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BAB |I|I  

KAJ|IAN TEOR|I DAN KERANGKA PEM |IK|IRAN 

A. Kaj|ian Teor|i 

1. Has|il Belajar 

a. Pengert|ian Has|il Belajar 

Has|il yang d|idapatkan s|iswa berupa pen|ila|ian setelah meng |ikut|i 

proses pembelajaran dengan men |ila|i pengetahuan, s|ikap dan keteramp |ilan 

yang d|ikenal sebaga |i has|il belajar (Nurr|ita, 2018, hlm. 175). Menurut 

Febryananda (2019) (dalam Fauhah, 2021, hlm. 326) menyatakan has |il 

belajar adalah penguasaan yang sudah d |idapat seseorang atau s |iswa selepas 

menyerap pengalaman belajar. Menurut Sudjana (2021, hlm. 3) 

menyampa |ikan has|il belajar adalah perubahan t |ingkah laku yang mencakup 

b|idang kogn|it|if, afekt|if, dan ps|ikomotor|ik. Selanjutnya Qor |imah (2022) 

(dalam Dev|i, 2023, hlm. 22-23) menyatakan bahwa has|il belajar kogn |it|if 

dapat d|iart |ikan sebaga |i perubahan per|ilaku dalam l |ingkup kogn|is|i yang 

mel|iput|i beberapa aspek kemampuan doma |in kogn|it|if, sepert |i C1 

(meng|ingat), C2 (memaham |i), C3 (menerapkan), C4 (menganal |is|is), C5 

(men|ila|i), C4 (menganal |is|is), C5 (men|ila|i).  

Thoboron|i (2016) (dalam Dakh|i, 2020, hlm. 468) mengatakan has|il 

belajar mel |iput|i perubahan pola, n|ila|i, pemahaman, s|ikap, apres|ias|i, dan 

kemampuan. S|iswa yang mencapa |i tujuan pembelajaran tertentu melalu |i 

pend|id|ikan maka akan dapat berpart |is|ipas|i dalam berbaga |i keg|iatan 

bermasyarakat. Selanjutnya, menurut Sudjana (2006) (dalam Nurr |ita, 2018, 

hlm. 175) menyatakan kompetens |i atau keteramp |ilan yang dapat d |iperoleh 

s|iswa setelah menyelesa |ikan keg|iatan pembelajaran yang d |ibuat dan 

d|ilaksanakan oleh guru d |i kelas d|ikenal sebaga |i has|il belajar. Adapun 

menurut Zaenatun (2021) (Dalam Bud |iant|i dkk., 2023, hlm. 129) 

menyampa |ikan bahwa has|il belajar, yang d |iklas|if|ikas|ikan menjad|i kogn|it|if 

(pemahaman konsep), emos |ional (pemahaman proses), dan ps |ikomotor|ik 

(pemahaman proses), merupakan perubahan dalam keteramp |ilan dan 

kemampuan, keb|iasaan, s|ikap, pemahaman, pengetahuan, dan n |ila|i-n|ila|i 

yang d|ihas|ilkan oleh akt |iv|itas belajar. 
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Berdasarkan ura |ian yang sudah d|ipaparkan d|iatas dapat 

d|is|impulkan bahwa has|il belajar merupakan has |il yang d|iperoleh melalu|i 

proses belajar yang menghas |ilkan suatu perubahan t |ingkah laku secara 

keseluruhan ba |ik yang menyangkut seg |i kogn|it|if (men|ingat), afekt |if 

(s|ikap), ps|ikomotor|ik (keteramp|ilan) dan dapat d |iukur, yang menyangkut 

perubahan pola, n|ila|i, pemahaman, s|ikap, apres|ias|i, dan kemampuan. 

b. Faktor yang Mempengaruh |i Has|il Belajar 

Se|ir|ing berjalannya waktu, has|il belajar s|iswa ser|ingkal|i mengalam|i 

perubahan, ba |ik mengalam |i pen|ingkatan maupun mengalam |i penurunan. 

And|iyanto (2016) (dalam Sar |i, 2022, hlm. 12) menyatakan banyak faktor 

yang mempengaruh |i has|il belajar peserta d |id|ik, ya|itu faktor |internal dan 

eksternal. Faktor |internal merupakan faktor yang berasal dar |i dalam d|ir|i 

peserta d|id|ik, sepert|i kesehatan f|is|ik, t|ingkat pemahaman, m |inat belajar, 

t|ingkat mot |ivas|i dan faktor bawaan (hered |itas). Faktor eksternal adalah 

faktor yang berasal dar |i luar d|ir|i peserta d|id|ik, sepert|i keluarga dan sekolah 

yang mencakup metode mengajar, s |ikap pend|id|ik dan fas|il|itas sekolah.  

Parwat|i, et. al., (2018, hlm. 42) menyampa |ikan bahwa faktor 

keluarga, mel |iput|i pend|id|ikan orang tua, hubungan antar anggota keluarga, 

l|ingkungan rumah, keadaan ekonom |i keluarga, pengetahuan orang tua, dan 

latar belakang budaya semuanya berdampak pada has |il belajar s|iswa.  D|i 

s|is|i la|in, faktor sekolah yang mempengaruh |i has|il belajar, mel |iput|i 

kur|ikulum, strateg |i pengajaran, hubungan guru dengan s |iswa, d|is|ipl|in, 

sumber belajar, waktu sekolah dan strateg |i belajar. Sela |in |itu, ada juga 

faktor la|in sebaga |imana yang d|isampa|ikan oleh Slameto (2010) (dalam 

Salsab|ila, 2020, hlm. 281) terdapat ada dua faktor dalam d |ir|i peserta d|id|ik 

yang mempengaruh|i has|il belajar, ya |itu faktor f|is|iolog|is mel |iput|i kesehatan 

dan kond|is|i f|is|ik, serta pert |imbangan ps|ikolog|is, sepert|i fokus, m|inat, bakat 

dan kes|iapan. Sela |in |itu, faktor-faktor yang berhubungan dengan sekolah, 

sepert|i kur|ikulum, strateg |i |instruks|ional, |interaks|i masyarakat, d |is|ipl|in, 

sumber daya pembelajaran dan atr |ibut f|is|ik bangunan serta perpustakaan 

sekolah.  
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Selanjutnya Rusman (2014, hlm. 130) menyampa |ikan ada dua 

faktor yang mempengaruh |i has|il belajar, ya |itu faktor l |ingkungan yang akan 

berdampak pada has|il belajar termasuk f |is|ik dan sos|ial. L|ingkungan alam |i  

termasuk pada kelembaban dan suhu. Belajar d |i pag|i har|i, saat udara d|ing|in, 

t|idak d|iragukan lag|i berbeda dengan belajar sepanjang har |i d|i ruang dengan 

vent|ilas|i yang t|idak memada |i. Faktor la |in yang mempengaruh |i has|il belajar 

adalah |instrumental, tujuan penggunaan dan kehad |irannya d|itentukan oleh 

tujuan pembelajaran yang |ing|in d|icapa|i. Guru, fas|il|itas, dan kur|ikulum 

adalah beberapa dar |i faktor |instrumental |in|i.  

Sela |in |itu, P|italoka, et. al., (2022, hlm. 208) juga menyampa |ikan 

faktor yang mempengaruh |i has|il belajar s|iswa salah satunya adalah faktor 

masyarakat, terd |ir|i dar|i keg|iatan s|iswa dalam masyarakat, med |ia massa, 

teman bergaul dan bentuk keh |idupan masyarakat d |i sek|itar s|iswa. Dar|i 

pendapat ahl |i d|i atas, dapat d |is|impulkan bahwa has|il belajar s|iswa 

d|ipengaruh|i oleh faktor |internal sepert |i kesehatan, m |inat, mot |ivas|i, dan 

kes|iapan belajar, serta faktor eksternal berupa l |ingkungan keluarga yang 

mel|iput|i pend|id|ikan orang tua dan kond |is|i sekolah, dan sekolah yang 

mel|iput|i cara mengajar guru, hubungan dengan s |iswa, serta fas|il|itas belajar 

yang sal|ing berka |itan dalam menentukan keberhas |ilan belajar.  

c. |Ind|ikator Has|il Belajar 

Has|il belajar merupakan perubahan per |ilaku yang mel |iput|i t|iga 

ranah, ya|itu ranah kogn|it|if, afekt |if dan ps|ikomotor. Berdasarkan pendapat 

Moore (dalam R |ichardo & R|in|i, 2017, hlm. 327) menyampa |ikan bahwa 

secara khusus, terdapat t |iga doma |in yang menjad |i |ind|ikator has|il belajar, 

yang mel|iput|i pengetahuan, pemahaman, penerapan, pen |ila|ian, produks|i, 

dan evaluas|i yang semuanya termasuk dalam ranah kogn |it|if. Lalu 

pener|imaan, pember|ian respons, dan penentuan n |ila|i termasuk dalam ranah 

afekt|if. Terakh|ir, gerakan dasar (fundamental movement), gerakan gener|ik 

(gener|ic movement), gerakan ord|inal (ord|inat|ive movement), dan gerakan 

kreat|if (creat|ive movement), semuanya termasuk dalam doma |in 

ps|ikomotor|ik.  
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Adapun |ind|ikator has|il belajar menurut Straus, et. al., (dalam 

R|icardo & R|in|i, 2017, hlm. 194)  bahwa ranah kogn|it|if berka |itan dengan 

baga|imana pengajaran dan strateg |i penyampa |ian |informas|i membantu 

s|iswa memperoleh pengetahuan akadem |is; ranah afekt |if mel |ibatkan s|ikap, 

n|ila|i, dan keyak|inan yang merupakan bag |ian pent |ing dalam perubahan 

per|ilaku; ranah ps|ikomotor|ik mel |iput|i b|idang keteramp |ilan dan 

pengembangan d|ir|i yang d|iapl|ikas|ikan melalu |i unjuk keteramp|ilan dan 

prakt|ik untuk mencapa |i penguasaan keteramp |ilan.  

Ber|ikut penjelasan mengena |i ranah kogn|it|if, ranah afekt |if, dan 

ranah ps|ikomotor menurut Bloom (dalam Ar |iyana, et. al., 2018, hlm. 6-12).   

Tabel 2.1 Ranah Kogn|it|if 

Proses Kogn|it|if Def|in|is|i 

C1 LOTS Meng|ingat Mengamb|il pengetahuan yang 

relevan dar|i |ingatan. 

C2 Memaham|i Membangun art|i dar|i proses 

pembelajaran. 

C3 Menerapkan/Mengapl|ikas|ikan Melakukan prosedur d|i dalam 

s|ituas|i yang t|idak b|iasa. 

C4 HOTS Menganal|is|is Memecah mater|i ke dalam bag|ian-

bag|ian untuk menentukan dan 

menghubungkan antar bag|ian 

tersebut secara keseluruhan. 

C5 Men|ila|i Membuat pert|imbangan 

berdasarkan kr|iter|ia atau standar. 

C6 Mengevaluas|i Men|ila|i |informas|i atau |ide 

berdasarkan kr |iter|ia tertentu, 

sepert|i member|ikan pen|ila|ian, 

membuat keputusan, atau 

mempred|iks|i. 
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Leb|ih lanjut penjelasan ranah afekt |if menurut Bloom (dalam Ar |iyana, et. 

al., 2018, hlm. 6-12) sebaga|i ber|ikut: 

Tabel 2.2 Ranah Afekt|if 

Proses Afekt|if Def|in|is|i 

A1 Pener|imaan  Kepekaan peserta d |id |ik untuk mener|ima rangsangan 

dar|i luar 

A2 Menanggap |i  Menunjukkan s|ikap part|is|ipas|i untuk mener|ima 

rangsangan dar|i luar 

A3 Pen |ila|ian Member|ikan n |ila|i dan kepercayaan terhadap st |imulus 

tertentu. 

A4 Mengelola  Konseptual|isas|i n|ila|i-n|ila|i menjad |i s|istem n |ila|i, serta 

pemantapan dan pr|ior|itas n |ila|i yang telah d |im|il|ik|i. 

A5 Karakter|isas|i Keterpaduan semua s|istem n |ila|i yang telah d |im|il|ik|i 

seseorang yang mempengaruh |i pola t|ingkah lakunya. 

 

Adapun penjelasan ranah ps|ikomotor menurut Bloom (dalam Ar |iyana, et. 

al., 2018, hlm. 6-12) sebaga|i ber|ikut: 

Tabel 2.3 Ranah Ps|ikomotor 

Proses 

Ps|ikomotor 

Def|in|is|i 

P1 |Im|itas|i  Men|iru t|indakan seseorang. 

P2 Man|ipulas|i Melakukan keteramp |ilan atau menghas|ilkan produk 

dengan cara meng |ikut|i petunjuk umum, bukan 

berdasarkan observas|i 

P3 Pres|is|i Melakukan keteramp |ilan atau menghas|ilkan produk 

dengan akuras|i, propors|i, dan ketepatan 
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Proses 

Ps|ikomotor 

Def|in|is|i 

P4 Art|ikulas|i Memod|if|ikas|i keteramp|ilan atau produk agar sesua |i 

dengan s|ituas|i baru. 

P5 Natural |isas|i Menyelesa |ikan satu atau leb|ih keteramp|ilan dengan 

mudah dan membuat keteramp |ilan otomat |is dengan 

tenaga f|is|ik atau mental yang ada. 

Selanjutnya Fad |illah (2024, hlm 40) menyampa |ikan bahwa pada 

ranah |in|i perkembangan pengetahuan dan keteramp |ilan s|iswa leb|ih banyak 

d|ibentuk oleh pertumbuhan proses otak mereka melalu |i elemen-elemen 

f|is|ik mereka, lalu perkembangan ps |ikomotor|ik mel |iput|i pembelajaran 

keteramp|ilan h|idup dan mekan|isme yang menggerakkan otot. Leb |ih lanjut, 

Menurut Syah (2017) (dalam Yand |i, 2022, hlm. 15) menyampa |ikan bahwa 

|ind|ikator has|il belajar mel |iput|i ranah afekt |if berupa pener|imaan, sambutan, 

apres|ias|i, |internal|isas|i dan karakter|isas|i; ranah kogn|it|if mencakup 

pengamatan, pemahaman, penerapan, anal |is|is, serta s|intes|is; serta ranah 

ps|ikomotor yang terka |it dengan keteramp |ilan bergerak, bert |indak dan 

kecakapan verbal. Menurut Darmad |i (2017, hlm. 252) |ind|ikator has|il 

belajar peserta d |id|ik mencakup ketercapa |ian daya serap terhadap bahan 

pembelajaran sesua |i Kr|iter|ia Ketuntasan M|in|imal (KKM) serta tercapa |inya 

per|ilaku yang menjad|i tujuan pembelajaran ba |ik secara |ind|iv|idual maupun 

kelompok. Sahara (2020, hlm. 25) menyampa |ikan bahwa |ind|ikator has|il 

belajar merupakan pencapa |ian tujuan pembelajaran yang menghas |ilkan 

perba|ikan dalam per|ilaku dan proses berp|ik|ir seseorang.  

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

|ind|ikator has|il belajar mencakup ketercapa |ian daya serap s|iswa terhadap 

mater|i yang sesua |i KKM, pencapa |ian per|ilaku yang sesua |i tujuan 

pembelajaran, perkembangan ranah kogn |it|if, afekt|if dan ps|ikomotor 

melalu|i pengetahuan, s|ikap, serta keteramp |ilan h|ingga tercapa |inya 

perubahan pos|it|if dalam per|ilaku dan proses berp|ik|ir peserta d|id|ik.  
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2. Model Problem Based Learn|ing 

a. Pengert |ian Model Problem Based Learn|ing 

Menurut Dev|i (2023, hlm. 9) model Problem Based Learn|ing 

merupakan model berbas |is masalah yang dalam pelaksanaannya dapat 

menghadapkan s|iswa agar dapat menyelesa |ikan suatu permasalahan secara 

|ilm|iah berdasarkan pengetahuan dan pengalaman mereka sebelumnya. 

Selanjutnya, Fathurrohman (2017) (dalam Sar |i, 2022, hlm. 16) 

mendef|in|is|ikan bahwa “Dengan menggunakan masalah nyata dan terbuka 

sebaga|i alat pengajaran, model pembelajaran berbas |is masalah bertujuan 

untuk men|ingkatkan kemampuan berp |ik|ir kr|it|is dan keteramp |ilan 

pemecahan masalah s|iswa. Dengan member |i s|iswa kesempatan untuk 

mempelajar|i masalah nyata yang terbuka serta d |idukung oleh pengetahuan 

yang sudah mereka m |il|ik|i sebelumnya”. Menurut Kusm |iat|i (2019, hlm. 54) 

model Problem Based Learn|ing adalah suatu model pembelajaran dengan 

mel|ibatkan s|ituas|i pada dun|ia nyata, s|iswa dapat mengembangkan 

kemampuan berp |ik|ir kr|it|is dan kemampuan memecahkan masalah serta 

mendapatkan |informas|i dan |ide mendasar yang berka |itan dengan mater |i 

pelajaran. 

Saat proses menyelesa |ikan masalah, s|iswa mendapatkan 

pengetahuan baru, melat |ih kemampuan berp |ik|ir untuk mencar |i solus|i, dan 

belajar mengatur d |ir|i send|ir|i dalam proses belajarnya. Leb |ih lanjut, 

Koeswant|i (2018, hlm. 7) menyatakan bahwa model Problem Based 

Learn|ing mendukung s|iswa untuk melat |ih keteramp|ilan dalam 

menyelesa |ikan masalah, memperdalam pemahaman dan pengetahuan, serta 

mendorong mereka leb |ih akt |if dalam proses mencar |i |informas|i. L|idn|illah 

(2013) (dalam Fauz |ia, 2020, hlm. 42) menjelaskan model Problem Based 

Learn|ing adalah model pembelajaran yang menekankan peserta d |id|ik 

sebaga|i pembelajar menghadap |i permasalahan yang relevan dengan dun |ia 

nyata atau |isu-|isu la|in yang akan d|ipecahkan dengan menggunakan seluruh 

pengetahuan yang d |im|il|ik|inya berdasarkan |informas|i dar|i sumber-sumber 

la|innya. Model Problem Based Learn|ing t|idak hanya membantu s|iswa 

memaham |i mater|i, tap|i juga melat |ih keteramp|ilan pent|ing sepert |i berp|ik|ir 
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log|is, bekerja sama, dan mengatur cara belajar, juga member |ikan 

pengalaman belajar yang leb |ih real|ist|is kepada s|iswa.  

Berdasarkan beberapa pendapat ahl |i yang telah d|ipaparkan d|iatas 

maka dapat d |is|impulkan bahwa model Problem Based Learn|ing (PBL) 

merupakan suatu rangka |ian proses pembelajaran yang menggunakan 

masalah sebaga |i sarana untuk mengembangkan pola p |ik|ir peserta d |id|ik 

dalam memecahkan masalah yang d |iber|ikan secara |ilm|iah berdasarkan 

pengetahuan dan pengalaman mereka sebelumnya.  

b. Langkah-langkah Model Problem Based Learn|ing  

Menurut Kusm|iat|i (2019) (dalam W |id|ianto, dkk., 2023, hlm. 558) 

menjelaskan bahwa Problem Based Learn|ing adalah suatu model 

pembelajaran yang mendorong s |iswa untuk memaham |i gaya belajarnya 

send|ir|i sekal |igus bekerja sama dalam kelompok guna menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan situasi nyata. Agar pelaksanaannya 

lebih terarah, PBL memiliki langkah-langkah yang sistematis yang perlu 

diikuti dalam proses pembelajaran. Menurut pendapat Hotimah (2017) 

(dalam Noviana, 2023, hlm 21) mengungkapkan bahwa model Problem 

Based Learn|ing (PBL) mel |ibatkan l |ima tahapan yang harus d |ilakukan 

secara berurutan selama proses pembelajaran yang b |isa d|il|ihat pada tabel 

2.4 d|i bawah |in|i. 

Tabel 2.4 Langkah-langkah Model Problem Based Learn |ing 

Fase Peran S |iswa 

Tahap 1 

Member|ikan pandangan kepada 

peserta d |id |ik kepada masalah 

S|iswa meny |imak penjelasan yang 

d|isampa|ikan oleh guru dan menganal |is|is 

permasalahan awal yang d |iber|ikan dengan 

menggunakan pengalaman dalam 

keh|idupan. 

Tahap 2 

Mengatur peserta d |id|ik dalam 

melakukan pembelajaran. 

S|iswa menyusun rumusan permasalahan, 

meny |imak dan mencatat masalah yang 

d|ikemukakan oleh guru, meny |imak 
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Fase Peran S |iswa 

penjelasan guru mengena|i cara melakukan 

keg|iatan .  

Tahap 3 

Memb|imb |ing peserta d |id|ik 

melakukan |ident|if|ikas|i dengan 

kelompok maupun pr|ibad|i. 

S|iswa melakukan eksper|imen samb |il 

mengumpulkan data dan menganal |is|is 

data, melakukan |ident|if|ikas|i, menul|iskan 

h|ipotes|is atau dugaan sementara dengan 

kelompok nya maupun pr|ibad |i. 

Tahap 4 

Mempresentas|ikan serta 

menyaj|ikan has|il karya. 

S|iswa mempresentas|ikan has|il temuan 

bersama kelompoknya dar |i percobaan 

yang d |ilakukan. Mengajukan pertanyaan 

j|ika ada yang t|idak mengert|i. 

Tahap 5 

Melakukan pen |ila|ian serta 

memer|iksa proses pemecahan 

masalah. 

S|iswa merefleks|ikan pekerjaan mereka 

dan mengevaluas|i keefekt|ifan dalam 

menyelesa|ikan masalah bersama guru.  

Pendapat d|i atas d|ipertegas oleh Yam |in (2013, hlm. 82) dalam model 

pembelajaran berbas|is masalah terd |ir|i atas l |ima tahapan utama. Kel |ima 

langkah-langkah |itu d|imula|i dengan memperkenalkan s |iswa d|isaj|ikan 

permasalahan dengan suatu s|ituas|i oleh guru dan d|iakh|ir|i dengan penyaj |ian 

mater|i mater|i anal|is|is has|il kerja s|iswa, ber|ikut langkah-langkahnya: 

Tabel 2.5 Langkah-langkah Model Problem Based learn|ing 

Tahapan T|ingkah Laku Guru  

Tahap 1: 

Or|ientas|i kepada 

masalah 

S|iswa mendengarkan tujuan pembelajaran, memaham |i 

perlengkapan yang d |ibutuhkan dan mula|i tertar|ik serta 

termot|ivas|i untuk terl|ibat dalam pemecahan masalah 

yang d |iber|ikan. 

Tahap 2: 

Mengorgan |isas|ikan 

untuk belajar 

S|iswa mula|i mendef|in|is|ikan masalah dan mengatur 

tugas belajar bersama kelompoknya untuk menyusun 

langkah-langkah pemecahan masalah. 
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Tahapan T|ingkah Laku Guru  

Tahap 3: 

Penyel|id|ikan 

|ind|iv|idual dan 

kelompok 

S|iswa mengumpulkan |informas|i yang relevan, 

melakukan eksper|imen dan mencar|i penjelasan untuk 

menemukan solus|i dar|i masalah yang sedang d |ihadap |i. 

Tahap 4: 

Mengembangkan dan 

menyaj|ikan has|il karya 

S|iswa menyusun has|il penyel|id|ikannya dalam bentuk 

laporan, v |ideo, atau model, kemud |ian membag |i tugas 

dengan anggota kelompok la |in untuk 

mempresentas|ikan has|ilnya. 

Tahap 5: 

Menganal|is|is dan 

mengevaluas|i proses 

pemecahan masalah 

S|iswa melakukan refleks|i terhadap proses yang telah 

d|ijalan|i, mengevaluas|i cara mereka menyel|id|ik|i dan 

memecahkan masalah, serta men |ila|i efekt|iv|itas solus|i 

yang d |itemukan.  

Adapun menurut Sanjaya (2007) (dalam dalam Syams |idah dan 

Suryan|i, 2018, hlm. 19) memaparkan enam langkah dalam model Problem 

Based Learn|ing |in|i sebaga |i ber|ikut: 

1. Merumuskan masalah 

Selama proses pembelajaran, s |iswa d|ibantu guru meng|ident|if|ikas|i 

masalah yang perlu d |ipecahkan, mesk|ipun sebelumnya telah 

d|i|ident |if|ikas|i oleh guru. 

2. Menganal |is|is masalah 

S|iswa secara kr|it|is memer|iksa masalah dar|i berbaga|i sudut pandang. 

3. Merumuskan h|ipotes|is 

S|iswa kemud|ian menyusun berbaga |i kemungk|inan jawaban 

berdasarkan pengalaman mereka. 

4. Mengumpulkan data 

S|iswa mencar|i dan menjelaskan berbaga |i pengetahuan yang d |iperlukan 

untuk menjawab masalah tersebut. 

5. Penguj|ian h|ipotes|is 

S|iswa merumuskan dan menar |ik kes|impulan berdasarkan pener |imaan 

atau penolakan h |ipotes|is yang d|iber|ikan. 
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6. Merumuskan rekomendas|i pemecahan masalah 

S|iswa mengura |ikan saran-saran yang dapat d |iber|ikan sehubungan 

dengan s|impulan yang telah d|ibuat dan has|il penguj|ian h|ipotes|is. 

Selanjutnya Fathurrahman (2015) (dalam Lestar |i, 2018, hlm. 54) 

menyampa |ikan langkah-langkah model Problem Based Learn|ing, ya|itu (1) 

mengor|ientas|ikan peserta d |id|ik terhadap masalah. (2) mengorgan |isas|ikan 

peserta d|id|ik untuk belajar. (3) mengarahkan penyel |id|ikan |ind|iv|idu 

maupun kelompok. (4) mengembangkan dan menyaj |ikan has|il karya. 

Kel|ima, menganal |is|is dan mengevaluas|i proses pemecahan masalah.  

Leb|ih lanjut Parad |ina (2019) (dalam R|isd|iany, 2022, hlm. 730) 

menjelaskan 5 langkah pembelajaran yang menggunakan model Problem 

Based Learn|ing, sebaga|i ber|ikut: 

1. Mengor|ientas|i s|iswa pada masalah 

Pada tahap |in|i, s|iswa d|iperkenalkan pada masalah yang harus mereka 

car|i solus|inya dan s|iswa d|iber|ikan mot |ivas|i untuk terl |ibat dalam 

pemecahan masalah tersebut. 

2. Mengorgan|isas|ikan s|iswa untuk belajar 

S|iswa d|ibantu oleh guru mendef|in|is|ikan dan mengorgan |isas|ikan tugas 

belajar yang berhubungan dengan masalah yang d |isaj|ikan. 

3. Memb|imb|ing penyel|id|ikan secara |ind|iv|idu maupun kelompok 

S|iswa d|iber|ikan mot|ivas|i untuk mengumpulkan |informas|i yang sesua|i 

dengan melakukan d |iskus|i untuk mendapatkan penjelasan dan 

pemecahan masalah. 

4. Mengembangkan dan menyaj |ikan has|il karya 

S|iswa d|iber|ikan b|imb|ingan oleh guru untuk merencanakan dan 

meny|iapkan karya yang sesua |i, sepert |i laporan has|il d|iskus|i melalu|i 

keg|iatan presentas|i untuk berbaga |i has|il d|iskus|i dengan temannya. 

5. Menganal |is|is dan mengevaluas|i proses pemecahan masalah 

S|iswa bersama guru melakukan refleks |i atau evaluas|i terhadap has|il 

penyel|id|ikan dan proses-proses yang mereka gunakan serta menar |ik 

s|impulan solus|i dalam memecahkan masalah tersebut. 
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Berdasarkan pendapat d |i atas, dapat d |is|impulkan bahwa Problem 

Based Learn|ing menuntut guru untuk s|iap secara opt |imal dalam mater |i dan 

metode dengan mem |il|ik|i pengetahuan mendalam tentang |isu-|isu relevan d|i 

masyarakat, kelas, dan s |iswa, serta rasa tanggung jawab, karena tujuan 

utamanya adalah memaks |imalkan penerapan pengetahuan, melat |ih 

kemampuan pemecahan masalah, membedakan op |in|i dar|i kebenaran, dan 

menyelesa |ikan tugas secara metod |is, ras|ional, serta global. 

c. Keleb|ihan Model Problem Based Learn|ing  

Kurn|ias|ih (2015) (dalam Sar|i, 2023, hlm. 18) model Problem Based 

Learn|ing mem|il|ik|i keunggulan, sebaga |i ber|ikut: 

a) Menumbuhkan pem |ik|iran kr|it|is dan kreat |iv|itas pada s|iswa. 

b) Mem|il|ik|i kemampuan untuk membantu s |iswa mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah mereka send |ir|i. 

c) Men|ingkatkan semangat belajar s |iswa. 

d) Membantu s|iswa dalam belajar baga |imana menerapkan pengetahuan 

mereka ke dalam konteks yang baru. 

e) Meng|insp|iras|i s|iswa untuk mengamb|il |in|is|iat|if belajar secara mand |ir|i. 

f) Mendorong daya c |ipta s|iswa ket |ika mereka mempresentas|ikan 

pengamatan yang mereka lakukan terhadap suatu masalah. 

g) Pembelajaran yang bermakna akan terjad |i dengan menggunakan gaya 

belajar dar|i model Problem Based Learn|ing. 

h) Dengan menggunakan model Problem Based Learn|ing, s|iswa 

menerapkan pengetahuan dan kemampuan mereka dalam konteks yang 

relevan, memungk |inkan mereka untuk meng |integras|ikannya secara 

bersamaan. 

i) Jen|is pembelajaran |in|i dapat membantu s|iswa men|ingkatkan 

kemampuan berp |ik|ir kr|it|is, |in|is|iat|if kerja, dorongan |internal untuk 

belajar dan keteramp |ilan |interpersonal dalam proyek-proyek 

kelompok. 

Mengacu pada pendapat d |i atas, menurut Nov |ian|i (2023, hlm. 26) 

keunggulan dar|i model Problem Based Learn|ing |in|i dapat langsung 

d|iterapkan pada s|ituas|i dun|ia nyata, karena berpusat pada masalah. S |iswa 
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d|iharapkan untuk berpart |is|ipas|i dalam pembelajaran secara mand |ir|i dan 

akt|if. Sela |in |itu, peserta d|id|ik dapat mem |il|ih top|ik pembelajaran dan cara 

mereka send|ir|i untuk menyelesa |ikannya tergantung pada apa yang mereka 

anggap sebaga |i cara yang pal |ing tepat berkat model pembelajaran berbas |is 

masalah.  

Leb|ih lanjut, Hamdan |i (2011) (dalam Mars|inah, et. al., 2019, hlm. 

927) mengemukakan keleb |ihan model Problem Based Learn|ing mendorong 

s|iswa leb|ih akt |if dalam proses belajar, bekerja sama dalam kelompok, serta 

mencar|i solus|i dar|i berbaga |i sumber sepert |i buku, |internet, wawancara, 

maupun observas|i seh|ingga pengetahuan yang d |iperoleh dapat d |iserap 

dengan leb|ih ba|ik. Selanjutnya Sho |im|in (2016, hlm. 129) menyampa |ikan 

keleb|ihan dar|i model Problem Based Learn|ing |ialah s|iswa mem|il|ik|i 

kemampuan dalam memecahkan masalah dalam keh |idupan d|idun|ia nyata, 

s|iswa dapat mengembangkan pengetahuan mereka send |ir|i melalu|i keg|iatan 

pembelajaran yang berpusat pada s |iswa (student centered), selama proses 

pembelajaran melalu |i kerja kelompok, s|iswa mem |il|ik|i kemampuan untuk 

melakukan dan mem |imp|in d|iskus|i atau mempresentas |ikan has|il d|iskus|i. 

Model Problem Based Learn|ing mem|il|ik|i beberapa keleb |ihan menurut 

Djamarah dan Za |in (dalam Mangshum dan Yun |isrul, 2020, hlm. 99), 

sebaga|i ber|ikut: (1) model Problem Based Learn|ing membuat proses 

pembelajaran d |i kelas relevan dengan keh |idupan nyata, seh |ingga s|iswa 

dapat merasakan manfaat langsung dar |i apa yang mereka pelajar |i. (2) 

melalu|i keg|iatan pemecahan masalah, s|iswa d|ilat|ih untuk menghadap |i dan 

menyelesa |ikan persoalan yang mungk |in mereka temu|i d|i dun|ia nyata. (3) 

model Problem Based Learn|ing juga mampu mendorong s|iswa untuk 

berp|ik|ir secara cerdas dan s|istemat|is, seh|ingga keteramp|ilan berp|ik|ir kr|it|is 

mereka semak |in terasah. 

Berdasarkan pendapat d |i atas, maka dapat d |is|impulkan model 

Problem Based Learn|ing mem|il|ik|i banyak keunggulan bag |i s|iswa karena 

mengajak mereka menghadap |i masalah nyata seh |ingga leb|ih berguna dalam 

keh|idupan sehar|i-har|i, membuat mereka akt |if, mand|ir|i, terb|iasa bekerja 

sama, terlat |ih mencar|i solus|i dar|i berbaga |i sumber, berp |ik|ir kr|it|is, 
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membangun pengetahuan send |ir|i, fokus pada pemahaman bukan hafalan, 

serta mampu menghadap |i masalah secara s|istemat |is dan cerdas. 

d. Kekurangan Model Problem Based Learn|ing  

Mesk|ipun suatu model pembelajaran mem |il|ik|i keleb|ihan yang 

banyak, akan tetap |i t|idak dapat d|ipungk|ir|i bahwa model pembelajaran 

mem|il|ik|i kekurangan. Kekurangan dar |i model Problem Based Learn|ing 

menurut Ab|id|in (2021, hlm 30), ya |itu: 

1) S|iswa yang terb|iasa belajar dar |i guru, seh|ingga merasa t |idak nyaman 

ket|ika berpart |is|ipas|i dalam pemecahan masalah secara mand |ir|i. 

2) S|iswa enggan untuk mencoba memecahkan masalah, karena mereka 

t|idak yak|in dapat menyelesa |ikannya tersebut. 

3) S|iswa ber|is|iko t|idak mendapatkan pengetahuan dan kemampuan yang 

d|iperlukan j |ika mereka t |idak mem|il|ik|i pemahaman yang komprehens|if 

tentang penyebab masalah yang mereka tel |it|i. 

Adapun menurut pendapat Nov|ian|i (2023, hlm. 28) kekurangan dar |i model 

Problem Based Learn|ing adalah terdapat pend |id|ik yang belum merasa puas 

untuk menerapkan model |in|i dalam proses pembelajaran,  fas |il|itas dan 

b|iaya untuk menghas|ilkan sebuah karya d|irasa mahal dan memakan waktu,  

untuk keg|iatan pembelajaran yang d |ilakukan d|i luar kelas, guru mas|ih 

kesul|itan untuk memantaunya. Selanjutnya, Mars |inah (2019, hlm. 928) 

menyampa |ikan kelemahan model PBL adalah s |iswa ser|ingkal|i kesul|itan 

untuk meng|ident|if|ikas|i masalah yang sesua |i dengan t |ingkat pem |ik|iran 

mereka, membutuhkan waktu yang leb |ih lama dan s|iswa merasa kesul |itan 

dalam belajar karena pembelajaran berbas |is masalah mengharuskan mereka 

untuk mengembangkan kemampuan dalam mengumpulkan |informas|i, 

menganal|is|is, merumuskan h|ipotes|is dan memecahkan masalah, maka dar |i 

|itu keterl |ibatan guru sangat pent |ing dalam membantu s|iswa dengan harapan 

mereka dapat mengatas |i tantangan yang mereka hadap |i selama proses 

pembelajaran. 

F|itr|iana, et. al., (2020, hlm. 230) menyatakan kekurangan dar |i 

model Problem Based Learn|ing, antara la |in pencapa |ian akadem |is yang 

berbeda dar|i s|iswa, waktu yang d|ibutuhkan dalam melaksanakan model 
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Problem Based Learn|ing sangat lama, perbedaan dalam peran s |iswa 

sebaga|i subjek belajar, perbedaan dalam peran pend |id|ik sebaga |i fas|il|itator, 

mer|inc|i masalah yang besar untuk menc |iptakan kemampuan pert |imbangan 

dasar bag|i s|iswa. Selanjutnya, kekurangan model Problem Based Learn|ing 

menurut Wat |i, et .al., (2020, hlm. 111) adalah perolehan dar |i akadem |ik 

s|iswa yang kurang opt |imal, waktu pelaksanaan yang lama, dan mod |if|ikas|i 

peran s|iswa dalam keg |iatan pembelajaran.  Berdasarkan ura |ian d|i atas, 

maka dapat d|is|impulkan bahwa beberapa guru mas |ih merasa kurang puas 

dalam menerapkan model Problem Based Learn|ing karena membutuhkan 

waktu yang lama, b |iaya yang cukup besar, dan kesul |itan memantau s|iswa 

d|i luar kelas, sementara s |iswa send|ir|i menghadap|i kesul|itan dalam 

menemukan masalah yang sesua |i dengan kemampuan mereka seh |ingga 

tetap memerlukan b |imb|ingan guru untuk menganal |is|is, mencar|i |informas|i, 

dan menyelesa |ikan masalah, d|itambah lag |i perbedaan kemampuan antar 

s|iswa, perubahan peran guru menjad |i fas|il|itator, serta tuntutan s|iswa untuk 

leb|ih akt|if juga menjad |i tantangan tersend |ir|i dalam penerapannya. 

3. Pembelajaran |IPAS d|i SD  

a. Def|in|is|i |Ilmu Pengetahuan Alam dan Sos|ial (|IPAS) 

Menurut Fauz |iah (2022, hlm. 97) |Ilmu Pengetahuan Alam dan |Ilmu 

Pengetahuan Sos|ial d|imasukkan dalam KTSP dan beberapa kur |ikulum 

sebelumnya. Dalam Kur |ikulum 2013, |IPA dan |IPS d|iajarkan secara terp |isah 

namun tetap d |ipadukan melalu |i tema-tema tertentu, sedangkan Kur |ikulum 

Merdeka menyempurnakan pendekatan tersebut dengan meng |integras|ikan 

keduanya ke dalam satu mata pelajaran |IPAS. Menurut Akbar (2022, hlm.1) 

|IPAS merupakan gabungan dar |i |Ilmu Pengetahuan Alam ( |IPA) dan |Ilmu 

Pengetahuan Sos|ial (|IPS) menjad|i mata pelajaran baru dalam Kur |ikulum 

Merdeka. F|itr|ian|i (2024, hlm. 4291) menyampa |ikan perubahan tersebut 

membukt|ikan bahwa |IPA dan |IPS dapat d|ipelajar|i secara terpadu seh |ingga 

peserta d|id|ik leb|ih mudah memaham |i mater|i |IPAS, sekal|igus memperkuat 

l|iteras|i, numeras|i, dan keteramp|ilan h|idup sehar|i-har|i.  

Kemend|ikbud (2022, hlm. 4) mengatakan |Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sos|ial (|IPAS) adalah |ilmu pengetahuan yang mencakup stud |i tentang 
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aspek |ind|iv|idu dan masyarakat dalam keh |idupan manus|ia, serta |interaks|i 

makhluk h|idup dan benda mat |i d|i alam semesta. Selanjutnya Syahr |i (2023, 

hlm. 16) menyampa |ikan |ilmu yang mempelajar |i benda h|idup dan benda 

mat|i d|i alam semesta dan |interaks|inya, serta mempelajar |i keh|idupan 

manus|ia sebaga |i |ind|iv|idu dan sebaga |i makhluk sos|ial yang ber |interaks|i 

dengan l|ingkungannya yang d |ikenal dengan sebutan |Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sos|ial (|IPAS). Leb|ih lanjut menurut Fajarwat |i (2023, hlm. 35) 

mengatakan bahwa dalam Kur |ikulum Merdeka, mata pelajaran |IPA dan |IPS 

d|igabungkan menjad|i mata pelajaran |Ilmu Pengetahuan Alam dan Sos |ial 

(|IPAS) dengan harapan dapat mengelola l |ingkungan alam dan sos|ial 

menjad|i satu kesatuan. Menurut N |irwana, dkk. (2024, hlm. 155) 

mengatakan mata pelajaran |IPAS mempelajar |i alam semesta beserta |is|inya 

serta per|ist|iwa-per|ist|iwa yang terjad|i d|i dalamnya d|ikembangkan oleh para 

ahl|i berdasarkan proses |ilm|iah.  

Berdasarkan ura |ian d|i atas, |IPAS dapat d|is|impulkan sebaga |i mata 

pelajaran has|il |integras|i |IPA dan |IPS yang mempelajar |i makhluk h|idup, 

benda mat |i, serta |interaks|inya dalam alam semesta, sekal |igus mengkaj |i 

keh|idupan manus|ia ba|ik sebaga |i |ind|iv|idu maupun sebaga |i makhluk sos|ial 

yang berhubungan dengan l |ingkungannya. 

b. Tujuan Pembelajaran |IPAS 

Pembelajaran |Ilmu Pengetahuan Alam dan Sos |ial (|IPAS) 

mempunya |i peran pent |ing dalam mencapa |i prof|il pelajar yang |ideal sesua |i 

dengan Pancas|ila sebaga |i gambaran karakter s|iswa |Indones|ia. 

Ke|ing|intahuan s|iswa tentang hal-hal d|i sek|itar mereka d|ip|icu oleh |ilmu 

pengetahuan. S|iswa dengan ke |ing|intahuannya dapat memaham |i baga|imana 

alam semesta berfungs |i dan baga |imana hal tersebut mempengaruh |i 

keberadaan manus|ia d|i Bum|i (Suhelayant|i, et. al., 2023, hlm. 123). Dengan 

pengetahuan |in|i, seseorang dapat mengenal |i masalah dan menemukan 

solus|i untuk memenuh|i tujuan pembangunan berkelanjutan. Sela |in |itu, 

tujuan pembelajaran |IPAS adalah untuk mend |id|ik s|iswa agar mem |il|ik|i 

pemahaman yang leb |ih mendalam tentang hubungan antara fenomena alam 

dan sos|ial d|i l|ingkungan sek|itar mereka  (Rust |iant|i, et. al., 2024, hlm. 11). 
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Keduanya secara akt |if berkontr|ibus|i pada pelestar |ian dan 

perl|indungan l |ingkungan serta penggunaan sumber daya alam dan daerah 

sek|itarnya secara b |ijaksana (Kemend|ikbud, 2022, hlm. 13). Sela |in |itu juga, 

tujuan pembelajaran |IPAS adalah untuk membantu s |iswa dalam 

memperkuat bakat dan keteramp |ilan mereka. Selanjutnya F|itr|i, dkk. (2021, 

hlm. 10) mengatakan mempelajar |i |IPAS bertujuan untuk memperluas 

pengetahuan dan pemahaman tentang pr |ins|ip-pr|ins|ip sa|ins dan teknolog |i 

dan baga |imana penerapannya dalam keh |idupan sehar|i-har|i. Dalam 

kur|ikulum merdeka menurut Nuryan |i, dkk. (2023, hlm. 600) tujuan 

pembelajaran |IPAS adalah untuk membantu s |iswa mempelajar |i 

keteramp|ilan |inku|ir|i, kesadaran d |ir|i dan kesadaran l |ingkungan yang 

semuanya dapat membantu mereka memperoleh |informas|i dan konsep baru.  

Leb|ih lanjut, menurut Agust |ina, et. al., (2022, hlm. 9181) 

menyampa |ikan tujuan pembelajaran |IPAS dalam kur |ikulum adalah untuk 

menumbuhkan rasa |ing|in tahu dan m |inat, berpart |is|ipas|i akt |if, mengasah 

keteramp|ilan |inku|ir|i, memaham |i d|ir|i send|ir|i serta l|ingkungan sek|itar, juga 

dapat memperoleh pengetahuan dan pemahaman tentang pr |ins|ip-pr|ins|ip 

|IPAS. Andrean|i dan Gunansyah (2023, hlm. 1845) menyampa |ikan |IPAS 

mem|il|ik|i beberapa tujuan yang berbeda ya |itu:  (1) membuat anak-anak 

leb|ih sadar dan |ing|in tahu tentang l |ingkungan sek|itar mereka karena mereka 

belajar dar|i buku dan l |ingkungan sek|itar mereka; (2) karena s |iswa terl |ibat 

dalam tugas-tugas nyata sela |in belajar mater |i pelajaran, hal |in|i dapat 

membantu mereka mengembangkan bakat mereka. Berdasarkan pemaparan 

d|i atas, dapat d |is|impulkan bahwa penggabungan |IPA dan |IPS dalam 

pembelajaran |IPAS bertujuan menumbuhkan m |inat menyeluruh s|iswa 

terhadap fenomena sos|ial dan alam, mendorong mereka berp |ik|ir kr|it|is serta 

mencar|i solus|i atas masalah d |i sek|itarnya, menumbuhkan kepedul |ian dan 

tanggung jawab terhadap l |ingkungan, sekal |igus mengembangkan 

keteramp|ilan, m|inat, dan bakat dalam sa |ins maupun pemahaman keh |idupan 

sos|ial seh|ingga t|idak hanya cerdas secara akadem |ik, tetap|i juga mampu 

berkontr|ibus|i pos|it|if bag|i masyarakat dan alam. 
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4. Apl|ikas|i Kahoot  

a. Pengert |ian Kahoot 

Salah satu game yang muncul d|i platform pembelajaran yang 

d|igunakan dalam |inst|itus|i pend|id|ikan adalah Kahoot. Sul|ist|iawat|i, et. al., 

(2023, hlm. 148) menyampa |ikan med|ia kahoot adalah platform apl|ikas|i 

yang rancangannya d |idesa |in untuk berma |in secara edukas|i. Perma |inan 

|interakt |if dan proses pembelajaran dapat d |ikomb|inas|ikan dengan platform 

pembelajaran Kahoot. Kahoot juga mem|il|ik|i fungs|i untuk melacak akt |iv|itas 

belajar s|iswa (M. Corre |ia and R. Santos, 2017, hlm. 58). Kahoot dapat 

d|igunakan untuk keg|iatan belajar mengajar termasuk pre-test, post-test, 

lat|ihan soal, penguatan mater |i, remed|ial, pengayaan dan mas|ih banyak lag|i.  

Kahoot juga dapat d|ianggap sebaga |i alat pembelajaran |interakt |if (Puj|iwat|i, 

2020, hlm. 189).  

F|itr|i (2025, hlm. 7) menyampa |ikan apl |ikas|i pembelajaran kahoot 

yang berbas|is perma |inan adalah med |ia yang berguna, mengh |ibur dan 

menar|ik bag|i para s|iswa. Melalu|i penggunaan med |ia Kahoot, s|iswa b|isa 

terl|ibat secara akt |if dalam member |ikan jawaban atas pertanyaan (Shol |ihah, 

et., al. 2023, hlm. 42). Berdasarkan ura |ian d|i atas, dapat d|is|impulkan bahwa 

kahoot adalah salah satu med |ia pembelajaran onl|ine yang ber|is|ikan ku|is 

dan game yang dapat d |igunakan dalam keg |iatan belajar mengajar sepert|i 

mengadakan pre-test, post-test, dan lat|ihan soal, penguatan mater |i, 

remed|ial, pengayaan dan la |innya. 

b. Cara mengakses Kahoot  

Menurut Shol |ihah (2023, hlm. 42) terdapat dua cara mengakses 

kahoot, ya |itu adm |in dan untuk peserta. Adm |in dapat mengakses kahoot 

melalu|i (https://getkahoot.com) dan untuk peserta dapat mengakses kahoot 

melalu|i kahoot.|it (https://create.kahoot.|it/). Ber|ikut langkah-langkah dalam 

mengakses kahoot: 

1) S|ilahkan masuk pada (https://getkahoot.com) dan kl|ik s|ign |in pada 

menu d|i kanan atas, lalu k |ita akan d|iarahkan pada halaman s|ign |in. 

2) Masukan menggunakan account yang telah d|ibuat dengan memasukkan 

ema|il dan password.  

https://getkahoot.com/
https://create.kahoot.it/
https://getkahoot.com/
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3) Kl|ik pada menu My Kahoot pada menu d|isebelah k|ir|i atas. 

4) Tamp|ilan laman daftar ku |is yang telah d|ibuat, lalu p|il|ih mana ku|is yang 

akan d|ima|inkan dengan cara kl |ik tombol play.  

5) Terdapat dua p |il|ihan berma |in ya|itu class|ic dan team mode. J|ika 

mem|il|ih berma |in class|ic akan muncul satu nama s|iswa sedangkan j |ika 

mem|il|ih berma |in cara team mode akan muncul nama-nama s|iswa 

dalam satu kelompok. 

6) Setelah mem |il|ih class|ic atau team mode, akan muncul nomor P|IN yang 

akan d|igunakan s|iswa untuk mengakses kahoot. 

7) Kemud|ian s|iswa d|iarahkan untuk mengakses https://kahoot.|it dan 

memasukkan p|in untuk mengakses perma |inan ku|is yang telah 

d|ised|iakan. 

8) Pada perangkat s|iswa hanya akan muncul p |il|ihan jawaban sedangkan 

pada tamp|ilan laptop guru akan tamp |ilan soal. P|il|ihan jawaban pada 

perangkat s|iswa akan otomat |is bergant |i menyesua|ikan dengan soal 

yang sedang d|itamp|ilkan.  

9) Set|iap satu soal yang d |ijawab oleh s|iswa akan langsung muncul anal |is|is 

berapa s|iswa yang mem |il|ih mas|ing-mas|ing jawaban. 

10) Sebelum lanjut pada soal yang la |innya akan d|itamp|ilkan n|ila|i 

sementara mas|ing-mas|ing s|iswa yang mem |il|ih mas|ing-mas|ing 

jawaban. 

11) Ulang|i langkah tersebut h |ingga soal terakh |ir. Pada akh|ir ku|is |in|i akan 

muncul nama s|iswa dengan perolehan n |ila|i tert|ingg|i. N|ila|i |in|i 

berdasarkan skor benar dan kecepatan dalam menjawab. 

12) Ulang|i anal|is|is but|ir soal p|il|ihan ganda s|ilahkan kl |ik save result, lalu 

p|il|ih d|irect download dan kl|ik save to my computer. F|ile yang d|iunduh 

berupa excel terka|it anal|is|is but|ir soal p|il|ihan ganda. 

13) Perangkat s|iswa akan muncul surve|i kepuasaan menggunakan kahoot. 

P|il|ihan yang terdapat pada perangkat s |iswa antara la |in: rat |ing b|intang, 

tanda jempol dan emot|icon. 

|Irwan (2019, hlm. 97) menyampa |ikan guru dapat mengerjakan 

sejumlah tugas dengan menggunakan s |itus web pada tautan 

https://kahoot.it/
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https://Kahoot.com/, melalu |i cara mendaftar (s|ign up), masuk ke prof|il 

pr|ibad|i (log |in) dan mem|il|ih dar|i berbaga |i f|itur yang tersed|ia, termasuk 

surve|i, ku|is, dan percakapan. Guru dapat mula |i memasukkan daftar 

pertanyaan, jawaban, jumlah waktu yang d |ibutuhkan untuk 

menyelesa |ikannya, dan skor untuk set |iap jawaban yang benar setelah 

mem|il|ih salah satu f|itur. Tanpa batasan penggunaan, daftar pertanyaan 

yang telah d|imasukkan dapat d|is|impan, d|i ed|it, d|ihapus, d|itambahkan, 

dan ser|ing d|igunakan selama proses evaluas |i. Peserta d|id|ik akan 

memasukkan P|IN untuk set|iap set pertanyaan selama proses pen |ila|ian. 

Skor semua pema |in akan d|itamp|ilkan secara langsung oleh Kahoot 

ket|ika perma |inan selesa |i, dan skor tersebut dapat d |iunduh serta 

d|is|impan secara pr |ibad|i. 

Cara mengakses apl |ikas|i kahoot dapat d|ilakukan sepert |i yang 

d|isampa |ikan oleh Abd|illah, et. al., (2022, hlm. 94) bahwa pengguna 

dapat menggunakan s|itus web Kahoot (http://getkahoot.com) untuk 

mengakses platform |in|i, setelah membuat akun. Setelah pertanyaan 

d|ibuat dan pengguna mem |il|ik|i akun Kahoot, mereka akan mener |ima 

kode khusus yang dapat d |igunakan oleh semua anggota untuk 

mengakses ruang perma |inan. S|iswa dapat menggunakan perangkat 

Andro|id, |iOS, dan PC untuk mengakses Kahoot dengan membuka 

tautan www.kahoot.|it.  

Ber|ikut cara mema |inkan Kahoot menurut Hendrastomo & 

Januart |i (2018, hlm. 7): (1) Kl |ik “Play” pada menu Kahoot, kemud|ian 

p|il|ih perma |inan “Class|ic”. (2) setelah mem |il|ih perma |inan “Class|ic” 

maka s|istem akan menamp |ilkan P|IN perma|inan, (3) s|iswa d|im|inta 

|instal apl |ikas|i Kahoot melalu|i telepon p|intar mereka atau komputer 

dapat mengunjung |i tautan https://kahoot.|it, (4) m|inta s|iswa untuk 

memasukkan P|IN perma|inan yang d|itayangkan d|i layar dan s|iswa 

d|im|inta memasukkan nama, (5) apab |ila s|iswa telah memasukkan nama 

maka akan d|itamp|ilkan d|i layar dan semua sudah s|iap kl|ik “Start” dan 

ku|is akan d|imula |i, (6) has|il jawaban dar |i set|iap pertanyaan akan 

http://www.kahoot.it/
https://kahoot.it/
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d|itamp|ilkan kemud|ian, (7) ket |ika semua pertanyaan/ku |is telah selesa |i 

maka Kahoot akan menamp|ilkan rank|ing urutan dan n|ila|i t|iap peserta.  

Dar|i pendapat ahl |i d|i atas, dapat d |is|impulkan bahwa Kahoot 

adalah platform |interakt |if yang memungk|inkan guru dengan mudah 

membuat, meny|impan, dan mengelola ku |is, survey, atau d |iskus|i yang 

dapat d|iakses s|iswa melalu |i P|IN khusus menggunakan perangkat 

d|ig|ital, dengan skor yang langsung muncul dan ters |impan seh|ingga 

proses belajar dan evaluas |i menjad|i leb|ih prakt|is dan menyenangkan. 

c. Keleb|ihan Kahoot dalam Proses Pembelajaran 

Menurut Putr|i, dkk. (2019, hlm. 221) guru t |idak perlu lag|i khawat|ir 

untuk menc |iptakan teknolog |i pend|id|ikan berdasarkan pembelajaran 

berbas|is perma |inan d|ig|ital untuk meng |integras|ikannya ke dalam kelas 

karena adanya Kahoot, lalu kemudahan pengoperas |ian serta kemudahan 

akses melalu |i perangkat smartphone dan komputer menjad |ikan Kahoot 

menjad|i med|ia pembelajaran berbas|is game based learn|ing dengan jumlah 

pengguna akt |if pada bulan Februar |i 2019 tercatat melalu |i s|itus 

s|im|ilarweb.com telah leb|ih dar|i 34 juta d|iseluruh dun|ia. Hal |in|i 

memperkuat dengan |ind|ikas|i Kahoot akan kemudahan dan kebermanfaatan 

dalam pembelajaran, ba |ik d|i sekolah maupun d |iluar sekolah, sepert |i 

pelat|ihan. Penggunaan kahoot sebaga|i med|ia pembelajaran mem |il|ik|i 

banyak manfaat yang dapat mendukung proses belajar d |i kelas.  

Menurut Barus dan Soedewo (2018, hlm. 593) Kahoot dapat 

membantu s|iswa untuk meng|ingat kembal |i mater|i pelajaran yang telah 

d|ipelajar|i sekal |igus mampu men|ingkatkan semangat, mot |ivas|i, dan m|inat 

belajar. Sela |in |itu, penggunaannya juga dapat menambah pengetahuan 

s|iswa terhadap mater |i yang d|iber|ikan oleh guru. T |idak hanya dar|i seg|i 

manfaat, Kahoot juga mem |il|ik|i berbaga |i keleb|ihan yang membuatnya 

semak|in cocok d|igunakan dalam pembelajaran. Menurut Plump & LaRosa 

(2017, hlm. 7) bahwa Kahoot merupakan platform grat|is dan mudah 

d|ipelajar|i oleh guru, serta sederhana d |igunakan oleh s|iswa, karena t |idak 

membutuhkan reg |istras|i akun atau pengunduhan apl |ikas|i, serta dapat 

d|ibuka melalu|i smartphone, tablet, maupun komputer. 
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Salfad|ilah (2023, hlm. 43) menyampa |ikan keleb|ihan penggunaan 

apl|ikas|i Kahoot dalam keg|iatan belajar mengajar member |ikan beberapa 

manfaat yang nyata bag |i s|iswa maupun guru, d|iantaranya: (1) Kahoot 

mampu men|ingkatkan antus|iasme s|iswa saat mengerjakan ku |is karena 

tamp|ilannya yang menar |ik dan s|istem perma |inannya yang |interakt|if, (2) 

semangat dan mot |ivas|i s|iswa untuk berkompet |is|i juga men|ingkat, karena 

mereka berlomba-lomba mendapatkan skor tert |ingg|i, (3) batasan waktu 

pada set |iap soal membuat s|iswa terdorong untuk menjawab dengan cepat 

dan ser|ius, seh|ingga mereka leb|ih fokus dan t |idak sempat untuk mencontek 

atau berd|iskus|i dengan teman la |in, (4) bag|i guru bahwa Kahoot 

member|ikan kemudahan dalam memer |iksa has|il pekerjaan s|iswa, karena 

n|ila|i langsung muncul setelah perma |inan selesa |i tanpa harus d|ikoreks|i satu 

per satu secara manual. 

Keleb|ihan la |in dar|i apl|ikas|i Kahoot menurut Muzak|i (2019) (dalam 

Jannah dan Pahlev |i, 2020, hlm. 111) |ialah mudah d|igunakan dan dapat 

d|iakses melalu |i smartphone dan personal computer (PC), lalu apl |ikas|i |in|i 

dapat d|igunakan untuk berlat |ih dan belajar, serta sebaga |i med|ia pen|ila|ian, 

tugas atau PR, dan member |ikan h|iburan selama keg |iatan belajar. Muzak |i 

juga menyampa |ikan bahwa desa |innya yang ramah pengguna 

mengutamakan kenyamanan pengguna, dan t |idak memerlukan |instalas|i 

apl|ikas|i apapun karena |in|i adalah perangkat lunak berbas |is web, yang 

berart|i t|idak ada perangkat keras atau perangkat lunak khusus yang 

d|iperlukan. Apl |ikas|i |in|i juga mem |il|ik|i batas waktu untuk menjawab 

pertanyaan dan tersed|ia secara grat |is. 

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

penggunaan Kahoot dalam pembelajaran member |ikan banyak manfaat bag |i 

s|iswa maupun guru, karena sela |in membantu s|iswa meng|ingat mater|i, 

men|ingkatkan mot |ivas|i, serta membuat belajar leb |ih seru dengan tamp |ilan 

|interakt |if, s|istem skor, dan batasan waktu, juga memudahkan guru 

mengecek has|il kerja s|iswa secara langsung, grat |is, mudah d|igunakan, serta 

prakt|is d|iakses melalu |i berbaga |i perangkat tanpa |instalas|i apl |ikas|i.  
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d. Kekurangan Kahoot dalam Proses Pembelajaran 

F|itr|ian|ings|ih, dkk. (2022) (dalam Salfad |ilah, 2023, hlm. 43) 

menyampa |ikan kekurangan dar |i apl|ikas|i kahoot adalah kebutuhan akan 

proyektor LCD, koneks|i |internet, dan l |istr|ik untuk akt |iv|itas menggunakan 

Kahoot. Selanjutnya Bunyam |in, et. al., (2020, hlm. 48) menyampa |ikan 

kekurangan dar|i kahoot, ya|itu kebutuhan akses |internet berkecepatan t |ingg|i 

dan keb|ijakan sekolah untuk melarang s |iswa membawa laptop atau ponsel 

kemanapun d|i sekolah. Sela |in |itu, t|idak semua s|iswa mem |il|ik|i laptop atau 

smartphone. Sela|in |itu, proyektor overhead dapat d|iakses, asalkan daya 

l|istr|ik tersed|ia secara kons|isten selama ses|i pembelajaran menggunakan 

Kahoot.  

Menurut Barus dan Soedewo (2018, hlm. 593) penggunaan Kahoot 

dalam pembelajaran mem |il|ik|i beberapa kekurangan, antara la |in ser|ingnya 

koneks|i |internet terputus seh |ingga mengganggu jalannya proses 

pembelajaran, serta adanya masalah pada perangkat s |iswa sepert |i telepon 

genggam yang t |idak dapat terhubung ke |internet sejak awal atau t |idak dapat 

terhubung kembal |i ke Kahoot setelah koneks|i terputus. Sela |in |itu, menurut 

Plump dan LaRosa (2017, hlm. 7) kekurangan Kahoot adalah jumlah 

karakter yang d |igunakan dalam pertanyaan dan jawaban sangat terbatas, 

serta t|idak adanya f |itur untuk mengajukan atau mener |ima pertanyaan dan 

tanggapan terbuka, yang membuat |interaks|i dalam pembelajaran menjad |i 

kurang fleks|ibel. Selanjutnya Shol |ihah, et. al., (2023, hlm. 43) 

menyampa |ikan ada beberapa kelemahan dalam menggunakan Kahoot untuk 

pembelajaran adalah untuk menggunakan program |in|i, d|iperlukan koneks|i 

|internet yang kuat, karena Kahoot adalah platform onl|ine, yang sangat 

bergantung pada koneks|i |internet Kahoot hanya dapat d|iakses dengan 

koneks|i |internet yang kuat, mem |il|ik|i koneks|i |internet yang t |idak dapat 

d|iandalkan atau terganggu tentu saja dapat mengganggu penggunaan 

Kahoot sela |in ada hubungannya dengan jar |ingan |internet. 

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

penggunaan Kahoot dalam pembelajaran memang menar |ik, namun 

mem|il|ik|i keterbatasan sepert |i ketergantungan pada koneks|i |internet, l |istr|ik, 
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dan perangkat, adanya kendala s |iswa yang t |idak mem|il|ik|i gadget atau 

ter|ikat aturan sekolah, serta f |itur terbatas sepert |i batas karakter soal dan 

jawaban tanpa ops|i jawaban terbuka, seh |ingga tanpa fas|il|itas yang memada |i 

penggunaannya b|isa kurang efekt |if. 

 

B. Has|il Penel |it|ian Terdahulu 

Terdapat beberapa penel |it|ian terdahulu berhubungan dengan 

penel|it|ian |in|i yang berjudul pengaruh model Problem Based Learn|ing 

berbantuan Kahoot terhadap has|il belajar |IPAS d|i kelas |IV SD. Penel |it|ian 

terdahulu |in|i d|iamb|il sebaga |i acuan penel|it|i untuk memperkuat penel |it|ian 

|in|i. Beberapa penel |it|ian terdahulu d|iantaranya: 

1. Penel|it|ian yang d|ilakukan oleh Marwah, Suchyad |i, & Mahajan |i (2021, hlm. 

42) dengan judul “Pengaruh Model Problem Based Learn|ing Terhadap 

Has|il Belajar Subtema Manus |ia dan Benda d|i L|ingkungannya”. Metode 

penel|it|ian yang d|igunakan adalah quas|i exper|iment. Has|il penel |it|iannya 

bahwa terdapat pengaruh model Problem Based Learn|ing terhadap has|il 

belajar subtema manus|ia dan benda d |i l|ingkungannya. Hal |in|i terl|ihat dar|i 

N-Ga|in pada kelompok kelas eksper |imen sebesar 82, sedangkan kelompok 

kelas kontrol mendapatkan n |ila|i N-Ga|in sebesar 73. Ketuntasan has |il 

belajar yang d|iperoleh kelompok eksper |imen sebesar 94% sedangkan pada 

kelompok kelas kontrol sebesar 77%. Serta has |il penguj|ian h|ipotes|is bahwa 

𝐻0 d|itolak dan 𝐻𝑎 d|iter|ima karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (2,64697) > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,00030). 

Dengan |in|i dapat d|is|impulkan bahwa penel |it|ian mem|il|ik|i pengaruh pos|it|if 

dan s|ign|if|ikan antara “Pengaruh Model Problem Based Learn |ing Terhadap 

Has|il Belajar Subtema Manus |ia dan Benda d|i L|ingkungannya”. Penel |it|ian 

|in|i mem |il|ik|i kesamaan dengan penel |it|ian terdahulu pada penggunaan 

var|iabel bebas, ya |itu model Problem Based Learn |ing, serta pendekatan 

kuant|itat|if dengan metode eksper |imen, dan sama-sama menempatkan has|il 

belajar sebaga |i var|iabel ter|ikat; perbedaannya terletak pada subjek 

penel|it|ian yang d|ifokuskan pada s|iswa kelas V SD. 

2. Penel|it|ian yang d|ilakukan oleh Zulfa, Turs|inawat |i, dan Darn|ius (2023, hlm. 

2098) dengan judul “Pengaruh Model Problem Based Learn|ing (PBL) 
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Terhadap Has|il Belajar |IPA S|iswa d|i Sekolah Dasar” metode penel |it|ian 

yang d|igunakan ya |itu metode eksper|imen. Has|il uj|i h|ipotes|is menggunakan 

pa|ired samples t-test menghas|ilkan n|ila|i s|ign|if|ikans|i (2-ta|iled) sebesar 

0,000. Dengan dem |ik|ian, dapat d|is|impulkan bahwa penerapan model 

Problem Based Learn |ing (PBL) berpengaruh terhadap has |il belajar |IPA 

s|iswa kelas V SDN 1 Set |ia, Aceh Barat Daya. Persamaan penel |it|ian nya 

adalah var|iabel bebas yang d |igunakan sama ya |itu model problem based 

learn|ing dan metode penel |it|ian yang d|igunakan adalah kuant |itat|if dengan 

jen|is penel |it|ian quas|i eksper|imen serta var|iabel ter|ikatnya ya |itu has|il 

belajar. Lalu perbedaannya terletak pada sampel penel |it|ian ya |itu kelas V 

SD.  

3. Penel|it|ian yang d|ilakukan oleh Marwa, Kresnad |i, dan Pranata (2023, hlm. 

6760) dengan judul “Pengaruh Model Problem Based Learn|ing Berbantuan 

Med|ia D|ig|ital Kahoot Terhadap Pemahaman Konsep Matemat |is Peserta 

D|id|ik Kelas V SD Muhaj |id|in Pont|ianak”. Has|il penel |it|iannya d|iperoleh 

n|ila|i rata-rata tes akh|ir kelas eksper|imen adalah 75,82, sedangkan n |ila|i rata-

rata kelas kontrol adalah 65,94. Has |il uj|i-t (separated var|ians) dar|i uj|i 

h|ipotes|is menunjukkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= 3,337 pada ambang batas s |ign|if|ikan α = 

5% dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,673565 menunjukkan bahwa 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yang berart|i 

terdapat dampak dar |i model pembelajaran berbas |is masalah yang d |ibantu 

oleh med|ia d|ig|ital Kahoot terhadap pemahaman konsep matemat |ika. Has|il 

Effect S|ize 0,81 dengan kategor|i t|ingg|i. Dengan dem |ik|ian, dapat d|ikatakan 

bahwa s|iswa kelas 5 SD Mujah |id|in Pont |ianak mendapatkan pengaruh 

pos|it|if dar|i model pembelajaran berbas |is masalah yang d |ibantu oleh med |ia 

d|ig|ital Kahoot. Persamaan penel |it|ian |in|i adalah var|iabel bebas yang 

d|igunakan sama ya |itu model problem based learn|ing berbantuan med|ia 

d|ig|ital Kahoot dan pendekatan penel |it|ian yang d|igunakan adalah kuant |itat|if 

dengan metode eksper |imen. Lalu, perbedaannya terletak pada sampel 

penel|it|ian ya |itu kelas V SD dan var |iabel ter |ikatnya ya |itu pemahaman 

konsep matemat |is sedangkan penel |it|ian |in|i has|il belajar |IPAS.  

4. Penel|it|ian yang d|ilakukan oleh Sulsana, Karma, Nurwah |idah (2024, hlm. 

491) dengan judul “Model Problem Based Learn|ing Berbantuan Med|ia 
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D|ig|ital Kahoot Untuk Men|ingkatkan Pemahaman Konsep Matemat |is 

Peserta D|id|ik Sekolah Dasar”. Adapun has |il penel |it|iannya ya |itu terdapat 

pen|ingkatan s|ign|if|ikan dalam pemahaman konsep matemat |is peserta d|id|ik 

setelah d|iterapkannya model PBL berbantuan med |ia Kahoot, dengan n|ila|i 

rata-rata posttest sebesar 81,96. Berdasarkan has|il h|ipotes|is menggunakan 

Uj|i pa|ired sample t-test d|iperoleh n|ila|i s|ign|if|ikans|i (2-ta|iled) sebesar 0,000 

(< 0,05) has|il |in|i berart|i bahwa penerapan model Problem Based Learn|ing 

berbantuan med|ia d|ig|ital kahoot berpengaruh terhadap pemahaman konsep 

matemat |is peserta d|id|ik. Has|il uj|i effect s|ize menghas|ilkan n|ila|i 1,298 yang 

menunjukkan pengaruh yang sangat besar. Persamaan penel |it|ian |in|i dengan 

penel|it|ian terdahulu adalah var |iabel bebas yang d |igunakan sama ya |itu 

model problem based learn|ing dan var|iabel ter|ikatnya ya |itu has|il belajar, 

pendekatan penel |it|ian yang d|igunakan adalah kuant |itat|if dengan metode 

eksper|imen. Perbedaannya terletak pada sampel penel |it|ian ya |itu kelas V 

SD, sedangkan penel |it|ian |in|i kelas |IV SD. 

Berdasarkan ura |ian dar|i berbaga |i penel|it|ian terdahulu, dapat 

d|is|impulkan bahwa model Problem Based Learn|ing (PBL) terbukt |i efekt|if 

dalam men |ingkatkan has|il belajar s|iswa, dan penggunaan Kahoot sebaga|i 

med|ia |interakt |if mampu menumbuhkan mot |ivas|i serta membuat 

pembelajaran leb |ih menar|ik. Namun, penel |it|ian yang secara khusus 

mengkomb|inas|ikan model PBL dengan Kahoot pada mata pelajaran |IPAS 

d|i kelas |IV SD mas|ih sangat terbatas. Oleh karena |itu, penel |it|ian |in|i 

mem|il|ik|i novelty berupa penerapan model PBL berbantuan Kahoot dalam 

pembelajaran |IPAS d|i sekolah dasar, yang d |iharapkan t |idak hanya 

men|ingkatkan has|il belajar, tetap |i juga member |ikan kontr|ibus|i baru bag|i 

pengembangan strateg |i pembelajaran yang |inovat|if, |interakt |if, dan sesua |i 

dengan karakter|ist|ik s|iswa sekolah dasar. 

C. Kerangka Pem|ik|iran 

Kerangka |in|i d|isusun dengan berdasarkan pada t |injauan pustaka has|il 

penel|it|ian yang relevan atau ter |ikat. Sug|iyono (2018, hlm. 60) mengemukakan 

bahwa kerangka berp|ik|ir merupakan model konseptual tentang baga |imana teor|i 

berhubungan dengan berbaga |i faktor yang telah d |i|ident|if|ikas|i sebaga |i masalah 
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yang pent|ing. Selanjutnya menurut Syahputr |i, et. al., (2023, hlm. 161) 

mengatakan bahwa dasar pem |ik|iran yang d|igunakan oleh penel |it|i dalam 

menjawab masalah yang d |itel|it|i, karena d|i dalam kerangka pem |ik|iran 

tercantum teor |i, fakta, observas|i, serta kaj |ian kepustakaan yang relevan sebaga |i 

dasar dalam penel |it|ian.  

Penel|it|ian |in|i bertujuan untuk mengetahu |i baga|imana pengaruh model 

problem based learn|ing berbantuan kahoot untuk men|ingkatkan has|il belajar 

s|iswa pada mata pelajaran |IPAS. Keadaan yang mendasar |i penel |it|i adalah 

fenomena yang terjad |i d|i SDN 221 Babakan Sentral kelas |IV SD terdapat 

beberapa s|iswa yang memperoleh has|il belajarnya kurang opt |imal. Hal tersebut 

terl|ihat berdasarkan has|il observas|i awal yang d|ilakukan oleh penel |it|i, 

d|iketahu|i bahwa rendahnya has|il belajar s|iswa dalam pembelajaran |IPAS 

d|iak|ibatkan, karena pendekatan pembelajaran d |ilakukan yang hanya 

beror|ientas|i pada guru (teacher centered) dan kurangnya penggunaan model 

serta med|ia pembelajaran yang var |iat|if, efekt|if, dan ef|is|ien seh|ingga peserta 

d|id|ik t|idak terl |ibat langsung dalam menemukan pengetahuannya send |ir|i. Hal 

tersebut, dapat mengak |ibatkan rendahnya has|il belajar s|iswa pada pembelajaran 

|IPAS. 

Pada penel |it|ian |in|i  membahas mengena |i rendahnya has|il belajar s|iswa 

pada pembelajaran |IPAS, maka penel |it|i menggunakan dua kelas ya |itu kelas 

|IVC sebaga|i kelas eksper |imen yang mendapat perlakuan penggunaan model 

Problem Based Learn|ing berbantuan Kahoot dan kelas |IVD sebaga |i kelas 

kontrol yang mendapat perlakuan model pembelajaran d|irect |instruct|ional. 

Berdasarkan kerangka berp|ik|ir d|ibawah |in|i dapat d|ideskr|ips|ikan bahwa kedua 

kelas tersebut d |iber|ikan tes awal atau pretest untuk mengetahu|i has|il belajar 

peserta d|id|ik, lalu proses pembelajaran d |iber|i perlakuan kepada kedua kelas, 

d|iakh|ir peserta d|id|ik d|iber|ikan posttest untuk mengetahu|i has|il belajar terka |it 

pembelajaran |IPAS dengan mater |i “Wujud Zat dan Perubahannya” untuk 

mengetahu|i seberapa besar pengaruh model pembelajaran yang telah 

d|igunakan. Setelah keg |iatan pembelajaran s |iswa kelas eksper|imen dan kontrol 

d|iber|i posttest lalu d|ianal|is|is, d|ibahas dan d|iber|i s|impulan.  
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Gambar 2.1 Skema Kerangka Berp|ik |ir 

 

D. Asums |i dan H|ipotes|is 

1. Asums |i  

Menurut |Irfan (2018, hlm. 263) menyatakan bahwa parad |igma, 

sudut pandang, dan kerangka kerja teor |it|is yang berfungs|i sebaga |i landasan 

stud|i d|ikenal sebaga |i asums|i. Selanjutnya menurut Prasetyo, et.al., (2022, 

hlm. 1383) mengatakan bahwa asums |i dapat menjad |i acuan atau batasan 

masalah yang d|itel|it|i oleh penel |it|i. Sedangkan menurut Mukh |id (2021, hlm. 

60) mengungkapkan bahwa anggapan dasar tentang suatu subjek yang 

berfungs|i sebaga |i landasan untuk bernalar dan bert |indak ket |ika melakukan 

penel|it|ian d|ikenal sebaga |i asums|i penel |it|ian. Berdasarkan pendapat para 
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ahl|i tersebut, dapat d |is|impulkan bahwa asums |i penel |it|ian merupakan 

anggapan dasar, parad |igma, atau kerangka kerja teor |it|is yang berfungs|i 

sebaga|i landasan berp|ik|ir, acuan, serta batasan bag |i penel |it|i dalam 

merumuskan, melaksanakan, dan menafs |irkan penel |it|ian. 

Asums|i yang d|ikemukakan dalam penel |it|ian |in|i adalah penggunaan 

model Problem Based Learn|ing berbantuan Kahoot dapat member|ikan 

pengaruh terhadap pen |ingkatan has|il belajar s|iswa pada mata pelajaran 

|IPAS. Has|il belajar s|iswa yang kurang opt |imal d|isebabkan karena 

kurangnya eksploras|i penggunaan model dan med |ia pembelajaran seh |ingga 

ke|ing|intahuan s|iswa pun terbatas. Keterbatasan penggunaan model dan 

med|ia pembelajaran menjad |i salah satu penyebab rendahnya has |il belajar 

s|iswa. Apab|ila has|il belajar s|iswa rendah, maka pengetahuan, s |ikap dan 

keteramp|ilan yang d|idapatkan oleh s|iswa menjad|i t|idak maks|imal, 

seh|ingga berak|ibat pada ket |idakmampuan s|iswa mem |il|ik|i kemampuan 

sa|ins, dan sos|ial serta keteramp |ilan proses yang seharusnya d |idapatkan oleh 

peserta d|id|ik dalam pembelajaran |IPAS.  

Solus|i atas masalah |in|i, dapat d|im|in|imal|is|ir dengan penggunaan 

model Problem Based Learn|ing berbantuan med|ia Kahoot. Dengan 

penggunaan model dan med |ia pembelajaran tersebut, d |iasums|ikan dapat 

membuat s|iswa leb|ih memaham |i mater|i pembelajaran yang d |iber|ikan oleh 

guru. Sela |in |itu, d|iketahu|i bahwa med|ia Kahoot mem|il|ik|i v|isual|isas|i yang 

ber|is|i konten pembelajaran yang menar |ik, seh|ingga membuat s|iswa merasa 

tertar|ik terhadap mater |i |IPAS karena proses pembelajaran yang 

menyenangkan. 

Berdasarkan ura |ian tersebut, dapat d |is|impulkan bahwa penerapan 

model Problem Based Learn|ing berbantuan Kahoot d|itujukan untuk 

men|ingkatkan has|il belajar s|iswa pada mata pelajaran |IPAS, karena melalu |i 

komb|inas|i model dan med |ia |in|i proses pembelajaran menjad |i leb|ih 

menar|ik, |interakt |if, dan mampu mendorong pemahaman serta keteramp |ilan 

s|iswa secara leb|ih opt|imal. 
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2. H|ipotes|is Penel|it|ian 

Menurut Sug|iyono (2020, hlm. 96) bahwa h |ipotes|is adalah solus|i 

atau jawaban sementara terhadap rumusan masalah penel |it|ian, d|imana 

masalah penel |it|ian d|inyatakan dalam bentuk kal |imat pernyataan. Adapun 

|ilustras|i dar|i h|ipotes|is yang d|iajukan dalam penel |it|ian |in|i dengan 

mempert|imbangkan teor |i dan kerangka berp |ik|ir yang telah d |ipaparkan 

sebelumnya, ya |itu: 

 𝐻0 : t|idak terdapat pengaruh yang s |ign|if|ikan model Problem Based 

Learn|ing berbantuan Kahoot untuk men|ingkatkan has|il belajar s|iswa pada 

mata pelajaran |IPAS. 

𝐻1 : terdapat pengaruh yang s |ign|if|ikan model Problem Based Learn|ing 

berbantuan Kahoot untuk men|ingkatkan has|il belajar s|iswa pada mata 

pelajaran |IPAS. 

Adapun h|ipotes|is stat |ist|ik dalam penel |it|ian |in|i adalah: 

𝐻0 : 𝜇𝐴 = 𝜇𝐵  

𝐻0 : 𝜇𝐴 ≠ 𝜇𝐵 

Adapun keputusan untuk uj |i h|ipotes|is adalah: 

1) J|ika n|ila|i s|ign|if|ikans|i (2-ta|iled) > 0,05 maka 𝐻1 d|itolak dan 𝐻0 

d|iter|ima. 

2) J|ika n|ila|i s|ign|if|ikans|i (2-ta|iled) < 0,05 maka 𝐻1 d|iter|ima dan 𝐻1 

d|itolak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


