau dampak

pos|it|if model pembelajaran game based learn|ing sebaga|i ber|ikut:

1) S|iswa dapat berkomun|ikas|i dan berperan langsung leb|ih banyak ket|ika

pembelajaran.

2) Pembelajaran dapat leb|ih mudah d|ipaham |i oleh s|iswa.

3) S|iswa dapat terl|ibat langsung dalam pembelajaran.

4) Terc|iptanya l|ingkungan belajar yang menyenangkan, cer|ia, dan

bersemangat bag|i s|iswa.

5) Dapat men|ingkatkan rasa satu kesatuan antar s|iswa.

6) Dapat memudahkan guru untuk mendorong s |iswa agar dapat leb|ih

banyak belajar.

Kes|impulan dar|i pemaparan pendapat ahl|i d|i atas mengena|i

keleb|ihan model game based learn|ing adalah, dapat menc|iptakan

l|ingkungan belajar yang membuat s|iswa leb|ih akt|if karena mereka terl|ibat

langsung dalam proses pembelajaran, membangk|itkan semangat belajar

s|iswa karena mater|i pelajaran yang dapat dengan mudah d|ipaham |i oleh

s|iswa.
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c. Kekurangan Model Pembelajaran Game Based Learn|ing

Menurut (Yust|ina & Yahf|izham,. 2023: 627) kekurangan model

pembelajaran game based learn|ing sebaga |i ber|ikut:

1) Karena t|idak semua s|iswa memaham |i perma|inan dengan cepat, maka

akan membutuhkan waktu leb|ih lama.

2) J|ika guru t|idak dapat mengkond|is|ikan s|iswa, kelas akan menjad|i gaduh.

3) Untuk dapat menjaga kond|is|i l|ingkungan pembelajaran tetap pos|it|if,

guru harus mengeluarkan leb|ih banyak usaha.

Menurut Asmaka (2019:10) Kekurangan penerapan game based

learn|ing pada proses pembelajaran adalah:

1) Membutuhkan waktu yang leb|ih lama.

2) Kond|is|i belajar menjad|i gaduh.

3) Pengkond|is|ian s|iswa yang menjad|i leb|ih sul|it.

4) Guru harus mengeluarkan tenaga ekstra untuk membuat kond|is|i belajar

menajd|i kondus|if.

Menurut Wahyun|ing, S. (2022:3) memaparkan beberapa kekurangan

game based learn|ing d|iantaranya:

1) Terlalu kompleks dan memakan waktu dalam proses pembuatannya.

2) T|idak semua guru mem|il|ik|i keteramp|ilan dalam pengoperas |ian apl|ikas|i

pendukung.

3) Menyebabkan suasana terlalu akt|if yang men|imbulkan kegaduhan d|i

kelas seh|ingga keadaan menjad|i t|idak kondus|if.

4) Membutuhkan |instrumen dan alat penel |it|ian yang leb|ih banyak.

Kes|impulan dar|i pendapat beberapa ahl|i d|i atas mengena |i kekurangan

model pembelajaran game based learn|ing adalah model pembelajaran |in|i

membutuhkan waktu yang banyak, dapat menyebabkan keadaan kelas

menjad|i t|idak kondus|if karena terlalu akt|if, guru menjad|i kewalahan dan

t|idak semua guru sudah memaham|i teknolog|i.
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d. Langkah-langkah Model Pembelajaran Game Based Lern|ing

Menurut Asmaka (2019:9-10) s |intax atau langkah-langkah model

pembelajaran game based learn|ing d|ijabarkan dengan tabel sebaga|i ber|ikut:

Tabel 2. 3 Sintaks Game Based Learning

Fase Peran Guru

Fase 1 Menyampa|ikan tujuan dan

mempers|iapkan perma|inan

Guru menjelaskan tujuan, |informas|i latar

belakang pelajaran, dan mempers |iapkan

s|iswa untuk berma|in.

Fase 2 Membuat kelompok Guru mengajak mur|id untuk membuat

kelompok sebelum berma|in

Fase 3 Menentukan s|istem

perma|inan dan peraturan

Guru member|ikan kesempatan untuk s|iswa

berd|iskus|i. Kelompok mana yang berma|in

dahulu dengan kelompok la|innya dan s|istem

perma|inan.

Fase 4 Perma|inan d|imula|i Guru menjad|i fas |il|itator dan jur|i dalam

perma|inan

Fase 5 Pengumuman kelompok

yang jad|i pemenang

Guru mengumumkan kelompok mana saja

yang menang dan b|ias melanjutkan

perma|inan ber|ikutnya d|i jam pelajaran yang

akan datang.

Menurut Oktav|ia (2022) |Implementas |i merupakan sebuah penerapan

atau pelaksanaan suatu hal yang mem|il|ik|i tujuan. Ber|ikut |implementas|i

Game Based Learn|ing pada saat keg|iatan belajar :

1) Guru menentukan dan member|ikan top|ik atau mater|i perma|inan yang

akan d|igunakan dalam pembelajaran.

2) Guru meny|iapkan sarana pendukung yang d|ibutuhkan untuk menunjang

suksesnya pembelajaran.
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3) Guru menyusun petunjuk atau langkah-langkah pelaksanaan

pembelajaran.

4) Guru menjelaskan kepada s|iswa maksud dan tujuan serta peraturan

perma|inan terleb|ih dahulu, agar s|iswa t|idak b|ingung selama proses

pembelajaran.

5) Guru menentukan berapa lama proses perma|inan berlangsung.

6) Guru membag|i s|iuswa menjad|i kelompok atau |ind|iv|idu.

7) Selama proses pembelajaran berlangsung guru sebaga|i pem|imp|innya.

8) Ket|ika waktu yang telah d|itentukan hab|is, maka guru member|i aba-aba

kepada s|iswa agar s |iswa berhent|i melakukan perma|inan kemud|ian

s|iswa melaporkan has |il perma|inan kepada guru.

9) Guru member|ikan kes|impulan dan melakukan evaluas |i terhadap s|iswa.

S|intaks model game based learn|ing (Samudera, S. A., :34-35)

memaparkan langkah-langkah model game based learn|ing, ya |itu:

1) Mem|il|ih game sesua|i top|ik. Sebelum memula|i pembelajaran, seba|iknya

mem|il|ih game apa yang akan d|igunakan sesua|i dengan top|ik yang akan

d|isampa|ikan.

2) Penjelasan konsep. Setelah mem|il|ih game, s|iswa mendengarkan

penjelasan guru mengena|i konsep perma|inan yang akan d|ima|inkan.

Pada tahap |in|i, d|isampa|ikan pemngantar mater|i |int|i yang akan

d|iber|ikan pada saat perma|inan berlangsung.

3) Aturan. Agar pembelajaran berjalan dengan tert|ib, harus ada aturan yang

d|isepakat |i oleh mur|id dan guru.

4) Mema|inkan game. Peserta d|id|ik melakukan pembelajaran dengan

mema|inkan game yang sudah d|itentukan d|i awal.

5) Merangkum pengetahuan. Peserta d|id|ik bersama-sama melakukan

rangkuman pengetahuan dengan menul|iskan mater|i yang telah

d|idapatkan.

6) Melakukan refleks|i. Peserta d|id|ik melakukan refleks|i dar|i has|il

pembelajaran yang telah d|ilakukan.
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3. Apl|ikas|i Kahoot
a. Pengert|ian Apl|ikas|i Kahoot

Pengert|ian Kahoot menurut |Irwan, dkk. (2019:96) Kahoot adalah

sebuah apl|ikas |i onl|ine yang beg|itu edukat |if karena menyed|iakan f|itur-f|itur

yang dapat d|igunakan sebaga|i med|ia pada proses pembelajaran. Menurut

|Iwamoto (Damayant|i & Dew|i, 2021:1649) Kahoot adalah sebuah apl|ikas|i

onl|ine yang memungk|inkan Anda membuat dan menamp|ilkan soal-soal

dalam bentuk "game-show". Kemud|ian menurut Must|ikawat|i (2019:99)

Kahoot adalah sebuah webs |ite d|i |internet yang dapat d|igunakan untuk

membuat ku|is yang menyenangkan dan mengh|ibur d|i kelas. Apl|ikas|i |in|i

dapat d|igunakan sebaga|i med|ia pembelajaran bersama d|i kelas dengan

bantuan laptop, gawa |i, dan proyektor. Terdapat juga pengert|ian Kahoot

menurut Dryanes & R|ir|ien (2020:173) Kahoot merupakan apl|ikas|i

perma|inan grat|is sebaga|i bentuk dar|i teknolog|i pend|id|ikan, yang

memungk|inkan bag|i s|iswa untuk melaksanakan akt|iv|itas ku|is secara onl|ine

d|i kelas. Kemud|ian menurut Sakdah, dkk. (2022:489) menjelaskan Kahoot

adalah med|ia pembelajaran |interakt |if berbas|is teknolog|i yang dapat d|iakses

secara onl|ine dan terd|ir|i dar|i ku|is, game, d|iskus|i, dan surve|i.

Berdasarkan pendapat beberapa ahl|i d|i atas, dapat d|itar|ik kes|impulan

pengert|ian dar|i apl |ikas|i kahooot adalah apl|ikas|i onl|ine yang dapat

d|igunakan sebaga|i med|ia pembelajaran dan d|i dalamnya terdapat f|itur untuk

menamp|ilkan soal-soal dalam bentuk yang leb|ih |interakt|if dan dapat

membantu mempermudah proses evaluas |i.

b. Keleb|ihan Apl|ikas|i Kahoot

Keleb|ihan dar|i menggunakan apl|ikas|i kahoot pada pembelajaran

menurut Sakdah, dkk. (2022:489) dapat d|ijabarkan sebaga|i ber|ikut:

1) Dapat menumbuhkan j|iwa sa|ing pada d|ir|i s|iswa kepada temannya ket|ika

meng|ikut|i proses pembelajaran.

2) Has |il jawaban dapat muncul d|i mon|itor pada akh|ir perma|inan set|iap

soalnya.
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3) Dapat mengasah dan mengembangkan keteramp|ilan berf|ik|ir set|iap

peserta d|id|ik dalam menghadap|i suatu permasalahan.

4) Suasana berlajar menjad|i menyenangkan, d|imana menjad|i salah satu

faktor untuk men|ingkatkan pengetahuan dan keteramp|ilan s|iswa.

Keleb|ihan yang d|im|il|ik|i oleh apl|ikas |i Kahoot menurut Dryanes &

R|ir|ien (2020:173) :

1) Apl|ikas|i |in|i member|i s|iswa p|il|ihan jawaban warna-warn|i yang

terhubung langsung ke smartphone untuk membantu s|iswa mem|il|ih

jawaban atas soal-soal yang d|iber|ikan. Gambar dan warna d|igunakan

untuk menunjukkan jawaban Kahoot.

2) Dengan batasan waktu untuk menjawab set|iap pertanyaan, s|iswa dapat

d|ilat|ih untuk berp|ik|ir cepat dan tepat saat menjawab pertanyaan. Hal |in|i

karena penskoran d|il|ihat dar|i ketepatan jawaban dan kecepatan

menjawab, serta men|ingkatkan fokus s|iswa pada pertanyaan.

3) Apl|ikas|i Kahoot menamp|ilkan s|iapakah s|iswa yang menjawab pal|ing

cepat dan tepat set |iap kal|i soal d|ijawab. Karena hal |in|i dapat

mendorong s|iswa untuk menjawab leb|ih cepat dan tepat.

4) Pada menu "reports", guru dapat dengan mudah mel|ihat has|il skor t|iap

s|iswa. Sela|in |itu, anal|is|is jawaban semua s|iswa berdasarkan nomor soal

tersed |ia pada menu "reports".

5) Kahoot mem|il|ik|i f|itur ku|is yang mem|il|ik|i banyak p|il|ihan yang tersed|ia

dalam empat p|il|ihan. Ku|is |in|i t|idak hanya ber|is|i pertanyaan tul|isan,

tetap|i juga dapat menyertakan gambar, v|ideo, dan lagu untuk membantu

s|iswa memecahkan ku|is.

6) Apl|ikas|i |in|i dapat membuat s|iswa akt|if dan termot|ivas |i.

7) Kahoot muncul dengan mus|ik yang menegangkan dan tamp|ilan warna,

serta f|itur gam|if|icat|ion yang men|ingkatkan rasa |ing|in tahu s|iswa dan

men|ingkatkan ke|ing|intahuan kogn|it|if melalu|i proses pemecahan

masalah dan umpan bal|ik dalam waktu yang s|ingkat.
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Menurut Bunyam |in (2020:49) keleb|ihan yang terdapat pada apl|ikas|i

Kahoot dapat d|ijabarkan sebaga|i ber|ikut:

1) S|iswa b|isa leb|ih termot|ivas|i untuk memperhat|ikan dan mencatat mater|i

yang d|iber|ikan oleh guru seh|ingga ket|ika akh|ir pembelajaran mereka

dapat mengerjakan ku|is dengan ba|ik.

2) S|iswa b|isa leb|ih termot |ivas|i untuk menjad|i pemenang skor tert|ingg|i dan

menjad|i pemenang dalam ku|is yang d|iadakan.

3) Kemungk|inan suswa untuk berd|iskus|i atau bertanya kepada teman akan

berkurang, karena adanya batasan waktu pada set|iap soal yang terdapat

d|i dalam ku|is.

4) S|iswa t|idak d|iperlukan untuk membuat akun kahoot, karena s|iswa dapat

langsung mengakses webs |ite kahoot dan memasukan kode yang sudah

d|iber|ikan guru.

5) Guru dapat mengakses has|il evaluas |i tanpa harus mengoreks |i jawaban

s|iswa dengan cepat.

Pada penel|it|ian Damayant|i & Dew|i, (2021:1649) terdapat beberapa

keleb|ihan dalam penggunaan apl |ikas|i Kahoot d|ijabarkan sebaga|i ber|ikut:

1) Ber|is|ikan soal-soal dalam tamp|ilan game-show yang dapat d|iakses

secara grat |is.

2) Tamp|ilan soal-soal dapat d|ilengkap|i dengan gambar dan v|ideo yang

dapat memperjelas soal.

3) Sangat mudah dan prakt |is untuk d|igunakan oleh s|iswa, karena dapat

d|iakses ba|ik melalu|i apl|ikas|i maupun melalu|i web.

4) S|istem evaluas |i pada apl |ikas|i dapat memudahkan untuk guru langsung

mengetahu|i has |il belajar s|iswa, karena pada apl|ikas|i Kahoot po|int yang

d|iperoleh oleh s|iswa b|isa langsung d|itamp|ilkan setelah s|iswa menjawab

soal.

5) Mengutamakan keterl |ibatan hubungan akt|if s|iswa dengan teman.
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Keleb|ihan apl|ikas|i Kahoot pada pembelajaran pada penel |it|ian Sakdah,

dkk. (2022:494) sebaga|i ber|ikut:

1) Penerapan med|ia Kahoot sangat menar|ik untuk d|iterapkan ket|ika proses

pembelajaran, maka penggunaannya dapat d|iterapkan pada semua

mater|i pelajaran.

2) Dapat menumbuhkan s|ikap percaya d|ir|i s|iswa, karena dengan belajar

samb|il berma|in game ku|is s|iswa dapat berlomba-lomba untuk

menjawab dengan benar.

3) Membuat s|iswa leb|ih bersemangat untuk meng|ikut|i pembelajaran.

4) Menumbuhkan s|ikap kompet|it|if pada s|iswa, karena membuat s|iswa

berlomba lomba untuk menjawab soal dengan cepat dan benar agar

menjad|i per|ingkat pertama.

5) Pelaksanaan evaluas|i berupa game ku|is menumbuhkan semangat s|iswa

dan mengurang|i kejenuhan, seh|ingga dapat menc|iptakan suasana kelas

yang menyenangkan.

6) Membantu s |iswa leb|ih cepat untuk meng|ingat pelajaran yang telah

d|isampa|ikan karena berkurangnya rasa terbeban|i s|iswa ket|ika belajar.

Kes|impulan dar|i beberapa pendapat ahl|i d|i atas mengena|i keleb|ihan

apl|ikas|i Kahoot adalah, dengan menggunakan apl |ilkas|i Kahoot dapat

membantu men|ingkatkan j|iwa kompet|it|if s|iswa, dapat mempermudah guru

dalam pelaksanaan evaluas |i, ber|is|ikan game-show yang menar|ik bag|i s|iswa

menjad|ikan s |iswa mengerjakan qu|is dengan semangat.
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c. Kekurangan Apl|ikas|i Kahoot

Kekurangan apl|ikas|i Kahoot menurut Damayant|i & Dew|i, (2021:1658)

pada penel |it|iannya adalah, apl|ikas|i Kahoot memerlukan jar|ingan |internet

yang kuat, seh|ingga dapat menghambat has |il kerja s|iswa dalam

menyelesa|ikan tes apab|ila terdapat gangguan jar|ingan. Juga, mater|i dalam

apl|ikas|i Kahoot mas|ih ada yang terbatas. Menurut Afl |is|ia, Karol|ina &

Yanuart|i (2020: 12) Kekurangan dar|i penggunaan apl|ikas|i Kahoot adalah

apl|ikas|i yang t|idak dapat d|igunakan apab|ila t|idak ada jar|ingan |internet, dan

keadaan kelas akan t|idak terkontrol apab|ila guru t|idak mem|il|ik|i cara tertentu

karena antus|iasme s|iswa ket|ika menjalankan apl|ikas|i Kahoot. Kekurangan

menggunakan apl|ikas|i Kahoot menurut Putr|i & Muzakk|i (Jannah & Pahlev|i,

2020:111) untuk mengoperas |ikan apl|ikas|i membutuhkan koneks|i |internet,

LCD proyektor, serta al|iran l|istr|ik selama proses belajar yang d|imana t|idak

semua sekolah mem|il|ik|i beberapa fas |il|itas tersebut.

Kemud|ian menurut Fajr|i, Akbar, & Zak|ir (2020:87) Kekurangan

apl|ikas|i Kahoot adalah harus mem|il|ik|i fas|il|itas |internet yang berkecepatan

t|ingg|i, terdapatnya aturan d|i l|ingkungan sekolah yang melarang s|iswa

membawa perangkat smartphone juga, t|idak semua peserta d|id|ik mempunya |i

smartphone, serta harus ada overdead projector dalam kond|is|i l|istr|ik selalu

tersed |ia. J|ika beberapa fas |il|itas yang d|ibutuhkan t|idak tersed|ia, maka maka

pembelajaran menggunakan apl|ikas|i kahoot menjad|i t|idak efekt |if. Sama

sepert |i beberapa pendapat sebelumnya kekurangan apl|ikas|i Kahoot menurut

Bunyam |in, Jul|ita & Syals|iah (2020:48) ya |itu dar|i seg|i perlunya fas |il|itas

|internet dengan kecepatan t|ingg|i, aturan dar|i sekolah yang t|idak

meng|ij|inkan s|iswa membawa smartphone, t|idak menyeluruhnya peserta

d|id|ik yang mem|il|ik|i smartphone, harus menggunakan overdead projector

ket|ika ku|is berlangsung.
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B. Penel|it|ian Terdahulu
Beberapa has |il penel |it|ian terdahulu, sebaga|i ber|ikut :

Pertama, penel |it|ian terhdahulu yang d|ilakukan oleh Kurn|ia (2023:100)

dengan judul “Pengaruh Med|ia Kahoot Berbas|is Game Based Learn|ing

Dalam Men|ingkatkan Has|il Belajar S|iswa Pada Pembelajaran |Ipa D|i Kelas

V Sd Neger|i 134 Rejang Lebong” Penel |it|ian |in|i menggunakan menggunakan

jen|is penel |it|ian eksper|imen semu atau d|isebut juga quas|i eksper|imen.

Desa|in penel|it|ian yang d|ip|il|ih ya |itu pre-test and post-test control group

des|ign, yang b|iasanya d|igunakan untuk mem|il|ih kategor|i pen|ila|ian yang

sama atau d|isebut juga dengan Nonequ|ivalent (Pretest and Posttest) Control

Group Des|ign. Has |il yang d|iperoleh ya |itu berdasarkan has |il anal |is|is data

dan pembahasan yang d|isaj|ikan, dapat d|is|impulkan bahwa pemanfaatan

l|ingkungan game kahoot berdampak pada has|il belajar s|iswa, d|i SDN 134

Rejang Lebong pada mater|i pengelompokan hewan berdasarkan makanannya

d|imana n|ila|i s|ign|if|ikannya sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat d|i s|impulkan

bahwa Ho d|itolak dan Ha d|iter|ima. Hal |in|i juga d|idukung oleh n|ila|i mean

kelas eksper|imen sebesar 82,23 leb|ih besar dar|i pada mean kelas kontrol

sebesar 71,71 yang art|inya terdapat perbedaan yang s|ign|if|ikan antara rata-

rata has|il belajar kelompok eksper|imen dan kelompok kontrol. Persamaan

dengan penel |it|ian terdahulu adalah model pembelajaran yang d|igunakan

ya |itu game based learn|ing, med|ia Kahoot dan jenjang kelas ya |itu kelas 5.

Perbedaan dengan penel |it|ian terdahulu ya |itu mata pelajaran berdasarkan

adanya perubahan pada kur|ikulum, tempat penel |it|ian dan tahun pelaksanaan

penel|it|ian.

Kedua, penel|it|ian terdahulu yang d|ilakukan oleh Sakdah, M. S,. (2022)

dengan judul “|Implementas |i Kahoot Sebaga|i Med|ia Pembelajaran Berbas |is

Game Based Learn|ing Terhadap Has|il Belajar dalam Menghadap|i Era

Revolus|i |Industr|i 4.0” Penel |it|ian |in|i menggunakan penel |it|ian kuant|itat|if,

dengan desa|in penel |it|ian One group pretest posttest des|ign. Has|il yang

d|iperoleh dar|i penel |it|ian |in|i adalah dar|i uj|i-t pa|ired sample test, dengan

ketentuan j|ika n|ila|i s|ig < 0,05 art|inya terdapat perbedaan. Has |il penel |it|ian

menunjukkan n|ila|i S|ig (2 ta|iled) sebesar 0,000 art|inya n|ila|i s|ig < 0,05
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art|inya terdapat perbedaan n|ila|i sesudah perlakuan dan sebelum perlakuan.

Dengan presentas |i s |iswa yang lulus sebanyak 73.33% dan s|iswa yang t|idak

lulus sebesar 26.66%. Seh|ingga dapat d|is|impulkan bahwa qu|is game kahoot

terbukt|i men|ingkatkan has|il belajar s|iswa kelas V pada mater|i Ekos|istem.

Persamaan dengan penel |it|ian terdahulu ya |itu dar|i subjek yang d|iamb|il ya |itu

kelas 5, med|ia yang d|igunakan berupa apl|ikas|i Kahoot dan juga model

pembelajaran yang d|iterapkan pada penel|it|ian ya |itu game based elarn|ing.

Perbedaan dengan penel|it|ian terdahulu ya |itu desa|in penel |it|ian, sekolah dan

tahun penel|it|ian.

Ket|iga, penel|it|ian terdahulu yang d|ilakukan oleh Erfany, M. K. (2023)

dengan judul penel|it|ian “Pengaruh Penggunaan Kahoot Game Based

learn|ing pada Mata Pelajaran |IPA Terhadap Has|il Belajar S|iswa Kelas V M |I

PKP Kuala Kapuas.” Penel|it|ian |in|i menggunakan metode kuant|itat|if, dengan

desa|in penel |it|ian quas|i eksper|imen atau eksper|imen semu. Dar|i penel |it|ian

|in|i d|iperoleh has|il dar|i uj|i mann-wh|itney dengan s|ign|if|ikans |i mencapa|i

0,000 >0,05 maka H0 d|itolak dan Ha d|iter|ima serta dapat d|ikatakan ada

pengaruh yang s|ign|if|ikan berdasarkan has|il perh|itungan yang d|ilakukan d|i

atas dengan menggunakan program SPSS vers|i 26 pada Penggunaan Kahoot

Game Based Learn|ingTerhadap Has|il Belajar S|iswa Pada Mater|i |IPA Kelas

V M|I PKP Kuala Kapuas. Persamaan dengan Penel|it|ian terdahulu ya |itu

med|ia apl|ikas|i yang d|igunakan berupa apl|ikas|i Kahoot, model pembelajaran

yang d|iterapkan penel|it|i ya |itu game based elarn|ing dan juga subjek

penel|it|ian ya |itu kelas 5. Perbedaan dengan penel |it|i terdahulu adalah, sekolah

dan tahun penel |it|ian, mata pelajaran berdasarkan perubahan kur|ikulum.

Keempat, penel|it|ian terdahulu yang d|ilakukan oleh Mustafa, T. M. H.

(2022), dengan judul penel |it|ian “Penggunaan kahoot game based learn|ing

terhadap mot|ivas|i dan has |il belajar Bahasa |Inggr|is d|i SMP Neger |i 30

Pekanbaru”. Metode yang d|ilakukan pada penel |it|ian |in|i merupakan

penel|it|ian t|indakan kelas. Maka terdapat s|iklus pada penel |it|ian |in|i, ya |itu

pada penel |it|ian |in|i has|il d|iperoleh dengan melaksanakan dua s|iklus. Adapun

has|il tes 1 pada s |iklus |I dapat d|ijelaskan bahwa dengan penggunaan kahoot

game based learn|ing d|iperoleh n|ila|i rata-rata peserta d|id|ik yakn|i dengan
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n|ila|i 81,00 atau ketuntasan belajar mencapa |i 71%. Dalam hal |in|i sebanyak

25 peserta d|id|ik yang sudah tuntas pada s |iklus 1, sebanyak10 orang yang

t|idaktuntas atau t|idak memenuh|i KKM 80. Kemud|ian, pada tes kedua untuk

s|iklus |I|I d|i peroleh n|ila |irata–rata 90, 28 dan ketuntasan belajar mencapa|i

94% atau ada 33 peserta d|id|ik yang telah tuntas menyelesa|ikan mater|i.

Secara klas|ikal, has|il tersebut menunjukkan bahwa banyak peserta d|id|ik

yang sudah tuntas belajar, karena peserta d|id|ik yang memperoleh

n|ila|i >80 sebesar 94%. Persamaan dengan penel|it|ian terdahulu adalah,

apl|ikas|i dan model pembelajaran yang d|igunakan. Perbedaan dengan

penel|it|ian terdahulu adalah, metode penel |it|ian, kelas dan tahun penel |it|ian,

juga pada mata pelajaran.

Kel|ima, penel|it|ian terdahulu yang d|ilakukan oleh Kusm|iat|i, K. (2021),

dengan judul penel|it|ian “Pengaruh Model Pembelajaran Game Based

Learn|ing Dengan Bantuan Med|ia Uno Stacko For Quest|ion Card Terhadap

Has|il Belajar Bahasa |Indones |ia Top|ik Bahasan Pu|is|i Rakyat”. Metode yang

d|igunakan pada penel |it|ian |in|i ya |itu penel |it|ian eksper|imen kuant |itat|if,

dengan desa|in penel|it|ian Pretest-Posttest Control Group Desa|in. Penel |it|ian

|in|i d|ilakukan pada dua kelas ya |itu kelas V|I|I A sebaga|i kelas eksper|imen dan

kelas V|I|I B sebaga|i kelas kontrol d|i MTS Darul Ulum Lamongan. Has|il

yang d|iperoleh dar|i penel|it|ian |in|i adalah berdasarkan has|il uj|i T pada data

pretes dan posttes d|iketahu|i bahwa n|ila|i s|ign|if|ikans|i kelas kontrol adalah

0,856 > 0,05 art|inya t|idak ada perbedaan has|il belajar bahasa |Indones|ia.

Sedangkan n|ila|i s|ign|if|ikans|i kelas eksper|imen adalah 0,000 < 0,05 yang

art|inya ada perbedaan has|il belajar bahasa |Indones |ia. Maka dapat

d|is|impulkan bahwa penel |it|ian dengan menggunakan game based learn|ing

pada pembelajaran dapat men|ingkatkan has|il belajar s|iswa. Persamaan

dengan penel |it|ian terdahulu adalah penggunaan model game based learn|ing

dan var|iabel has|il belajar. Perbedaan dengan penel|it|ian terdahulu adalah

kelas, mater|i pelajaran dan med|ia yang d|igunakan.
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C. Kerangka Pem|ik|iran
Kerangka berp|ik|ir merupakan jalur pem|ik|iran yang d|irancang

berdasarkan keg|iatan penel |it|i yang d|ilakukan (N|ingrum, 2017). Pada

Penel|it|ian |in|i, var|iabel yang akan d|itel|it|i ya |itu has |il belajar peserta d|id|ik,

sampel yang d|igunakan 2 kelas ya |itu kelas eksper |imen dan kelas kontrol.

Pada kelas eksper|imen menggunakan model pembelajaran game based

learn|ing. Sedangkan pada kelas kontrol menggunakan model pembelajaran

konvens|ional. Ber|ikut kerangka berp|ik|ir pada penel|it|ian |in|i :

Gambar 2. 1 Kerangka Pemikiran
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D. Asums|i dan H|ipotes|is
1. Asums|i

Asums|i merupakan anggapan dasar dalam suatu penel |it|ian yang

d|iyak|in|i kebenarannya oleh penel|it|i. Maka asums|i dasar dalam penel |it|ian

adalah pen|ingkatan has|il belajar |IPAS peserta d|id|ik Kelas V SDN033 Asm|i

Bandung leb|ih t|ingg|i dengan menggunakan model pembelajaran game based

learn|ing d|iband|ingkan dengan pembelajaran konvens|ional.

2. H|ipotes|is

H|ipotes|is menurut Suhars|im|i (dalam N|ingrum, 2017:148) menyatakan

bahwa ”H|ipotes|is dapat d|iart|ikan suatu jawaban sementara terhadap

permasalahan penel|it|ian sampa|i terbukt |i melalu|i data yang terkumpul”.

H|ipotes|is dar|i penel|it|ian |in|i menjawab rumusan masalah pengaruh metode

pembelajaran Game Bassed Learn|ing terhadap has|il belajar |IPAS s|iswa. Juga

menjawab rumusan masalah mengena |i seberapa besar pengaruh metode

pembelajaran Game Bassed Learn|ing terhadap has|il belajar |IPAS.


