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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada Bab 5 materi Menyajikan
Gagasan Melalui Artikel dengan penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbasis media
Kahoot! Di kelas XII IPS | SMA Negeri 2 Kuningan. Berdasarkan observasi awal, rendahnya hasil
belajar peserta didik pada Bab 5 materi “Menyajikan Gagasan Melalui Artikel” menjadi salah satu
permasalahan yang dihadapi. Penerapan model PBL yang didukung oleh media Kahoot! diharapkan
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, serta meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas XII IPS 1 SMA
Negeri 2 Kuningan yang berjumlah 36 orang. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
dokumentasi, dan tes hasil belajar. Analisis data menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan model PBL berbasis media Kahoot! dapat meningkatkan
aktivitas belajar dan hasil belajar peserta didik. Pada siklus I, rata-rata aktivitas belajar peserta didik
mencapai kategori baik dengan persentase 92.19%. sedangkan pada siklus Il , meningkat menjadi 100%
dengan kategori sangat baik. Selain itu, hasil belajar peserta didik juga mengalami peningkatan, dari
kriteria ketuntasan klasikal sebesar 71.56 %. pada siklus I, menjadi 89,59% pada siklus Il. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbasis media
Kahoot! efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Menyajikan Gagasan
Melalui Artikel.

Kata Kunci : Problem Based Learning, Kahoot! Hasil Belajar Bahasa Indonesia.

ABSTRACK

This research aims to improve student learning outcomes in Chapter 5, Presenting Ideas Through
Articles, by implementing the Problem-Based Learning (PBL) model supported by Kahoot! media in
class XII IPS 1 at SMA Negeri 2 Kuningan. Based on initial observations, low student achievement in
Chapter 5 on Presenting Ideas Through Articles was identified as one of the key issues. The application
of the PBL model supported by Kahoot! media is expected to create an interactive and enjoyable
learning atmosphere and enhance students' understanding of the material. This research is a Classroom
Action Research (CAR) conducted in two cycles. The subjects of this research were 36 students from
class XII IPS 1 at SMA Negeri 2 Kuningan. Data were collected through observation, documentation,
and learning outcome tests. Data analysis used quantitative descriptive technigues. The results showed
that the implementation of the PBL model supported by Kahoot! media can improve student learning
activity and outcomes. In Cycle I, the average student learning activity reached the "Good" category
with a percentage of 92.19%, while in Cycle 11, it increased to 100% in the "Very Good" category. In
addition, student learning outcomes also improved, with the classical mastery criterion increasing from
71.56% in Cycle | to 89.59% in Cycle Il. Thus, it can be concluded that the implementation of the
Problem-Based Learning (PBL) model supported by Kahoot! media is effective in improving student
learning outcomes in the topic Presenting ldeas Through Articles.

Keyword: Problem Based Learning, Kahoot!, Result of Indonesian Learning.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses sadar
dan terencana untuk menciptakan suasana
belajar serta proses pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik
mengembangkan potensi dirinya secara
optimal. Hal ini meliputi pengembangan
aspek spiritual keagamaan, pengendalian
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
dan keterampilan yang dibutuhkan untuk
kehidupan pribadi maupun masyarakat,
sebagaimana diamanatkan dalam Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional (Pristiwanti,
dkk., 2022).

Untuk mewujudkan tujuan tersebut, peran
guru sangat penting, terutama dalam
menciptakan pembelajaran yang inovatif
dan relevan dengan kebutuhan peserta
didik. Pembelajaran yang inovatif tidak
hanya menekankan penguasaan materi,
tetapi juga mendorong peserta didik untuk
berpikir kritis, kreatif, dan aktif dalam
proses pembelajaran. Dalam pendekatan
ini, peserta didik menjadi pusat kegiatan
belajar, sementara guru berperan sebagai

fasilitator dan pembimbing. Pandangan ini
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sejalan  dengan  Kiristiantari  yang
menyatakan bahwa walaupun pembelajaran
berpusat pada peserta didik, peran guru
tetap menjadi faktor kunci dalam

keberhasilan pendidikan.

Namun, dalam praktiknya masih ditemukan
tantangan dalam proses pembelajaran,
khususnya dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi
menyajikan gagasan melalui artikel.
Rendahnya  motivasi  belajar  dan
keterlibatan ~ peserta  didik  selama
pembelajaran menjadi salah satu faktor
penghambat. Oleh karena itu, diperlukan
model pembelajaran yang tidak hanya
inovatif tetapi juga mampu meningkatkan
partisipasi aktif peserta didik. Salah satu
alternatif yang dapat diterapkan adalah
model Problem Based Learning (PBL)
yang didukung oleh penggunaan media
interaktif seperti Kahoot! yang terbukti
dapat meningkatkan  motivasi  dan
keterlibatan peserta didik secara signifikan.
Berdasarkan latar belakang tersebut,
penulis melakukan Penelitian Tindakan

Kelas (PTK) dengan judul:
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"Upaya Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Materi Menyajikan Gagasan
Melalui Artikel Dengan Penerapan Model
Problem Based Learning (PBL) Berbasis
Media Kahoot! di Kelas XII IPS 1 SMA

Negeri 2 Kuningan."

METODE

Penelitian  ini  diklasifikasikan
sebagai Penelitian Tindakan Kelas (PTK),
yaitu suatu pendekatan penelitian yang
dilakukan dalam konteks pembelajaran di
kelas dengan tujuan utama meningkatkan
kualitas praktik pembelajaran. Fokus utama
PTK terletak pada proses interaksi
pembelajaran antara pendidik dan peserta
didik, bukan pada elemen kurikulum seperti
silabus, materi ajar, maupun capaian hasil
belajar semata. Melalui pendekatan ini,
PTK bertujuan untuk mengidentifikasi dan
menyelesaikan permasalahan yang muncul
di dalam kelas serta mengupayakan
perbaikan berkelanjutan terhadap praktik
pembelajaran yang dilaksanakan.
Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA
Negeri 2 Kuningan Jawa Barat, dengan
subjek dalam penelitian ini adalah kelas XII
IPS 1 Tahun Pelajaran 2024/2025 dengan
jumlah peserta didik sebanyak 36 peserta,
yang terdiri dari 24 Peserta didik
Perempuan dan 12 peserta didik laki-laki.
Waktu yang digunakan dalam melakukan

penelitian ini pada semester genap tahun
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ajaran 2024/2025. Penelitian tindakan kelas
ini dilaksanakan pada 03 februari 2025
sampai dengan 12 Februari 2025.

Metode yang digunakan dalam sebuah
penelitian ini adalah penelitian tindakan
kelas (PTK) atau Classroom Action
Research. Penelitian tindakan kelas (PTK)
berarti sebuah penelitian yang dilakukan di
dalam kelas dan memiliki sebuah tujuan
untuk memperbaiki permasalahan-
permasalahan yang ada dalam proses
kegiatan pembelajaran. Dalam penelitian
tindakan kelas ini (PTK) atau Classroom
Action Research, seringkali mengangkat
permasalahan- permasalahan yang actual
yang biasa dihadapi guru ketika mengajar

dan berada di dalam kelas.

Menurut Kemmis dan McTaggart (dalam
UNESA, 2024), Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) adalah bentuk inkuiri reflektif yang
dilakukan secara kolaboratif oleh guru
untuk meningkatkan rasionalitas dan
keadilan praktik pendidikan. Penelitian ini
bersifat  partisipatoris dan  bertujuan
menghasilkan perubahan nyata di dalam
kelas melalui langkah-langkah berbasis
bukti. Penelitian tindakan kelas dimulai
dari fase perencanaan atau tahap
perencanaan setelah ditemukannya sebuah
masalah dalam kegiatan pembelajaran,
dilanjutkan dengan fase pelaksanaan atau

tahapan pelaksanaan tindakan, fase
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pengamatan atau tahap pengamatan, fase
observasi atau tahap observasi, fase refleksi

atau tahap refleksi.

Penelitian tindakan kelas terbagi menjadi 4
empat tahapan, yaitu tahap perencanaan,
pelaksanaan, pengamatan atau observasi
dan tahap refleksi. Berikut merupakan

paparan penelitian yang telah dilakukan :

1. Perencanaan (Planning)

Tahap ini merupakan tahapan atau
langkah awal sebelum pelaksanaan
tindakan ~ yang  bertujuan  untuk
menyiapkan segala kebutuhan penelitian,
pada tahap ini peneliti membuat rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan
mempersiapkan materi serta bahan ajar di
kelas XII IPS 1 dengan menggunakan
media Kahoot!

2. Pelaksanaan (Acting)

Tahap ini merupakan tahapan atau
langkah kedua setelah pelaksanaan
(Planning). Tahap pelaksanaan dilakukan
sesuai dengan langkah-langkah model
pembelajaran Problem Base Learning
(PBL). Kegiatan ini diawali dengan guru
menyampaikan tujuan pembelajaran,
penjelasan materi pembelajaran, serta
pemaparan sebuah masalah yang relevan.
Peserta didik dibagi menjadi kelompok
kecil dan diberikan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) untuk  membahas
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permasalahan. Selama proses kegiatan
belajar mengajar berlangsung, guru
membimbing jalannya diskusi,
memfasilitasi pertukaran informasi, serta
memberikan umpan balik yang positif.
Selanjutnya setiap kelompok menyusun
dan mempresentasikan solusi. Tahapan ini
ditutup dengan analisis dan evaluasi ulang

terhadap solusi yang diajukan.

3. Pengamatan (Observation)

Pada tahap pengamatan
(Observation) peneliti mengamati
secara simultan dengan pelaksanaan
tindakan, oleh seorang pengamat
yang mencatat proses pembelajaran
dengan model PBL, baik dari sisi
guru  maupun peserta didik.
Observasi ini dilakukan
berdasarkan instrumen yang telah
disiapkan sebelumnya, yaitu lembar
observasi dan presensi. Hasil
observasi akan digunakan untuk
menilai efektivitas tindakan yang
diterapkan dan sebagai bahan
evaluasi keberhasilan.

4. Refleksi (Reflecting)

Pada tahap refleksi, guru dan
observer menganalisis serta
mengevaluasi hasil dari tindakan yang
dilakukan. Refleksi ini digunakan

untuk menilai sejauh mana rencana
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yang dijalankan  efektif, serta
mengidentifikasi kendala yang
muncul.  Pada  sebuah  proses
pembelajaran siklus 1 dilakukan
sebagai tolak ukur untuk
menyempurnakan  sebuah  siklus
berikutnya. Beberapa tahapan refleksi
dilakukan seperti mengolah dan
menganalisis pembelajaran pada tiap
siklus, menarik sebuah kesimpulan
pada tiap-tiap siklus, merefleksikan
kekurangan pada siklus 1, Jika
keaktifan dan hasil belajar belum
sesuai indikator keberhasilan, maka
dilakukan perbaikan dan dilanjutkan ke
siklus  berikutnya.  Namun jika
indikator telah tercapai, maka siklus
dihentikan.

Berikut merupakan langkah-langkah
pembelajaran dengan menggunakan
media Interaktif ~ Kahoot! Seperti
berikut :

1. Guru menyiapkan link dan media

kahoot!, guru memasuki laman web

https://kahoot.com/ dan log-in pada
menu kanan atas, lalu guru akan
diarahkan pada laman log-in.

2. Pasca log-in berhasil, maka akan
tampil laman utama dari Kahoot!
Lalu klik Kahoots! Menu kahoots!
Berisi template permainan (game)
edukasi yang nantinya akan di isi

guru dengan materi pelajaran.
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3. Pasca log-in guru memilih templat

permainan  (game) edukasi dan
membuat permainan pembelajaran
yang ingin dimainkan saat
pembelajaran ~ Bahasa  Indonesia

berlangsung, dan klik play permainan.

4. Terdapat 2 Mode permainan (game)

tersebut, yaitu Mode Classic atau Team
Mode Jika memilih mode permainan
klasik, maka aktivitas permainan
dilakukan secara individu, sebaliknya
jika memilih mode permainan tim, maka
aktivitas akan dillaksanakan secara
berkelompok.

Pasca guru  menentukan  mode
permainan  Klasik (Classic) atau
Permainan Tim (Team Mode), akan
tampil nomor PIN yang akan digunakan
peserta didik untuk mengakses game
interaktif Kahoot!

. Tahap berikutnya, peserta didik

diarahkan untuk mengakses laman
https://kahoot.it/ dan memasukkan PIN

yang telah guru siapkan dan menuliskan
nama peserta didik ke dalam permainan.
Jika permainan dilakukan secara klasik
(Classic mode) maka hanya akan
muncul 1 nama, Namun jika permainan
dilakukan secara permainan kelompok
(Team mode) maka akan muncul
beberapa nama sesuai dengan anggota

kelompok.

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
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7. Pada perangkat gawai peserta didik
permainan Kahoot! hanya akan tampil
pilihan  jawaban, sedangkan pada
perangkat guru akan ada tampilan
permainan dan skor jawaban. Pilihan
jawaban pada gawai peserta didik akan
otomatis berganti menyesuaikan dengan
waktu permainan. Umumnya waktu
permainan per 1 soal diatur 20 detik.

8. Setiap pertanyaan yang dijawab oleh
peserta didik akan secara otomatis
menampilkan analisis jumlah peserta
didik yang menjawab benar maupun
salah, pada gawai peserta didik akan
muncul  keterangan  Correct atau
Incorrect

9. Pada akhir setiap pertanyaan pada
permainan, sistem Kahoot! Akan
menampilkan rekapitulasi skor

sementara masing-masing peserta didik,

berdasarkan hasil soal yang telah

dikerjakan sesuai dengan peringkat.

10. Langkah tersebut terus diulang hingga
seluruh pertanyaan selesai, pada akhir
permainan, sistem Kahoot! Akan
menampilkan nama peserta didik dengan
perolehan skor tertinggi, yang dihitung
berdasarkan jumlah jawaban benar dan

ketepatan menjawab.

11. Setelah  permainan berakhir, setiap
pertanyaan nantinya akan disertai

dengan pembahasan yang ditampilkan
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pada layar LCD Proyektor. Pembahasan
tersebut kemudian didiskusikan
bersama guru dan peserta didik.
Tindakan dalam penelitian ini dianggap
berhasil, apabila pada akhir siklus, 80%
peserta didik minimal mencapai skor diatas
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
senilai 80. Serta menunjukkan adanya
peningkatan penguasaan materi Bahasa
Indonesia khususnya Menyajikan Gagasan
Melalui artikel. Data yang diperoleh berupa
nilai hasil belajar, yang mencakup
pemahaman materi dan keaktifan peserta
didik selama kegiatan pembelajaran
melalui media interaktif Kahoot! Sumber
data dalam penelitian ini meliputi lembar
penilaian, lembar observasi, lembar

wawancara, dan tes hasil belajar.

Teknik  pengumpulan  data pada
pembelajaran Bahasa Indonesia materi
Menyajikan gagasan melalui artikel,
mencakup teknik tes dan non-tes. Teknik tes
digunakan  untuk  mengukur  dan
mengevaluasi pemahaman dan kemampuan
peserta didik dalam menyusun serta
menyajikan gagasan secara tertulis melalui
artikel, yang dilaksanakan dalam kegiatan
akhir setiap siklus pembelajaran. Adapun
teknik  non-tes mencakup  observasi
terhadap aktivitas peserta didik selama

proses pembelajaran dan dokumentasi
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berupa foto yang memotret pelaksaaan
pembelajaran dengan media Kahoot!
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Data Hasil Penelitian

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini
dilakukan dalam dua siklus. Setiap siklus
terdiri  dari empat tahapan, yaitu

(planning),
(acting), pengamatan (observing), dan

perencanaan pelaksanaan

refleksi  (reflecting).  Penelitian  ini
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) yang didukung oleh media
Kahoot! pada peserta didik kelas XII IPS |
SMA Negeri 2 Kuningan, dengan jumlah
36 peserta didik.

Data hasil penelitian diperoleh melalui
teknik observasi, dokumentasi, dan tes hasil
belajar. Observasi digunakan  untuk
mengamati aktivitas peserta didik selama
penerapan model Problem Based Learning
(PBL) dan penggunaan media Kahoot!
Dokumentasi digunakan untuk
mengumpulkan data seperti nilai ulangan
harian peserta didik yang diperoleh dari
guru kelas, absensi peserta didik, modul
ajar, lembar kerja, dan evaluasi untuk
peserta didik, serta dokumentasi kegiatan
pembelajaran dengan foto pada setiap
siklus. Tes hasil belajar digunakan untuk
mengetahui data peningkatan hasil belajar
peserta didik setelah diterapkan model

Problem Based Learning (PBL) dengan
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media Kahoot! Untuk penyajian data pada
penelitian ini, peneliti mengelompokkan
menjadi dua tahapan, yaitu siklus | dan
siklus Il. Berikut adalah uraian hasil

penelitian pada setiap tahapan :

a. Siklus |

Pada siklus 1 , model Problem Base
Learning mulai diterapkan dengan bantuan
media Kahoot!. Siklus ini dimulai dengan
perencanaan pembelajaran, di mana guru
menyusun modul/RPP bahan ajar yang
mengintegrasikan model PBL dan Kahoot!
Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan
pengenalan materi fakta dan opini dalam
artikel melalui media Kahoot!, yang
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Observasi atau pengamatan
dalam penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui sejauh mana penerapan model
Problem Based Learning (PBL) dapat
dilaksanakan dengan baik. Selain itu juga
untuk mengetahui perubahan hasil belajar
yang terjadi pada peserta didik kelas XII
IPS | terhadap materi fakta dan opini dalam
artikel.

Data observasi yang akan disajikan dalam
penelitian ini meliputi, data observasi
peserta didik dan data tes hasil belajar

peserta didik dengan hasil sebagai berikut :

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
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Tabed 4.1 Hacll Aknivitas Peserta Didik Siki |

e Aiprkeg diamai Terwmasn ] | Forwmnen 1 |
I Kegistan Awad

Meayanoh saam tan

| 4
messmkion amamas yaem ] 4
nsa mpn Sim,  tanpek
serratpat  gembits,  fan
senang)

| Membecs do'a  sebelm 3 i

i belyx

Rasganab pettasvas: garu
poda kepatan apersepal 3 3
4) Pesm L4k mendfergeta
penpelssn  quw  demtang
spaan  papbelymm  dmn = {
kapiatas vy  ddakogkan

dalan pembelajann

1| Kegiwtan Intl
! Mungizali  permaaleben 3 4
| dalan kebiSupar sehan- e
D Megowsh pemmyane dx
o mengens penmaalhan ) )

dalam ksmiarpan sehian ban

1 Melakoskun betya senus dalem 3j 4
kelorspal.
{)  Meodergwian  pejelasn | i

Furu terfteny pesgertan Gl
das opzu defarn artikel

Melaogon begatan
berdskun  desgan  teman

kebompok } Il

Berdasarkan data observasi aktivitas
peserta didik pada Tabel 4.2 persentase
jumlah skor diperoleh 89.07%. Dengan
demikian, persentase nilai rata-rata siklus 1
adalah 92.19%. Artinya taraf keberhasilan
aktivitas peserta didik  berdasarkan
observasi termasuk dalam kategori baik.
Berdasarkan hasil analisis data observasi
terhadap peserta didik, dapat disimpulkan
bahwa aktivitas peserta didik dalam belajar
sudah baik dan sesuai dengan yang

direncanakan.
Hasil Belajar Peserta Didik

Hasil belajar (pertemuan 1 dan 2)
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6) Mengenalas tugas LXPD

Mempeesentasdoom  komenja |

kelompok ke depam kelas 4 4
8 Mendengakan watyuks
yang diberilan oled paru 4 i
i
5. | Kegiaran Penurup
1)  Curs bersamas peserta didik | 4 4
meayimpulian (o
pembelsae
Poserta &bk wuendengarian 3 4

penegasan dan paro tertang
kesimpalas yang berkastan |
dengan mater: fakta dan opom |

dalam artikel
Mengenaicas tes akdur 3 3
4 Membankan spresian 3 3
Jumhah 58 »
Rats Rata 8594% 92.19%.
Jumlsh Rata Rata 5.07T%

Tabel 4.2 Hazil belajar (pertemuan 1 dan 7)

o) Menggenaken model Problom Based Lazming

=2 FARAFESERTA DIDNE [ PERTEMUAN | PERTEMUANIN |

L | ALFIN ARINUGRARA B T
ALGREC LA LUS [ EE)
AMELANIMALLLA (5] EE)

4 AEVIEAFITRIVAND [ £
BUNGA MAILUL MUNA El T

& CHERYL AULLA LHATRUNIEA, ES EE]
DHMAS WIAYA i B
DZIREL MUHAMMAL FIRDAUS 35 EE

FARIA ZHAFIRAH KAHLA - i ised

FIRHAN ALIF ALIAWAHIE 4l Ha
GALIH RIZKIA PRATAMA 6 EE
HAZNI NURLUL HAIDA 45 £
HERA MAHARDIEA o EE]
T | TNTAN NUR FAUZIAR T Ex]
THTAMN FUSPITASARD B W
I KEISYA ANGGITA MAHARAN] 0l 40
EH £
A ] 5] o
SDHAMAD NEJAL AR BAR 51T D E
SUTARAIAD W HIFAGHO Y o o
MUHAMMAD [LMI IHLFIS SYBL £l
MUMAMMAD RALA DEFIT PERDANA al £
i} NAILA PUTRIARIMANSYAH 5] EE]
T | WAIRA ZAHIRA AFRILIL ) EE] t
s ATHY MISA EX an apa‘
i NOLF, S PRIYORD I Al
QEISY CLSABILA 5] £ I
RAHMA MAR ATUSH SHOLIHAT ol EE]
REIS YA ERA AZZA TR, [ w7
REYNA NURCAHVAN L m ran g
SABINAALIEA ANANDLA 2] B
] £
E 5] e Igan
| STAHILA MAZMAT UL JARNAT £ w
TRIS YA FAHAT U FALZIAR K o

)ada
pertemuan 2 siklus |, rata-rata yang
diperoleh adalah 87.36%, yang berasal dari
skor perolehan 3050 dengan skor maksimal
3600. Jika dihitung rata-rata keseluruhan
peserta didik kelas XII IPS | pada

pertemuan 1 dan 2, maka jumlah nilai rata-
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rata untuk kedua pertemuan tersebut adalah
sebesar 71.56 %.

b. Siklus Il

Pada siklus I, guru melakukan perbaikan
berdasarkan refleksi dari siklus I. Modul/
RPP bahan ajar direvisi untuk memperbaiki
pengelolaan waktu dan memperkuat
pendampingan bagi peserta didik yang
membutuhkan. Pembelajaran pada siklus Il
kembali menggunakan model PBL dengan

media Kahoot!

Aktivitas peserta didik

Aspek-aspek yang diamati  selama
melakukan  observasi  beserta  hasil
observasi yang telah dilakukan selama
proses pembelajaran secara lebih rinci

disajikan pada tabel sebagai berikut :

Hasil Aktivitas Peserta Didik Siklus 11

88

Tabel 4.3 Hasil Aldtivitas Feserta Didik Sikdus IT

Noo As=pek vang diamati Pertemuan I Pertemman IT
1. | Kegiatan Awal
1) Menjawab  salam  dam
memmjukdan anusiss yeim 4 4

(rasa imgin talm, tampsk
semanzat, gemhira, dan
senang),

2y Membarz do'a zebebum 4 4
belzjar.

Menjawab pertanyaan gur
pada kegiatan apersepsi 4 4

4)  Peserta didik mendemgarkan
penjelasan  gum  temtang
mjuan  pembelzjaran  dan
kemiatan  yang  dilakukan
dzlam pembelajaran.

2. | Kegiatan Inti

1) Mengamati  permesalsban 4 4
dalam kehidupan sshari-hari.

2)  Menjawab pertamyaan dari
Zurm mengens permazalzhan 4 4
dalam kehidupar sehari-hari.

3y Melakokan kerjs sama dalam 4 4
keelompak.

4y Mendengarkan  penjelasan 4 4
Zur tentans pengertian fakta
dan opini dalam artikel.

5 Melsakan kegistan
berdiskuzi  demgan  teman
icelommpale. 3 4

€ Mengerjalan tuza: LEPD

Ty Mempresemtasiven  kinerja

kelompak ke depan kelas. 4 4
B Mendenzarian instrukcsi
vang diberikan oleh garn 4 4
4 4
3. | Kegiatan Penutup
1) Gum berzamaa peserts didik 4 4
memyimyulien hasil
pembelajaran.
2y Peserta didik mendenzarkan 4 4

pemegazan dari gom temtang
kesimpulan vang berkaitan

demgzan materi fakta dan opini
dalam artike] .
3} Mengerjakan tes akhir. 4 4
4 Membarikan spresiasi. 4 4
Jumlah (]
Eata-Rata 084204 100%%
Jumlah Eata-Fata 99,1715

Berdasarkan hasil observasi pada tabel di
atas menunjukan bahwa dari 16 indikator
jumlah skor pertemuan 1 yaitu 63 dari skor
maksimal yaitu 64 dan pertemuan 2 dengan
jumlah skor 64 dari skor maksimal 64
sehingga rata-rata skor dari pertemuan 1
dan 2 yaitu sebesar 100% termasuk dalam

kategori Sangat baik.
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Hasil Belajar Peserta Didik

Hasil penelitian ini bertujuan untuk
melihat apakah terdapat peningkatan hasil
belajar yang signifikan dengan
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbasis media Kahoot!
Adapun hasil belajar pada siklus 1l
pertemuan 1 dan 2 dapat dilihat pada tabel

berikut ini :

Hasil belajar (pertemuan 1 dan 2)
dengan menggunakan model Problem
Based Learning

Tabel 4.4 Hasil belajar (pertemuan 1 dan 2) dengan menggunalan model

|Probilem Based Learning

NO. NAMA FESERTA DIDIK FERTEMUAN | FERTEMUAN
1 I

T | ALFIN A8 NUGRAHA
2. | ALGRECIALUZ
3. | ANZZAI MAULIA
3. | ASYIFARITRITAN
3. | BUNGANAILUL MUNA
5 | CEERYL AULIA LHATRUNISA
7. | DIMAS WAL
. | DR MUHAMMAD FIRDAUS
T, | FAELA ZHAFIRAH FARLA
T0. | FIRHAN ALTF ALTAWARIE
T1. | GALIH RIZEIA PRATANA
2. | HAZWMI MURUL HAIDA
| 13, | EERANLAHARDIEA
T4, | INTANNUR FAUZIAE
T5. | DOIAN PUSPITASART
T6. | EEIS tA ANGGITA MAFAR AT
T7. | EEVIN ROEBI MUGEAHA PRIADT
T8, | MALIQ DEVASG FENDRIR PUTRA
10. | MOHEAMAD MNEJAD AEEAR [SLAMT
30 | MUEANAD FILNE HIFRAGHOLDY
21 | MUHEARMAD ILMI DILFIS SYBLT
NUMARDVAD FATA DEFIT PERDANA
NAILATPUTR ARDIANG 1AH
NAIFA ZAFIRA APRILIA
TITA KONIATE ¥ MISA
NOUFAL AGAS FRITONO
QIS (4 FANDA SALSABILA
FAFNIA MAR ATUSE SHOLIFHAT
FEIS YA ERA AZZAHRA

23 o0
a0 20
a0 90
26 a6
87 87
an 95
87 87
an a0
23 20
a0 90
a3 a0
a0 20
23 95
a3 95
an a0
a3 98
80 20
a3 a0
87 87
26 o0
87 87
835 90
26 20
a0 20
an a0
20 30
87 87
a3 98
83 88

CEEEEEEE
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Berdasarkan data diatas dapat diketahui
bahwa rata-rata siklus Il (pertemuan 1)

yaitu

89,06% dan siklus Il (pertemuan 2) yaitu
90,11% dan jumlah nilai rata-rata peserta
didik kelas Il pada pertemuan 1 dan 2 yaitu
89,59% termasuk pada kategori sangat
baik.

Pembahasan

Pembahasan hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model Problem Based
Learning (PBL) dengan media Kahoot!
memberikan dampak positif terhadap hasil
belajar peserta didik. Pada siklus I, terdapat
beberapa kendala dalam pengelolaan waktu
dan partisipasi peserta didik. Namun,
melalui perbaikan yang dilakukan pada
siklus Il, semua kendala tersebut berhasil
diatasi, sehingga hasil belajar peserta didik

menunjukkan peningkatan yang lebih baik.

Keberhasilan pembelajaran pada siklus 11
menunjukkan bahwa penggunaan media
Kahoot! sebagai alat bantu dalam model
PBL dapat membuat proses belajar menjadi

lebih menarik dan efektif, terutama dalam
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materi Menyajikan Gagasan dalam Karya
[Imiah. Selain itu, pembelajaran yang
dirancang secara sistematis dengan model
PBL dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis dan kolaboratif peserta didik.

Hasil Peserta didik

1. Hasil Aktifitas Peserta Didik

Adapun hasil aktifitas peserta didik pada
siklus | dan siklus 11 dapat dilihat pada
diagram dibawah ini :

Diagram batang 4.1

Dari diagram di atas dapat diketahui
bahwasanya rata-rata nilai yang diperoleh
pada Siklus 1 Pertemuan 1 yaitu sebesar
55,75%, dan pada Pertemuan 2 meningkat
menjadi 87,36%. Sedangkan pada Siklus
Kedua, terjadi peningkatan lebih lanjut, di
mana Pertemuan 1 mencapai rata-rata
89,06%, dan Pertemuan 2 meningkat
menjadi 90,11%.
jumlah rata-rata pada Siklus 2 adalah

Dengan demikian,

89,59%, yang termasuk dalam kategori

sangat baik.

Hasil Belajar Peserta didik

90

Adapun hasil aktivitas peserta didik pada
siklus 1 dan 2 dapat dilihat pada diagram
4.2 dibawah ini :

HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK

Aata.rata Nilal per Sidus dan Penemus

' Ades | Bertaer e

Diagram Batang 4.2

Rata-rata nilai pada Siklus 1 Pertemuan 1
adalah 55,75

Rata-rata nilai pada Siklus 1 Pertemuan 2
meningkat menjadi 87,36. Rata-rata nilai
pada Siklus 2 Pertemuan 1 naik menjadi
89,06. Rata-rata nilai pada Siklus 2

Pertemuan 2 mencapai 90,11

Dari  peningkatan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa perkembangan nilai
peserta didik menunjukkan tren positif dan
signifikan, dengan rata-rata pada Siklus Il

sudah berada pada kategori sangat baik.

Dari diagram di atas dapat diketahui
bahwasanya rata-rata nilai yang diperoleh
pada Siklus 1 Pertemuan 1 yaitu sebesar
55,75%, dan pada Pertemuan 2 meningkat

secara signifikan menjadi 87,36%. Pada

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
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Siklus Kedua, hasil belajar peserta didik
mengalami  peningkatan lebih lanjut.
Pertemuan 1 mencatatkan rata-rata sebesar
89,06%, dan meningkat lagi pada
Pertemuan 2 menjadi 90,11%. Dengan
demikian, jumlah rata-rata pada Siklus 2
adalah 89,59%, yang termasuk dalam

kategori sangat baik.

Selain itu, aktivitas peserta didik juga

menunjukkan perkembangan positif. Pada

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil penelitian  dan
pembahasan yang telah dilakukan pada PTK
mengenai peningkatan hasil belajar pada
mata pelajaran Bahas Indonesia dengan
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbasis media Kahoot!
pada peserta didik kelas XIl IPS 1 SMA
Negeri 2 Kuningan, maka dapat

disimpulkan sebagai berikut :

Model

Penggunaan model Problem Based

1. Penerapan Pembelajaran:
Learning (PBL) berbasis media Kahoot!
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
materi menyajikan gagasan melalui
artikel di kelas XII IPS 1 SMA Negeri 2
Kuningan telah dilaksanakan dengan
baik. Hal ini terbukti dari hasil observasi
pada Siklus 1, di mana aktivitas peserta
didik mendapatkan nilai 87,5% (baik),

Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia

Siklus 1 Pertemuan 1, rata-rata aktivitas
tercatat 3,25, kemudian meningkat menjadi
3,69 pada Pertemuan 2. Peningkatan terus
berlanjut pada Siklus 2, dengan rata-rata
aktivitas sebesar 3,94 pada Pertemuan 1,
dan mencapai angka maksimal 4,00 pada
Pertemuan 2. Secara keseluruhan, jumlah
rata-rata aktivitas pada Siklus 2 adalah
3,97, mengindikasikan bahwa keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran

berada pada tingkat sangat aktif.

dan pada Siklus 2, observasi aktivitas
peserta didik mendapatkan nilai 99,2%
(sangat baik).

2. Peningkatan Hasil Belajar: Hasil
belajar peserta didik kelas XII IPS 1
SMA Negeri 2 Kuningan pada mata

Indonesia

pelajaran Bahasa

mengalami  peningkatan  setelah
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbasis media
Kahoot! Hal ini terbukti dari hasil
Siklus 1

ketuntasan sebesar 55,75% (cukup),

dengan  persentase

dan hasil Siklus 2 dengan persentase
ketuntasan sebesar 90,11% (sangat
baik).

SARAN

Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti
memberikan saran sebagai berikut :
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1. Guru mata  pelajaran dapat
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbasis media
Kahoot! pada mata pelajaran Bahsa
Indonesia  untuk  meningkatkan
aktivitas belajar peserta didik.

2. Guru mata  pelajaran dapat
menerapkan model Problem Based
Learning (PBL) berbasis media
Kahoot! pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

3. Pembelajaran dengan model Problem
Based Learning (PBL) berbasis media
Kahoot! Dapat
diterapkan oleh guru mata pelajaran
dalam berbagai aktivitas
pembelajaran.

Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti
memberikan saran sebagai berikut:
1. Guru dapat menggunakan model
Problem Based Learning (PBL)
berbasis media Kahoot! pada mata

pelajaran Bahasa Indonesia untuk

meningkatkan  aktivitas  belajar
peserta didik.
2. Guru dapat menerapkan model

Problem Based Learning (PBL)
berbasis media Kahoot! pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia untuk
meningkatkan hasil belajar peserta
didik dalam menyajikan gagasan

melalui artikel.

Pembelajaran dengan model Problem Based
Learning (PBL) berbasis media Kahoot!
dapat diterapkan oleh guru dalam berbagai

92

materi pembelajaran untuk meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar peserta didik

secara lebih efektif.
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