\‘@ J'SES E-ISSN: 2985-5616

Journal of Science, Volume 03, Nomor 03, Desember 2024
/‘ Education and Studies

ANALISIS KEAKTIFAN BELAJAR SISWA MENGGUNAKAN
MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN MEDIA KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA DI SMAM 7 SURABAYA

Veny Maulinal, Wahyuni Suryaningtyas?

1Universitas Muhammadiyah Surabaya, Email: venymaulinahosbu@gmail.com

ZUniversitas Muhammadiyah Surabaya, Email: yunisurya@gmail.com

*Penulis Korespondensi

Article History Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
penggunaan media Kahoot! dalam model pembelajaran

- Problem Based Learning (PBL) terhadap keaktifan belajar
ii::’;s;far:;ci?;lz__lzzoégz 4 siswa di kelas XI-2 SMAM 7 Surabaya. Penelitian ini
Published: 31-12-2024 menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan teknik
pengumpulan data melalui observasi dan wawancara. Subjek
penelitian terdiri dari 22 siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan Kahoot!. Hasil penelitian
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menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot! dapat
meningkatkan keaktifan belajar siswa, dengan aspek
kegiatan menulis dan emosional memperoleh persentase
tertinggi sebesar 91%, diikuti dengan aspek visual dan
mental 89%, kegiatan mendengarkan 86%, dan kegiatan
lisan 80%. Temuan ini menunjukkan bahwa Kahoot! tidak
hanya membantu siswa memahami materi secara lebih
menyenangkan, tetapi juga mendorong mereka untuk lebih
aktif berpartisipasi dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Keaktifan Belajar, Kahoot!, Problem Based
Learning (PBL)

Abstract: This study aims to analyze the use of Kahoot! in the
Problem Based Learning (PBL) learning model on student
learning activity in class XI-2 SMAM 7 Surabaya. This study
uses a qualitative descriptive method with data collection
techniques through observation and interviews. The research
subjects consisted of 22 students who participated in learning
using Kahoot!. The results of the study show that the use of
Kahoot! can increase student learning activity, with the aspect
of writing and emotional activities obtaining the highest
percentage of 91%, followed by visual and mental aspects
89%, listening activities 86%, and oral activities 80%. These
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findings show that Kahoot! Not only does it help students
understand the material in a more fun way, but it also
encourages them to participate more actively in learning.

Keywords: Active Learning, Kahoot!, Problem Based Learning

(PBL)

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu
elemen utama dalam kehidupan
manusia. Kualitas pendidikan yang
unggul sangat dibutuhkan untuk
mencetak individu yang cerdas,
berkualitas, dan mampu bersaing di
era global. Selain itu, pendidikan
berperan penting dalam membentuk
karakter, mengembangkan
pengetahuan, dan membangun mental
anak yang kelak akan menjadi individu
dewasa yang berkontribusi terhadap
lingkungan sekitarnya. Pendidikan
diharapkan dapat mempertahankan
dan  meningkatkan = pengetahuan
sehingga mampu membentuk peserta
didik menjadi individu yang cerdas,
inovatif, dan mampu beradaptasi
dengan perkembangan zaman. Oleh
karena itu, penting untuk terus
berinovasi dalam dunia pendidikan
agar dapat memenuhi kebutuhan dan
tantangan zaman.

Dalam konteks pembelajaran
abad Kke-21, siswa ditempatkan
sebagai pusat dari proses
pembelajaran. Pembelajaran yang
efektif di era digital tidak hanya
mengutamakan transfer pengetahuan,
tetapi juga pembentukan
keterampilan yang relevan dengan
tuntutan zaman, seperti berpikir kritis,
kolaborasi, kreativitas, dan literasi
digital. Siswa tidak hanya diharapkan
untuk menguasai materi, tetapi juga

untuk mampu memanfaatkan

pengetahuan dan keterampilan yang
mereka pelajari dalam kehidupan
nyata. Oleh karena itu, dibutuhkan
pendekatan pembelajaran yang lebih
aktif dan partisipatif untuk mencapai
tujuan tersebut. Hal ini sesuai dengan
pendapat Lestari et al. (2023) bahwa
pembelajaran di sekolah sebaiknya
berpihak kepada siswa.

Keaktifan belajar siswa
menjadi salah satu aspek yang sangat
penting dalam
keberhasilan pembelajaran. Keaktifan
belajar mencakup Kketerlibatan siswa
dalam berbagai aktivitas
pembelajaran, baik secara fisik
maupun psikis, yang melibatkan siswa
untuk berpikir, berdiskusi, bertanya,

menentukan

dan memecahkan masalah secara
mandiri maupun kelompok. Sudjana
menyatakan bahwa keaktifan belajar
adalah partisipasi aktif siswa dalam
berbagai kegiatan pembelajaran yang
dirancang  untuk  meningkatkan
pemahaman dan kemampuan siswa
terhadap materi yang diajarkan (Yanti
et al, 2023). Segala aktivitas yang
berhubungan dengan siswa
merupakan sebuah keaktifan siswa
(Mulyadi, 2021).

Keaktifan siswa dalam
pembelajaran berperan penting dalam
memperdalam pemahaman mereka
terhadap materi, meningkatkan
motivasi belajar, dan mengembangkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi
yang relevan dengan tantangan dunia
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nyata. Namun nyatanya, banyak siswa
yang masih menunjukkan Tingkat
keaktifan  belajar yang rendah
pembelajaran
matematika. Hal ini sering disebabkan
oleh anggapan bahwa matematika
adalah Pelajaran yang sulit dan
membosankan. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan
keaktifan siswa.

Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara dengan  guru
matematika kelas XI di SMAM 7
Surabaya, diketahui bahwa keaktifan
belajar siswa di kelas XI-2 masih
tergolong rendah. Hal ini disebabkan
oleh dominasi metode pembelajaran
konvensional yang lebih berfokus
pada ceramah dan latihan soal
Pendekatan ini tidak memberi banyak
ruang bagi siswa untuk berinteraksi,
berpikir kritis, atau bekerja sama

terutama dalam

dalam memecahkan masalah.

Untuk mengatasi masalah ini,
diperlukan inovasi dalam pendekatan
pembelajaran, salah satunya dengan
menerapkan model Problem Based
Learning (PBL). PBL adalah model
pembelajaran yang menekankan pada
pemecahan masalah nyata yang
relevan dengan kehidupan sehari-hari
siswa (Aprilita & Handican, 2023).
Dalam model PBL, siswa diberikan
kesempatan untuk bekerja dalam
kelompok untuk mengidentifikasi
masalah, mencari solusi, dan
mempresentasikan temuan mereka.
Model ini
pengembangan keterampilan berpikir
kritis, kreatif, dan kemampuan bekerja
sama, yang memungkinkan siswa
menjadi lebih aktif dan terlibat dalam

berfokus pada

pembelajaran. PBL juga menempatkan
siswa sebagai subjek utama dalam
pembelajaran, dengan guru berperan
sebagai fasilitator yang membimbing
siswa dalam memecahkan masalah.
Selain model pembelajaran
yang inovatif, pemanfaatan teknologi
dalam pendidikan menjadi hal yang
tidak dapat dipisahkan. Salah satu
media pembelajaran
teknologi yang kini semakin populer
adalah Kahoot!. Menurut Oktiana et al.
(2024), Kahoot! adalah platform
pembelajaran yang berbasis
permainan interaktif, memungkinkan
siswa untuk mengikuti kuis atau survei
secara real-time melalui perangkat
digital seperti ponsel atau komputer.
Kahoot! dirancang untuk membuat
pembelajaran lebih menyenangkan
dan kompetitif, yang pada gilirannya
dapat meningkatkan partisipasi dan
motivasi siswa untuk belajar
Pemanfaatan Kahoot! dalam
model PBL memungkinkan siswa
untuk menguji pemahaman mereka
terhadap materi pembelajaran dalam
format yang menyenangkan dan
menarik.  Dengan
Kahoot!. siswa tidak hanya belajar
secara pasif, tetapi juga dapat terlibat
dalam kuis atau permainan yang
berkaitan dengan masalah yang
sedang mereka pecahkan dalam
kelompok. Hal ini menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih
interaktif, mendorong siswa untuk
berpikir kritis, berdiskusi, dan bekerja
sama. Keaktifan siswa  dalam
menggunakan Kahoot! dapat
meningkatkan Kketerlibatan mereka
dalam proses pembelajaran, membuat
mereka lebih termotivasi dan merasa

berbasis

menggunakan
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lebih terhubung dengan materi yang mendalam mengenai dampak
diajarkan. penggunaan Kahoot terhadap

Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis keaktifan belajar siswa
menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan
media Kahoot! pada kelas XI-2 SMAM 7
Surabaya. Dalam penelitian ini,
diharapkan dapat ditemukan bukti
yang menunjukkan bahwa penerapan
Kahoot! dalam model PBL dapat secara
signifikan meningkatkan keaktifan
belajar siswa.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
metode penelitian deskriptif kualitatif.
Penelitian ini bertujuan untuk
menggambarkan secara rinci
mengenai keaktifan belajar siswa
melalui penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan
media Kahoot pada kelas XI-2 SMAM 7
Surabaya. Metode deskriptif kualitatif
digunakan untuk mengumpulkan data
yang sesuai dengan kondisi yang ada di
lapangan (Sugiyono, 2017). Penelitian
ini dilaksanakan pada semester ganjil
tahun ajaran 2024/2025 di kelas XI-2
SMAM 7 Surabaya. Sebanyak 22 siswa
di kelas tersebut menjadi subjek dalam
penelitian ini.

Proses pengumpulan data
dilakukan dengan  menggunakan
teknik observasi dan wawancara.
Observasi dilakukan secara langsung
selama proses pembelajaran untuk
memperoleh data terkait keaktifan
siswa dalam menggunakan media
Kahoot dalam model PBL. Wawancara
dilakukan dengan guru dan siswa
untuk menggali informasi lebih

keaktifan belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan
lembar observasi dan wawancara
untuk mengukur tingkat keaktifan
belajar siswa pada pembelajaran yang
menggunakan model Problem-Based
Learning (PBL) berbantuan media
Kahoot di kelas XI-2 SMAM 7 Surabaya.
Subjek penelitian ini terdiri dari 22
siswa yang mengikuti kegiatan
pembelajaran tersebut.

Beberapa indikator keaktifan
belajar siswa yang mampu siswa capai
diantaranya yaitu kegiatan visual
(memperhatikan penjelasan dari guru,
membaca materi), kegiatan lisan
(mengajukan pertanyaan terhadap
materi yang belum jelas, menanggapi
pertanyaan dari guru, dan melakukan
diskusi kelompok) kegiatan
mendengarkan (mendengarkan
pendapat siswa lain), kegiatan menulis
(menulis penjelasan guru dan hasil
diskusi), kegiatan mental
(menyelesaikan soal, menanggapi
pendapat dari siswa lain), dan
kegiatan emosional (berani
menyajikan hasil diskusi) (Yanti et al.,
2023).

Selain itu, untuk memperkuat
hasil observasi, wawancara dilakukan
dengan siswa setelah pembelajaran
untuk menggali lebih lanjut mengenai
keaktifan mereka selama penggunaan
Kahoot dalam proses pembelajaran.
Hasil pengamatan keaktifan belajar
siswa dapat disimak pada tabel 1
berikut
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Tabel 1. Hasil Pengamatan Keaktifan

, Jumlah Indikator Rata-rata
Aspek Indikator Siswa (%) Aspek
(%)
Visual 1. Memperhatikan penjelasan 20 91 89
guru 19 86
2. Membaca materi
pembelajaran
Lisan 3. Mengajukan pertanyaan 16 73 80
terhadap materi yang belum
jelas. 18 81
4. Menanggapi pertanyaan dari 19 86
guru
5. Melakukan diskusi kelompok.
Mendengarkan 6. mendengarkan pendapat 19 86 86
siswa
Menulis 7. Menulis penjelasan guru dan 20 91 91
hasil diskusi.
Mental 8. Menyelesaikan soal. 22 100 89
9. Menanggapi pendapat dari 17 77
siswa lain
Emosional 10. Berani memnyajikan hasil 20 91 91
diskusi.

Berdasarkan data yang terdapat pada
tabel 1, pengamatan keaktifan belajar
siswa dalam pembelajaran dengan
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan media
Kahoot! menunjukkan bahwa aspek
kegiatan menulis dan emosional
memperoleh persentase yang paling
tinggi, yaitu masing-masing sebesar
91%. Sementara itu, aspek kegiatan
visual dan mental masing-masing
memperoleh persentase sebesar 89%.
Aspek kegiatan mendengarkan
tercatat dengan persentase 86%, dan
kegiatan lisan mencapai 80%.

Keaktifan siswa pada aspek menulis
menunjukkan hasil yang sangat baik,
dengan 91% siswa menulis penjelasan
dari guru dan hasil diskusi kelompok.
Siswa mengungkapkan dalam

wawancara pada 10 Maret 2023
bahwa dengan menulis penjelasan
guru dan hasil diskusi, mereka dapat
memanfaatkan catatan tersebut untuk
belajar di waktu luang atau persiapan
ujian. Media Kahoot! yang digunakan
dalam pembelajaran turut berperan
dalam meningkatkan semangat siswa
untuk menulis, karena fitur-fitur
interaktif Kahoot! mendorong
partisipasi aktif dan meningkatkan
keterlibatan siswa.

Pada aspek kegiatan emosional,
sebanyak 91% siswa menunjukkan
keberanian dalam menyajikan hasil
diskusi kepada kelas. Wawancara
menunjukkan  bahwa  meskipun
sebagian siswa merasa ragu dan
kurang percaya diri, guru memberikan
pendekatan yang lebih personal untuk
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meningkatkan
mereka dalam

kepercayaan  diri
menyampaikan
pendapat. Hal ini tercermin dalam
partisipasi aktif mereka dalam diskusi
kelompok.
Selain itu, pada aspek kegiatan lisan,
80% siswa aktif bertanya saat ada
materi yang belum  dipahami,
menanggapi pertanyaan guru, dan
berdiskusi dengan teman sekelompok.
Beberapa siswa mengungkapkan rasa
tidak percaya diri untuk bertanya
kepada guru, lebih memilih bertanya
dengan teman sebaya. Namun,
sebagian besar siswa dapat
berkomunikasi dengan baik dalam
diskusi kelompok. Untuk mengatasi
masalah kurangnya rasa percaya diri,
guru memberikan motivasi kepada
siswa untuk berbicara tanpa rasa takut
salah.
Berdasarkan hasil wawancara yang
telah dilaksanakan dengan siswa kelas
XI-2 SMAM 7 Surabaya,
mengungkapkan bahwa mereka lebih
antusias saat pembelajaran
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan media
Kahoot! dibandingkan dengan
pembelajaran menggunakan model
konvensional. Pada pembelajaran
konvensional, siswa cenderung hanya
mendengarkan guru yang
menyampaikan materi tanpa banyak
terlibat  aktif. = Sebaliknya, saat
menggunakan model PBL berbantuan
Kahoot!, siswa diajak untuk berperan
aktif dalam proses belajar, merasa
lebih senang, dan lebih memahami
penerapan materi dalam kehidupan
sehari-hari. Hal ini menunjukkan
bahwa model pembelajaran PBL yang
inovatif, didukung dengan media

interaktif seperti Kahoot!, dapat
meningkatkan keaktifan dan
antusiasme siswa dalam
pembelajaran.

Selain itu, platform ini membantu
meningkatkan kreativitas guru dalam
merancang materi pembelajaran yang
lebih menyenangkan, sesuai dengan
penelitian Puspitarini, 2023) yang
menyatakan bahwa keaktifan siswa
dapat diciptakan dengan bantuan
media yang tepat.

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil
observasi dan wawancara keaktifan
belajar siswa dalam menggunakan
media Kahoot! menunjukkan hasil
yang sangat baik, siswa menunjukkan
keaktifan belajar yang optimal. Hal ini
mendukung temuan Sutrisna (2022)
yang menyatakan bahwa
pembelajaran yang aktif dapat
mengoptimalkan kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah dengan
caranya sendiri.

Kendala yang dihadapi dalam
penelitian ini meliputi keterbatasan
waktu yang tersedia selama kegiatan
pembelajaran. Hal ini menyebabkan
guru merasa kesulitan  untuk
mengoptimalkan pelaksanaan
penelitian, seperti adanya kegiatan
sebelum memulai pembelajaran yang
dilaksanakan oleh seluruh siswa yang
memakan banyak waktu. Selain itu,
masalah jaringan internet yang tidak
stabil juga memengaruhi efektivitas
penggunaan Kahoot! sebagai media
pembelajaran, yang pada akhirnya
mengurangi maksimalnya penggunaan
aplikasi tersebut.
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penelitian, data mengenai keaktifan
belajar siswa yang menggunakan
aplikasi Kahoot! menunjukkan bahwa
22 siswa dari kelas XI-2 SMAM 7
Surabaya
keaktifan belajar yang baik. Aspek
yang mencapai persentase tertinggi
adalah  kegiatan
emosional, masing-masing dengan
persentase 91%. Diikuti oleh kegiatan
visual dan mental dengan persentase
89%, mendengarkan 86%, dan lisan
80%. Penerapan Kahoot! dalam model
Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL)
terbukti mampu
keaktifan siswa secara signifikan,

menunjukkan  tingkat

menulis dan

meningkatkan

karena elemen interaktif pada Kahoot!
mendorong siswa untuk berpartisipasi
secara aktif, berkolaborasi, dan
mengembangkan Kkreativitas dalam
proses pembelajaran.
Dengan hasil
disarankan agar guru lebih sering
menggunakan Kahoot! dalam kegiatan

tersebut,

pembelajaran untuk meningkatkan
partisipasi siswa dan memotivasi
mereka agar lebih aktif. Penelitian
lebih lanjut juga disarankan untuk
mengeksplorasi penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan
lainnya yang dapat memperkaya
pengalaman belajar siswa dan
meningkatkan kualitas pembelajaran.
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