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BAB I  

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang 

Pendidikan adalah kumpulan keadaan yang mempengaruhi pertumbuhan 

seseorang sebagai proses belajar yang terjadi sepanjang pengembangan 

kemampuan kognitif dan afektif inti (Ii, Teoritis. 2017) (dalam Aini, 2022, hlm. 

1). Tingkat pendidikan dasar bagi siswa yang menempuh pendidikan adalah 

pendidikan sekolah dasar (SD). Pendidikan di sekolah dasar harus dilaksanakan 

seefektif mungkin karena membantu siswa mengembangkan pondasi 

pengetahuan yang dapat mereka manfaatkan di jenjang pendidikan selanjutnya. 

Menurut Sumantri (2023) (dalam Aini, 2022, hlm.1) tujuan dari pendidikan 

dasar adalah untuk membantu peserta didik memenuhi prasyarat untuk masuk 

ke sekolah menengah dan juga membantu mereka memperoleh sikap, 

kemampuan, dan keterampilan dasar yang diperlukan untuk bertahan hidup. 

Dalam pendidikan dasar, tujuan dari pendidikan dasar tidak lepas dari proses 

pembelajaran. Proses pembelajaran adalah seperangkat kegiatan belajar yang 

dilakukan siswa di bawah bimbingan guru. 

Menurut Fadiyah (2020) (dalam Puspita, 2023, hlm. 188) proses 

pembelajaran sangat penting karena dapat memperluas dasar pengetahuan 

seseorang, yang akan sangat berguna di masa depan. Proses membangun 

hubungan antara guru dan siswa serta siswa antar siswa dengan sumber belajar 

lainnya dalam lingkungan kelas dikenal sebagai pembelajaran. Dengan  beg|itu 

|interaks|i antara guru dan s|iswa, serta alat, sumber daya, tekn |ik, dan strateg|i 

yang d|igunakan dalam proses tersebut, semuanya berkontr |ibus|i pada proses 

pembelajaran. Leb |ih jauh lag|i, j|ika pendekatan yang tepat d |igunakan, proses 

pembelajaran d|i sekolah dasar akan berjalan dengan lancar. 

Saat |in|i,  fenomena yang terl |ihat ya|itu proses pembelajaran mas |ih 

d|ikendal|ikan oleh |instruks|i pend|id|ik, seh|ingga peserta d |id|ik t|idak mem|il|ik|i 

cukup kesempatan untuk mengembangkan keteramp |ilan mereka secara mand |ir|i 

melalu|i proses |inku|ir|i dan berp|ik|ir. Hal tersebut terl |ihat ket |ika penel |it|i 

melakukan observas|i pada keg|iatan Kampus Mengajar 5 d |i SDN 221 Babakan 

Sentral, d|imana pengetahuan dan konsep yang d |ipelajar|i peserta d|id|ik melalu|i 
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|instruks|i yang berfokus pada pembelajaran dan satu s |is|i jarang sekal |i berguna. 

Lalu, d|i era d|ig|ital |in|i guru juga kurang memanfaatkan teknolog |i sebaga|i med|ia 

yang b|isa menunjang pembelajaran supaya leb |ih menyenangkan peserta d |id|ik, 

mas|ih banyak guru yang hanya mengandalkan buku paket saja sebaga |i med|ia 

pembelajarannya. Fenomena tersebut d |iperkuat dengan fakta bahwa pencapa |ian 

has|il belajar |IPA mas|ih banyak d|i bawah KKM, terl |ihat dar|i data yang 

d|iperoleh saat AKM peserta d |id|ik kelas V SDN 221 Babakan Sentral, yang 

mana dar|i 25 s|iswa kelas V hanya 10 orang yang lulus memenuh |i KKM. |Itu 

art|inya persentase kelulusan pada mata pelajaran |IPA d|i kelas V hanya berk|isar 

35% saja, sedangkan 65% s |iswanya d|inyatakan t |idak lulus, seh |ingga 

pencapa|ian has|il belajar b|isa d|ikatakan belum maks|imal. Hal tersebut b |isa 

terjad|i karena pend |id|ik ser|ing menekankan bahwa s|iswa harus belajar, tetap |i 

hanya member |ikan sed|ik|it arahan tentang baga |imana cara belajar atau 

memecahkan masalah. Alasannya, sebag |ian besar sekolah mas|ih menggunakan 

model pembelajaran trad |is|ional, lalu penggunaan med |ia pembelajaran yang 

mas|ih berpedoman pada buku saja dan t |idak memanfaatkan kemajuan teknolog |i 

seh|ingga men|imbulkan kejenuhan dalam belajar. 

Fenomena dan fakta d|i atas d|iperkuat oleh pendapat Dw|i (2023, hlm. 2) 

menurutnya d|i |Indones|ia, mas|ih ada beberapa masalah pend |id|ikan yang umum 

terjad|i dan menjad |i tantangan dalam men |ingkatkan kual |itas dan akses 

pend|id|ikan, salah satunya ya |itu kual|itas guru dan tenaga pend |id|ik d|imana 

banyak tenaga pend |id|ik yang mas|ih kurang dalam pelat |ihan yang memada |i, 

lalu keterbatasan sumber daya manus |ia yang berkual |itas d|i b|idang pend|id|ikan 

seh|ingga hal tersebut menghambat guru untuk leb |ih berkembang maupun 

bereksploras|i mengena |i cara mengajarnya. Sejalan dengan hal tersebut menurut 

pendapat Pratama (2019, hlm. 69) ket |ika model pembelajaran d|irect 

|instruct|ional d|igunakan d|i dalam kelas tanpa pemanfaatan sumber belajar yang 

menar|ik, s|iswa menjad|i t|idak tertar |ik dan ser|ing kal|i menjad|i s|ibuk dengan 

tugas-tugas mereka send |ir|i. Sejauh |in|i, mas|ih terdapat kekurangan 

pembelajaran, sepert |i s|iswa terl |ihat mengobrol satu sama la |in saat pelajaran 

berlangsung dan t |idak memperhat |ikan penjelasan guru, dan beberapa s |iswa 

keh|ilangan mot |ivas|i belajar karena mengantuk mesk |ipun sedang belajar. 
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Pada penel |it|ian yang d|ilakukan Aggra |in|i, Sus|i, dkk. (2019, hlm. 2) yang 

berjudul “Pengaruh Model PBL Terhadap Has |il Belajar |IPA S|iswa Kelas V SD 

Neger|i 13 Pont|ianak” menyatakan bahwa guru sudah melakukan pembelajaran 

dengan ba|ik, menguasa |i mater|i, mampu mengkond |is|ikan kelas dengan ba |ik, 

tetap|i pada saat menjelaskan mater |i guru hanya berpedoman pada buku paket 

sementara s|iswa hanya meny|imak penjelasan guru. Tanya jawab yang terjad |i 

hanya antara guru dan s|iswa t|idak mel |ibatkan |interaks|i dengan s|iswa la|in. Serta 

penggunaan med|ia pembelajaran yang terbatas hanya berupa gambar, membuat 

s|iswa kesul|itan dalam memaham |i mater|i yang d|iajarkan. Hal |in|i menyebabkan 

s|iswa hanya mener |ima kumpulan pengetahuan yang d |iber|ikan guru dan s|iswa 

kurang berperan secara akt |if dalam mencar |i tahu dan membangun send |ir|i 

pengetahuannya secara langsung dengan mel |ibatkan l |ingkungan sek|itar s|iswa 

seh|ingga proses pembelajaran mas |ih banyak mem |il|ik|i kekurangan.  

Kekurangan dalam proses pembelajaran terjad |i karena model dan pola 

pembelajaran yang d |igunakan oleh pend|id|ik belum berubah dan mas|ih berpusat 

pada pend|id|ik serta kurang memanfaatkan med |ia yang tersed|ia. Hal |in|i b|isa 

mengak|ibatkan peserta d |id|ik menjad|i t|idak kreat |if dan t |idak kr|it|is dalam 

berp|ik|ir. Keh|ilangan daya nalar dan kreat |iv|itas dalam berp |ik|ir dan bert |indak, 

hal tersebut akh |irnya mempengaruh |i per|ilaku mereka saat pembelajaran 

d|imana peserta d |id|ik cepat merasa bosan. Rendahnya has |il belajar s|iswa juga 

merupakan |ind|ikas|i bahwa proses pembelajaran belum berjalan secara opt |imal.  

Sejalan dengan pendapat tersebut Nur Ahyan |i (2013) (dalam Erl |ina, 

2019, hlm. 2) mengungkapkan bahwa permasalahan pembelajaran adalah 

masalah model pembelajaran, kur |ikulum, mater |i, dan med|ia pembelajaran. 

Masalah utamanya terletak pada model dan med |ia yang d|igunakan, sebag|ian 

besar mas|ih menggunakan model pembelajaran d|irect |instruct|ional d|imana 

pembelajaran d |ilakukan hanya dengan ceramah dan member |ikan |informas|i 

mater|i dengan med|ia yang mas|ih monoton. Seh|ingga j|ika seorang guru |ing|in 

merubah t |ingkat kemampuan berp |ik|ir dan has|il belajar peserta d |id|ik, 

d|iperlukan penggunaan model pembelajaran yang tepat.  

Penggunaan model pembelajaran yang tepat adalah rancangan keg |iatan 

|instruks|ional yang d|ibuat untuk memast |ikan pelaksanaan KBM berjalan 
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dengan lancar dan meng |ikut|i alur kejad|ian yang log|is. Karena keg |iatan 

pembelajaran menuntut s |iswa untuk berpart |is|ipas|i akt|if dalam pend |id|ikan 

mereka dan menerapkan kemampuan berp |ik|ir kr|it|is, serta mengembangkan 

kerja t|im dan kerja sama, model pembelajaran |in|i sangat efekt |if dalam 

men|ingkatkan kual |itas pengajaran dan pengalaman belajar (Octav |ia, 2020, hlm 

13). Sela|in |itu, anak-anak saat |in|i sudah sangat paham dengan teknolog |i dan 

med|ia |informas|i terk|in|i, mem|il|ik|i ketertar|ikan yang kuat terhadap apa yang ada 

d|i sekel|il|ingnya, dan t |idak mem |il|ik|i masalah dalam memaham |i cara 

menggunakannya. Hal |itu sesua |i dengan karakter |ist|ik s|iswa abad 21 yang mana 

s|iswa pada abad |in|i adalah mereka harus melek terhadap teknolog |i. Guru juga 

harus mampu memanfaatkan med |ia teknolog|i dalam keg|iatan proses 

pembelajaran (Rahayu et al., 2023, hlm. 90). Oleh karena |itu, dalam hal |in|i guru 

perlu menggunakan model pembelajaran yang tepat dan relevan dengan 

perkembangan zaman serta dapat menar|ik m|inat s|iswa seh|ingga s|iswa dapat 

mencapa |i has|il belajar yang ba |ik. Salah satu alternat |if dar|i t|indakan tersebut 

|ialah penerapan model problem based learn|ing (PBL).  

Problem Based Learn|ing (PBL) dapat d|idef|in|is|ikan sebaga |i seperangkat 

model pend|id|ikan yang berfokus pada masalah untuk mengembangkan 

keteramp|ilan pemecahan masalah, pengaturan d |ir|i, dan pemahaman konten. 

Berdasarkan Glazer (2001) (dalam Naf |iah, 2017, hlm. 127) menyatakan bahwa 

“PBL menekankan pembelajaran dengan menerapkan konsep-konsep teor|it|is 

pada masalah-masalah prakt|is”. Menurut Glazer (2001) (dalam Naf |iah, 2017, 

hlm. 127) pembelajaran Berbas |is Proyek (PBL) menawarkan peserta d |id|ik 

kesempatan untuk menyel |id|ik|i spektrum aspek yang leb|ih luas, dengan 

penekanan pada perkembangan mereka sebaga |i anggota masyarakat yang 

terl|ibat dan bertanggung jawab. Seh |ingga dapat d |iasums|ikan bahwa dengan 

PBL s|iswa d|irangsang untuk mempelajar |i  masalah  berdasarkan  pengetahuan  

dan  pengalaman  yang  telah mereka punya |i sebelumnya (pr|ior knowledge) 

seh|ingga dar|i pr|ior knowledge |in|i akan terbentuk pengetahuan dan  pengalaman 

baru.  PBL  merupakan satu proses pembelajaran d |i mana masalah merupakan 

pemandu utama ke arah pembelajaran tersebut.   Dengan  dem |ik|ian, masalah  

yang  ada  d|igunakan sebaga |i  sarana  agar peserta d |id|ik dapat belajar sesuatu 
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yang dapat menyokong ke |ilmuannya. Oleh karena |itu, d|iharapkan dengan 

menerapkan model PBL |in|i dapat men|ingkatkan has|il belajar s|iswa. 

Khusna (2013, hlm. 1) menyampa |ikan has|il belajar merupakan 

gambaran tentang baga |imana s|iswa memaham |i mater|i yang d|isampa |ikan oleh 

guru. Has|il belajar adalah n |ila|i keluaran yang d |iter|ima s|iswa dalam bentuk 

angka atau huruf setelah menyelesa |ikan mater|i pembelajaran melalu |i tes atau 

uj|ian yang d|iber|ikan guru. Dar|i has|il belajar tersebut guru dapat mener |ima 

|informas|i seberapa jauh s|iswa memaham |i mater|i yang d|ipelajar|i. Has|il belajar 

adalah perubahan-perubahan yang terjad|i pada d|ir|i s|iswa, ba |ik yang 

menyangkut aspek kogn |it|if, afekt |if dan ps|ikomotor|ik sebaga |i has|il dar|i 

keg|iatan belajar. Secara sederhana, yang d |imaksud has|il belajar s|iswa adalah 

kemampuan yang d|iperoleh anak setelah melalu |i keg|iatan belajar. Has|il belajar 

pada umumnya merupakan suatu kemampuan yang berupa keteramp |ilan dan 

per|ilaku baru sebaga |i ak|ibat lat |ihan dan pengalaman.  

 Pada penel |it|ian Purnomo (2023, hlm. 8) yang berjudul “Pengaruh 

Penerapan Model Problem Based Learn|ing Terhadap Has|il Belajar S|iswa Pada 

Mata Pelajaran |IPA Mater|i S|iklus A|ir d|i Kelas V SD” menyatakan bahwa ada 

pengaruh yang s|ign|if|ikan penggunaan model pembelajaran Problem Based 

Learn|ing terhadap has|il belajar s|iswa pada mata pelajaran |IPA mater|i s|iklus a|ir 

Kelas V SD terl |ihat dar|i n|ila|i rata-rata s|iswa yang d|iajarkan dengan 

menggunakan model problem based learn|ing pada mater|i s|iklus a|ir 

berdasarkan potens|i alam d|i kelas VA d|iperoleh n|ila|i rata-ratanya ya |itu 78,18, 

sedangkan has|il belajar |IPA s|iswa yang d|iajarkan dengan menggunakan model 

pembelajaran d|irect |instruct|ional pada mater|i s|iklus a|ir berdasarkan potens|i 

alam d|i kelas V d|iperoleh n|ila|i rata-ratanya ya |itu 64,09, art |inya n|ila|i rata-rata 

s|iswa yang menggunakan problem based learn|ing leb|ih besar dar|ipada s|iswa 

yang menggunakan model d|irect |instruct|ional. D|isamp|ing menggunakan 

model Problem Based Learn|ing, untuk mengatas|i kesul |itan dalam 

perkembangan akadem |ik s|iswa, perlu adanya pen |ingkatan takt|ik pembelajaran, 

sepert|i pengenalan model pembelajaran berbantuan med |ia d|ig|ital. Se |ir|ing 

perkembangan teknolog |i yang semak|in maju, game juga dapat d |igunakan 

sebaga|i med|ia pembelajaran. Salah satu med |ia d|ig|ital yang dapat d |igunakan 

guru untuk pembelajaran adalah med |ia game Kahoot.  
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Kahoot d|iluncurkan oleh Un|ivers|itas Sa |ins dan Teknolog|i Norweg|ia 

(NTNU) pada proyek Lecture Qu|iz pada tahun 2016. Kahoot merupakan alat 

pembelajaran berbas|is perma|inan yang muncul dar |i eksper|imen protot|ipe awal 

yang menunjukkan pen|ingkatan keterl |ibatan mot |ivas|i dan pembelajaran yang 

d|irasakan menurut Wang & L |ieberoth (2016) (dalam Putra, dkk, 2020, hlm. 

112). Game kahoot mem|il|ik|i keunggulan antara la |in soal-soal yang d|isaj|ikan 

dalam game kahoot mem|il|ik|i alokas|i waktu yang terbatas. Karena dengan 

adanya keterbatasan waktu, s|iswa d|ilat|ih untuk berp|ik|ir cepat dan tepat dalam 

menyelesa |ikan soal. Keunggulan la |in dar|i med|ia game kahoot ya|itu jawaban 

dar|i soal yang d |iber|ikan akan d|iwak|il|i oleh gambar dan warna serta tamp |ilan 

pada perangkat guru dan perangkat s |iswa akan otomat |is bergant |i menyesua |ikan 

dengan nomor soal yang sedang d |itamp|ilkan.  

Oleh karena |itu, untuk mengatas|i permasalahan yang terjad |i pada 

penerapan model problem based learn|ing adalah menggunakan med |ia kahoot. 

Model |in|i menuntut s|iswa untuk dapat secara akt |if memecahkan masalah yang 

d|idukung oleh apl |ikas|i Kahoot dengan f|itur ku|is yang menar|ik dan 

menyenangkan. Med|ia kahoot |in|i adalah |in|is|iat|if pembelajaran yang selaras 

dengan keteramp|ilan abad ke-21 yang harus d|im|il|ik|i oleh s|iswa, ya|itu 

kemampuan untuk menggunakan med |ia dan |informas|i sedem |ik|ian rupa 

seh|ingga proses pembelajaran d |i kelas menjad|i proses pembelajaran yang akt |if, 

bermakna, dan menyenangkan. 

Sepert|i pada penel |it|ian yang d|ilakukan oleh Kurn|ia (2023, hlm. 98-100) 

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” menyatakan bahwa penerapan med |ia pembelajaran 

kahoot berpengaruh s|ign|if|ikan terhadap pen|ingkatan has|il belajar s|iswa. Sela |in 

|itu, penerapan med |ia kahoot dapat menjad|ikan l |ingkungan belajar menjad |i 

kondus|if. Penerapan med |ia kahoot dapat menjad|ikan keg|iatan belajar leb |ih 

berkual|itas. Lalu, men |ingkatnya has|il belajar s|iswa yang meng |ikut|i 

pembelajaran dengan menggunakan med |ia kahoot dapat menumbuhkan rasa 

senang pada s|iswa karena d|i med|ia |in|i terdapat beberapa mode dalam belajar 
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yang menar|ik, ya |itu mode teach, mode challenge, dan mode study, yang 

mas|ing-mas|ing mem |il|ik|i hal menar|ik tersend|ir|i d|i dalamnya.  

Jad|i berdasarkan permasalahan d |iatas serta d |idukung oleh penel |it|ian 

yang relevan, harapannya dengan menggunakan model dan med |ia |in|i dapat 

mempengaruh|i pen|ingkatan has|il belajar s|iswa d|i kelas V SDN 221 Babakan 

Sentral. Oleh karena |itu, penel |it|i mengangkat judul “Pengaruh Penggunaan 

Model Problem Based Learn|ing Berbantuan Kahoot Untuk Men|ingkatkan 

Has|il Belajar S|iswa Pada Mata Pelajaran |IPAS” . 

 

|BBB. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang d |i atas, maka masalah dalam penel |it|ian |in|i 

dapat d|i|ident|if|ikas|i sebaga|i ber|ikut: 

1. Pembelajaran mas|ih berpusat kepada guru seh |ingga peserta d|id|ik cepat 

merasa bosan. 

2. Guru belum menerapkan med |ia belajar berbas|is teknolog|i. 

3. Model pembelajaran yang guru terapkan mas |ih menggunakan model 

pembelajaran d|irect |instruc|ional seh|ingga pencapa |ian has|il belajar 

peserta d|id|ik yang belum maks|imal. 

 

C. Batasan Masalah 

Pembatasan suatu masalah d |igunakan untuk mengh |indar|i adanya 

peny|impangan maupun pelebaran pokok masalah agar penel |it|ian tersebut leb|ih 

terarah dan memudahkan dalam pembahasan seh |ingga tujuan penel |it|ian akan 

tercapa |i. Beberapa batasan masalah dalam penel |it|ian |in|i sebaga |i ber|ikut: 

1. L|ingkup has|il belajar kogn|it|if menurut Bloom (dalam Ar |iyana, et al., 

2018, hlm. 6-12) mel|iput|i kemampuan meng |ingat (C1), memaham |i 

(C2), mengapl |ikas|ikan (C3), menganal |is|is (C4), mengevaluas|i (C5), 

dan menc |ipta (C6). Adapun yang akan d |igunakan pada penel |it|ian |in|i 

adalah C1-C5.  

2. Mater|i |IPA yang akan d|ibahas ya |itu Bab 2 ”Wujud Zat dan 

Perubahannya”. 

3. Kelas yang akan d|itel|it|i ya|itu kelas 4 d|i SDN 221 Babakan Sentral. 
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan |ident|if|ikas|i masalah d|i atas, maka permasalahan yang akan 

d|ikaj|i dalam penel |it|ian |in|i d|irumuskan sebaga |i ber|ikut: 

1. Baga|imana pelaksanaan pembelajaran menggunakan model problem 

based learn|ing  berbantuan kahoot pada mata pelajaran |IPAS d|i kelas 

|IV SD? 

2. Apakah terdapat perbedaan has |il belajar s|iswa yang menggunakan 

model problem based learn|ing berbantuan kahoot dengan s|iswa yang 

menggunakan model pembelajaran d|irect |instruct|ional d|i kelas |IV SD? 

3. Seberapa besar pen |ingkatan has|il belajar s|iswa yang menggunakan 

model  problem based learn|ing berbantuan kahoot pada mata pelajaran 

|IPAS d|i kelas |IV SD? 

4. Seberapa besar pengaruh model problem based learn|ing berbantuan 

kahoot terhadap has|il belajar s|iswa d|i kelas |IV SD? 

 

E. Tujuan Penel|it|ian 

Berdasarkan rumusan masalah d |iatas, maka tujuan dar |i penel |it|ian |in|i 

sebaga|i ber|ikut: 

1. Untuk mengetahu|i pelaksanaan pembelajaran menggunakan model 

problem based learn|ing (PBL) berbantuan kahoot pada mata pelajaran 

|IPAS d|i kelas |IV SD. 

2. Untuk mengetahu|i perbedaan has|il belajar s|iswa yang menggunakan 

model pembelajaran problem based learn|ing berbantuan kahoot dengan 

s|iswa yang menggunakan model pembelajaran d|irect |instruct|ional d|i 

kelas |IV SD. 

3. Untuk mengetahu|i seberapa besar pen |ingkatan has|il belajar s|iswa yang 

menggunakan model problem based learn|ing berbantuan kahoot pada 

mata pelajaran |IPAS d|i kelas |IV SD. 

4. Untuk mengetahu|i seberapa besar pengaruh model problem based 

learn|ing berbantuan kahoot terhadap has|il belajar s|iswa d|i kelas |IV SD. 
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F. Manfaat Penel |it|ian 

J|ika penel |it|ian |in|i berhas|il maka dapat member |ikan manfaat, manfaat 

dar|i penel|it|ian |in|i sebaga|i ber|ikut: 

1.  Manfaat Teor|it|is 

Secara umum, has|il penel |it|ian |in|i dapat bermanfaat untuk 

menambah wawasan ke |ilmuan tentang pengaruh model pembelajaran 

berbas|is masalah terhadap has |il belajar peserta d |id|ik pada mata 

pelajaran |IPAS d|i kelas |IV SD. 

2. Manfaat Prakt|is 

a. Bag|i peserta d|id|ik 

1) Member|ikan suatu pembukt |ian yang nyata bahwa penggunaan 

model problem based learn|ing berbantuan apl |ikas|i kahoot dapat 

men|ingkatkan has|il belajar peserta d |id|ik. 

2) Men|ingkatkan kemampuan s|iswa dalam memecahkan masalah, 

khususnya dalam b |idang pembelajaran |IPA. 

b. Bag|i guru 

1) D|iharapkan menjad |i masukan penggunaan model pembelajaran d |i 

kelas agar proses pembelajaran t |idak membosankan dan leb |ih 

var|iat|if serta |inovat|if saat melaksanakan keg |iatan pembelajaran. 

2) Member|ikan |informas|i serta gambaran pent |ing mengena |i model 

pembelajaran berbas|is masalah terhadap has|il belajar peserta d |id|ik. 

c. Bag|i sekolah  

Member|ikan panduan model pembelajaran sebaga |i bahan 

pert|imbangan untuk d |ijad|ikan referens|i bag|i guru-guru la |innya dalam 

men|ingkatkan has|il belajar s|iswa. 

d. Bag|i penel|it|i 

Dapat member |ikan pengalaman secara langsung sebaga |i calon guru 

mengena |i model pembelajaran berbas |is masalah terhadap has |il belajar 

peserta d|id|ik. 

e. Bag|i pembaca 

Sebaga |i |informas|i tambahan atau referens|i tentang model pembelajaran 

  berbas|is masalah. 
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G. Definisi Operas|ional 

1. Model Problem Based Learn|ing  

Menurut |Ibrah|im & Nur (2002) (dalam Efend |i, 2021, hlm. 13) 

model problem based learn|ing adalah model yang d |imana s|iswa 

d|ihadapkan dengan masalah dun |ia nyata untuk d |iatas|i. Nar|iman (2016) 

(dalam Suryanata, 2019, hlm. 13) menjelaskan pembelajaran yang berpusat 

pada s|iswa, atau pembelajaran berbas |is masalah menganut gagasan 

konstrukt|iv|is. Pengert |ian konstrukt |iv|isme adalah s|iswa dapat memperluas 

pengetahuan mereka dengan memecahkan masalah yang d |iber|ikan. Arends 

(dalam Hot |imah, 2020, hlm. 6) menyatakan bahwa pembelajaran berbas |is 

masalah (PBL) mel |ibatkan pember |ian tugas atau masalah kepada s |iswa 

untuk d|ipecahkan. S|iswa d|itugaskan untuk menyelesa |ikan r|intangan atau 

masalah yang membutuhkan penerapan pengetahuan dan kemampuan 

sebelumnya.  

Selanjutnya, Yew & Goh (2016, hlm. 75) menjelaskan PBL 

memungk|inkan s|iswa untuk belajar dan secara akt |if mengatas|i kesul|itan. 

Yuaf|ian (2020, hlm. 18) menyampa |ikan model problem based learn|ing 

merupakan salah satu model pembelajaran |inovat|if yang member |ikan 

kond|is|i pembelajaran akt |if, karena pelaksanaannya memungk |inkan s|iswa 

menghadap|i masalah dan menekankan pada pembelajaran kolaborat |if. 

Berdasarkan pendapat ahl |i d|i atas, dapat d |is|impulkan bahwa model 

problem based learn|ing adalah model pembelajaran yang berpusat pada 

s|iswa d|imana masalah d |isaj|ikan terleb|ih dahulu. S|iswa bekerja dalam 

kelompok untuk mend |iskus|ikan solus|i dar|i masalah yang d |iber|ikan. Has|il 

d|iskus|i akan d|ipresentas|ikan d|i depan kelas. Model pembelajaran |in|i juga 

dapat melat |ih akt|iv|itas s|iswa untuk berp |ik|ir leb|ih kr|it|is dalam 

menyelesa |ikan masalah atau memecahkan masalah dalam s |ituas|i keh|idupan 

yang leb|ih nyata, dan pemecahan masalah dapat d |ilakukan secara |ind|iv|idu 

maupun kelompok. 

2. Has|il Belajar 

Menurut Dakh|i (2020, hlm. 468) has|il belajar adalah pencapa |ian 

akadem|is yang d|iperoleh melalu |i tes dan tugas, serta dengan secara akt |if 
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mengajukan dan menanggap |i pertanyaan yang memfas |il|itas|i perolehan 

has|il belajar |in|i. Selanjutnya menurut Mulyasa (2013) (dalam |Ikbal, 2024, 

hlm. 7) menyatakan has |il belajar adalah ukuran kompetens |i dan t|ingkat 

perubahan per|ilaku mereka, kemah |iran dan sejauh mana per |ilaku yang 

d|imaksud telah berubah. Kompetens |i peserta d|id|ik harus d|iart|ikulas|ikan 

dengan cara yang memungk |inkan mereka untuk d |ievaluas|i sebaga |i has|il 

belajar peserta d |id|ik berdasarkan pengalaman langsung. |Ikbal (2024, hlm. 

8) mengatakan bahwa has|il belajar adalah has|il dar|i upaya s|iswa untuk 

memperluas |informas|i, pengetahuan, dan pengalaman mereka d |ikenal 

sebaga|i has|il belajar. S|iswa dapat men |ila|i t |ingkat kemah|iran mereka dan 

meng|ident |if|ikas|i mater|i yang telah mereka peroleh dengan mel |ihat has|il 

belajar mereka. 

F|irmansyah (2015) (dalam Rahayu, 2021, hlm. 93) mengatakan 

bahwa has|il belajar merupakan has|il akh|ir yang d|iperoleh s|iswa d|i akh|ir 

proses pembelajaran. Has|il |in|i dapat d|igunakan untuk menentukan apakah 

s|iswa berhas|il atau t |idak dalam memaham |i mata pelajaran yang telah 

d|isampa|ikan. Menurut Susanto (2016) (dalam Atushol |ihah, 2021, hlm. 15) 

menyatakan has|il belajar adalah perubahan yang terjad |i dalam d|ir|i peserta 

d|id|ik yang menyangkut aspek kogn |it|if (pengetahuan & pemahaman), 

afekt|if (pener|imaan, perasaan, & emos|i) dan ps|ikomotor (keteramp |ilan 

f|is|ik motor|ik) sebaga|i has|il keg|iatan belajar yang telah d |ilakukan. 

Berdasarkan pendapat ahl |i d|i atas, dapat d |is|impulkan has|il belajar 

merupakan has|il yang d|iperoleh peserta d |id|ik dar|i kemampuannya dalam 

meng|ikut|i proses pembelajaran. Has |il belajar yang d |icapa |i peserta d|id|ik 

dapat d|il|ihat dar|i has|il tes, tugas, dan secara akt |if mengajukan serta 

menanggap|i pertanyaan yang men |ila|i pengetahuan tentang mata pelajaran 

yang d|ipelajar|inya. 

3. |Ilmu Pengetahuan Alam dan Sos |ial (|IPAS) 

Menurut Meylovv|ia (2023) |IPAS merupakan b |idang |ilmu 

pengetahuan yang mengkaj |i makhluk h|idup serta hubungan mereka dengan 

l|ingkungan dan alam semesta. Penggabungan |IPA dan |IPS d|ilakukan 

karena pemahaman s|iswa SD/M|I mas|ih berada pada tahap konkret dan 
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sederhana. Oleh sebab |itu, mater|i dalam |IPAS d|ifokuskan pada fenomena 

alam yang bers|ifat umum, m |isalnya mengena |i makhluk h|idup dan benda 

mat|i d|i alam serta ka |itannya dengan keh |idupan manus|ia sebaga |i makhluk 

sos|ial (Lestar |i, et.,al, 2023, hlm. 36). Andr|ian (2023, hlm. 7) 

menyampa |ikan |IPAS merupakan kaj |ian |ilmu pengetahuan yang membahas 

tentang makhluk h |idup serta hubungannya dengan l |ingkungan dan alam 

semesta. Selanjutnya, Alfatonah (2023, hlm. 3398) menyampa |ikan |Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sos|ial (|IPAS) adalah b|idang |ilmu yang memusatkan 

d|ir|i pada pemahaman tentang makhluk h |idup dan benda mat |i d|i alam 

semesta serta baga |imana keduanya sal |ing ber|interaks|i. Sejalan dengan |itu, 

Sus|ilowat |i (2023, hlm. 189) mengatakan |IPAS adalah sabang |ilmu yang 

mengkaj|i komponen b|iot|ik (makhluk h|idup) dan komponen ab|iot|ik 

(makhluk tak h|idup) d|i alam semesta beserta |interaks|inya, serta 

mempelajar|i keh|idupan manus|ia ba|ik sebaga |i |ind|iv|idu maupun sebaga |i 

makhluk sos|ial yang berhubungan dengan l |ingkungannya.  

Berdasarkan pendapat ahl |i dapat penel |it|i s|impulkan, |IPAS 

merupakan b|idang |ilmu yang memadukan |IPA dan |IPS untuk mengkaj |i 

makhluk h|idup dan tak h|idup beserta |interaks|inya dengan l |ingkungan dan 

alam semesta, serta telah menelaah keh |idupan manus|ia sebaga |i |ind|iv|idu 

maupun makhluk sos|ial, dengan mater |i yang d|isesua|ikan pada tahap 

pemahaman konkret s|iswa SD/M|I.  

4. Kahoot  

Menurut Sar|i (2023, hlm. 23) kahoot merupakan suatu game 

|interakt |if berbas|is pend|id|ikan yang d|idalamnya terdapat beberapa |ikon 

untuk d|ikembangkan. Selanjutnya, menurut Bunyam |in (2020, hlm. 44) 

kahoot merupakan med|ia pembelajaran |interakt |if berbas|is |internet yang d|i 

dalamnya ber |is|ikan ku|is dan game. Menurut Andar|i (2020, hlm. 136) 

kahoot merupakan salah satu med |ia pembelajaran onl|ine yang menawarkan 

perma|inan dan ku|is untuk membuat pembelajaran menjad |i menyenangkan 

dan t|idak membosankan. 

Kahoot menekankan pada jen |is pembelajaran d |imana s|iswa secara 

akt|if berpart |is|ipas|i dalam prosesnya. Sejalan dengan |itu, Sakdah (2021, 
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hlm. 489) menyampa |ikan dalam hal pembelajaran berbas |is teknolog|i, 

kahoot adalah alat yang berguna karena memungk |inkan evaluas|i 

pembelajaran berbas|is perma |inan dan memungk |inkan pelacakan akt |iv|itas 

s|iswa. Selanjutnya, menurut Sagala, dkk (2021, hlm. 6) sebaga |i perma|inan 

yang mudah dan mengh|ibur, kahoot dapat d|igunakan untuk berbaga |i 

macam akt |iv|itas pend|id|ikan. Kahoot dapat d|igunakan untuk berbaga |i 

tujuan pend|id|ikan, termasuk sebaga |i med|ia pen|ila|ian, menugaskan 

pekerjaan rumah, atau sekedar h |iburan selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan pendapat ahl |i d|i atas, maka dapat d |is|impulkan Kahoot 

merupakan salah satu med |ia pembelajaran onl|ine yang d|ilengkap|i dengan 

ku|is dan game. Apl|ikas|i |in|i merupakan apl |ikas|i berbas|is perma |inan yang 

memungk|inkan guru untuk menelusur |i akt |iv|itas s|iswa dengan tujuan agar 

s|iswa secara akt |if berpart |is|ipas|i dalam prosesnya. Dengan penggunaan 

apl|ikas|i kahoot d|iharapkan guru dapat memanfaatkannya sebaga |i med|ia 

pembelajaran |interakt |if untuk proses pembelajaran. 

 

H. S|istemat|ika Penul|isan Skr|ips|i 

Penul|isan skr|ips|i |in|i mengacu pada buku panduan penul |isan Karya Tul |is 

|Ilm|iah (KT|I) yang d|iterb|itkan oleh FK|IP Un|ivers|itas Pasundan (T |im penyusun, 

2024, hlm. 27), sebaga |i ber|ikut: 

Bab |I Pendahuluan 

Bab |in|i ber|is|ikan tentang dasar-dasar yang menjad |i pokok dalam 

penel|it|ian yang mel |iput|i latar belakang, |ident|if|ikas|i masalah, batasan masalah, 

perumusan masalah, tujuan penel |it|ian, manfaat penel |it|ian, def|in|is|i 

operas|ional, dan s|istemat |ika penul |isan. Latar belakang masalah menul |iskan 

berbaga|i fenomena, fakta dan harapan yang penel |it|i temukan selama observas|i 

awal. Sedangkan |ident|if|ikas|i masalah urutan dar |i masalah yang ada d |i latar 

belakang, batasan masalah adalah ruang l |ingkup masalah yang akan d |itel|it|i 

supaya t|idak terlalu luas, rumusan masalah adalah hal-hal pokok yang akan 

d|itel|it|i. Tujuan sama dengan rumusan masalah yang d |ibuat. Manfaat penel |it|ian 

terd|ir|i dar|i manfaat teor|it|is dan manfaat prakt |is. 
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Bab |I|I Kaj|ian Teor|i 

Bab |in|i ber|is|ikan tentang kaj |ian teor|i sebaga |i landasan dalam penel |it|ian 

yang memuat antara la |in kaj |ian tentang has|il belajar, model problem based 

learn|ing yang d|ikaj|i berdasarkan pengert |ian, keleb|ihan dan kekurangan. 

Pengert|ian pembelajaran |IPA d|i SD, apl|ikas|i kahoot yang d|ikaj|i berdasarkan 

pengert|ian, keleb|ihan, kekurangan, dan cara mengakses kerangka berp |ik|ir, 

asums|i dan h|ipotes|is penel|it|ian. 

Bab |I|I|I Metodolog|i Penel|it|ian 

Bab |in|i ber|is|ikan tentang metodolog |i penel |it|ian yang menjelaskan 

tentang cara pengamb |ilan dan pengolahan data penel |it|ian, d|iantaranya metode 

dan desa|in penel |it|ian yang d|igunakan penel |it|i, populas|i dan sampel, tekn |ik 

pengumpulan data dan |instrumen penel |it|ian, lalu tekn|ik anal|is|is data, prosedur 

penel|it|ian dan jadwal penel |it|ian. 

Bab |IV Has|il Penel |it|ian dan Pembahasan 

Bab |in|i ber|is|ikan tentang has|il penel|it|ian dan pembahasan. Bab |in|i 

menyampa |ikan dua hal utama, yakn |i (1) temuan penel |it|ian berdasarkan has|il 

pengolahan dan anal |is|is data dengan berbaga |i kemungk|inan bentuknya sesua |i 

dengan urutan rumusan permasalahan penel |it|ian, dan (2) pembahasan temuan 

penel|it|ian untuk menjawab pertanyaan penel |it|ian yang telah d |irumuskan. 

Ura|ian dalam bab |in|i merupakan jawaban secara r |inc|i terhadap rumusan 

masalah dan h |ipotes|is penel |it|ian d|iserta|i dengan pembahasan terhadap has |il 

penel|it|ian. 

Bab V Penutup 

Bab |in|i ber|is|ikan tentang s|impulan dan saran yang berka |itan dengan 

anal|isa dan opt |imal|isas|i berdasarkan bab-bab yang telah d |iura|ikan 

sebelumnya. S|impulan merupakan ura |ian yang menyaj |ikan penafs|iran dan 

pemaknaan penel |it|i terhadap anal |is|is temuan has|il penel|it|ian. Sedangkan saran 

merupakan rekomendas|i yang d|itujukan kepada para pembuat keb |ijakan, 

pengguna, atau kepada penel |it|i ber|ikutnya yang berm |inat untuk melakukan 

penel|it|ian selanjutnya. 

 


