BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan berperan dalam meningkatkan sumber daya manusia
berkualitas. Manusia akan sulit mengembangkan kebudayaan dan akan terbelakang
tanpa adanya pendidikan. “Pendidikan pada saat ini menjadi isu penting ditengah
disrupsi teknologi yang menuntut paragdima baru kepada pendidik dan peserta
didik berkaitan dengan kurikulum, pembelajaran, dan asesmen. Disisi lain bahwa
proses pembelajaran merupakan inti dari pendidikan” (Rasyid, 2018: 32).
“Pendidikan dituntut untuk terus meningkatkan konsep pembelajaran berbasis
teknologi, termasuk pembelajaran ekonomi” (Buchori & Cintang, 2018).

Keberhasilan pembelajaran dapat dilihat pada sejauh mana pembelajaran
dapat membawa perubahan dalam aspek pengetahuan, nilai sikap dan kepribadian
peserta didik. Sejalan dengan pendapat Rosma (2017: 28) bahwa “Belajar
merupakan proses perubahan tingkah laku hasil pengalaman bertinteraksi dengan
lingkungan”. “Ketercapaian dari proses pembelajaran ini identik dengan hasil
belajar peserta didik, hasil belajar didefinisikan sebagai kompetensi aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik yang dicapai setelah proses pembelajaran” (Rusman,
2012: 57). Ketiga aspek tersebut diukur melalui evaluasi ketercapian tujuan
pembelajaran. “Hasil belajar ini berkaitan dengan keberhasilan peserta didik untuk
mencapai kemampuan tertentu. Oleh karna itu tiap kompetensi dasar (KD) materi
pembelajaran, ditetapkan kriteria ketuntasan minimal” (S. Wahyuni et al., 2015).

Hasil belajar merupakan bagian akhir dari proses belajar, dengan kata lain
tujuan dari belajar untuk mendapat hasil yang baik. Banyak peserta didik yang
mengalami masalah dalam belajar akibatnya hasil belajar yang dicapai rendah.
Untuk mengatasi hal tersebut dalam pembelajaran ekonomi terdapat beberapa
komponen penting untuk terciptanya hasil belajar yang diharapkan diantaranya
perangkat pembelajaran, strategi pembelajaran, model pembelajaran, dan media
pembelajaran. Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui
kegiatan belajar. “Hasil belajar merupakan perubahan perilaku baik peningkatan

pengetahuan, perubahan sikap, maupun peningkatan keterampilan yang dialami
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peserta didik setelah menyelesaikan kegiatan pembelajaran” (Hosnan, 2016: 32).
Pada prinsipnya, hasil belajar ideal meliputi segenap ranah psikologis yang berubah
akibat pengalaman dan proses belajar peserta didik. Hasil belajar yang dicapai
dalam proses pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan oleh pendidik dan
peserta didik dengan segala faktor yang terkait. Menurut Hamalik dalam
Turrohman (2017: 53) mengemukakan bahwa, “tingkatan keberhasilan belajar
dapat dikategorikan sebagai berikut: 1). Istimewa/maksimal, bila semua bahan
pelajaran dikuasai 100%, 2). Baik sekali/optimal, bila Sebagian besar materi dikuasi
antara 76-99%, 3). Baik/minimal, bila bahan dikuasi hanya 60-75%, 4). Kurang,
bila bahan yang dikuasi kurang dari 60%".

Adanya penilaian hasil belajar, “peserta didik dapat mengetahui kelemahan
dan kelebihan dalam dirinya sehingga peserta didik dapat mengembangkan prestasi
belajar sesuai dengan kemampuannya. Begitu pun pendidik dapat mengetahui
kelemahan dan kelebihan dalam proses pembelajaran, membantu pendidik dalam
menilai kesiapan peserta didik, mengetahui status peserta didik dalam Kkelas,
pendidik bisa menentukan peserta didik dalam pembentukan kelompok, pendidik
bisa memperbaiki metode pengajarannya di dalam kelas, dan membantu pendidik
memberikan materi pelajaran tambahan” (Turrohman, 2017: 53). Hasil belajar yang
dicapai peserta didik dapat dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan
eksternal (Sudjana, 2017: 22). Penyebab utama kesulitan belajar (learning
disabilities) yaitu faktor internal diantaranya minat, bakat, motivasi, tingkat
intelegensi, sedangkan penyebab utama problema belajar (learning problem) yaitu
faktor ekternal antara lain berupa strategi pembelajaran yang keliru, pengelolaan
kegiatan belajar yang tidak membangkitkan motivasi belajar anak, maupun faktor
lingkungan yang sangat berpengaruh pada prestasi belajar yang dicapai oleh peserta
didik.

Berkaitan dengan masalah-masalah pembelajaran yang terjadi di SMAN 1
Ciwaringin, setelah peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan pendidik
di sekolah tersebut, pendidik masih menggunakan metode konvensional,
penggunaan model pembelajaran yang kurang bervariatif lebih banyak melalukan

pengajaran dalam bentuk ceramah menjadikan suasana yang kurang kondusif
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terhadap kegiatan belajar mengajar, dan penyajian media yang minim
menyebabkan pembelajaran terasa hanya sebatas pada kemampuan mengingat.
Akibatnya, hasil pembelajaran yang didapatkan peserta didik menjadi kurang
mampu berfikir secara kreatif, inovatif, kritis, serta memecahkan terhadap suatu
permasalahan.

Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMAN 1 Ciwaringin pada kelas
XI IPS, peserta didik kurang termotivasi dalam belajar, saat pembelajaran peserta
didik hanya sebatas mengingat pelajaran, dan media pembelajaran yang masih
kurang interaktif, sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik yang
rendah. Rendahnya hasil belajar peserta didik menunjukan bahwa peserta didik
masih belum memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik
karena metode pembelajaran pada mata pelajaran ekonomi kurang bervariatif
bahkan cenderung masih bersifat konvensional. Rendahnya hasil belajar mata
pelajaran ekonomi dapat tercermin dari data hasil observasi awal yang diperoleh
peneliti pada kelas X1 IPS SMAN 1 Ciwaringin. Data hasil belajar berupa nilai
Penilaian Tengah Semester (PTS) kelas XI IPS SMAN 1 Ciwaringin dapat dilihat

pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1
Nilai Rata-rata Penilaian Tengah Semester (PTS)
Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X1 IPS Tahun Ajaran 2021/2022

No. Kelas Nilai Rata-rata
1. XIIPS 1 56,89
2. XIIPS 2 56,34
3. XIIPS 3 61,56
4 XI IPS 4 52,45

Sumber: Data Nilai PTS Mata Pelajaran Ekonomi SMAN 1 Ciwaringin.
Berdasarkan rekapitulasi Penilaian Tengah Semester (PTS) pada Tabel 1.1

menunjukan bahwa nilai rata-rata PTS peserta didik kelas XI IPS SMAN 1
Ciwaringin belum mencapai KKM, karena kriteria ketuntasan minimum (KKM)
yang telah ditetapkan yaitu 75, data tersebut mencerminkan bahwa hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran ekonomi dilihat dari aspek kognitif masih sangat
rendah maka perlu adanya peningkatan dalam pembelajaran supaya nilai yang
dicapai dapat memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Slameto (2015: 54)

menyebutkan bahwa “Penurunan hasil belajar peserta didik salah satunya
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dipengaruhi oleh faktor eksternal yaitu lingkungan sosial. Lingkungan sosial yang
disoroti dalam hal ini yaitu pendidik dimana dilihat dari keterbatasan metode
mengajar dan penyajian bahan pelajaran (penggunaan media) yang digunakan
pendidik tersebut”.

Metode pembelajaran konvensional yaitu ceramah bersifat monoton
sehingga menimbulkan kejenuhan dalam belajar. Sejalan dengan pendapat Pratama
(2019: 69), “Proses pembelajaran yang menggunakan metode ceramah dan tidak
menggunakan media pembelajaran yang menarik membuat peserta didik menjadi
bosan, jenuh, dan cenderung ramai sendiri”. Pembelajaran tersebut masih memiliki
kekurangan vyaitu peserta didik tidak memperhatikan pendidik pada saat
menjelaskan materi di depan kelas karena terlihat mengobrol antara satu dengan
yang lain dan terdapat peserta didik yang kurang antusis karena mengantuk dalam
proses pembelajaran. Kurikulum yang digunakan di SMAN 1 Ciwaringin adalah
kurikulum 2013, proses pembelajaran dengan kurikulum 2013 menggunakan
pendekatan ilmiah (scientific approach). Model pembelajaran yang mengacu pada
kurikulum 2013 yaitu berbasis kontruktivisme. “Salah satu model pembelajaran
yang mengacu pada model pembelajaran kontruktivisme adalah model
pembelajaran berbasis masalah atau Problem Based Learning (PBL)” (Caesariani,
2018: 833).

Penggunaan model pembelajaran yang tepat sangat berpengaruh terhadap
hasil belajar peserta didik dan dapat membantu pendidik dalam mengaktifkan
proses belajar mengajar dikelas. “Problem Based Learning (PBL) melatih peserta
didik untuk mengembangkan keterampilan berpikir (penalaran, komunikasi, dan
koneksi) dalam memecahkan masalah” (Rusman, 2012: 229). Model Problem
Based Learning (PBL) merupakan pembelajaran yang menekankan kepada proses
keterlibatan peserta didik secara penuh untuk dapat menemukan materi yang
dipelajari dan menghubungkan dengan kehidupan sehari-hari. Suharta, et. al (2013)
menyatakan bahwa “Penggunaan model problem based learning selama kegiatan
pembelajaran membuat peserta didik lebih berfikir daripada menghafal, memahami
pelajaran yang lebih baik melalui diskusi dan bisa menerima model pembelajaran,

juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi,
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mendorong demokrasi dalam efektivitas belajar dan dapat mengembangkan
kreativitas”.

Model pembelajaran dalam proses pembelajaran juga tidak terlepas dari
aspek lain, seperti penggunaan media pembelajaran. “Kegiatan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik (student centered learning) memerlukan sarana atau
alat (media) yang menjadi perantara untuk pendidik menyampaikan materi atau
ilmunya kepada peserta didik” (Muttagien, 2017: 26). “Salah satu media yang dapat
membantu pembelajaran ekonomi adalah media online berbasis web (website)”
(Muksin, 2012: 20). Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat
mencairkan suasana dan dapat meningkatkan performa belajar peserta didik. Media
belajar berbasis multimedia yang menarik dari audio maupun visualnya dapat
memudahkan pendidik, peserta didik, dan orangtua dalam memahami materi
pembelajaran.

Pembelajaran dari media elektronik sesuai dengan gaya belajar peserta didik
generasi Z di era big data dilakukan melalui perkembangan teknologi internet
(Hastini et al., 2020: 58). Dengan internet dan segala peluang belajarnya dapat
dengan cepat dan mudah mengakses berbagai informasi. Melihat kondisi ini,
seorang pendidik harus mampu memanfaatkan teknologi untuk menggembangkan
inovasi, ide, atau gagasan dalam pelaksanaan pembelajaran sehingga dapat
mengembangkan potensi dan kreativitas peserta didik untuk meningkatkan hasil
belajarnya, Salah satu pemanfaatan teknologi yang dapat dilakukan oleh pendidik
yaitu menggunakan aplikasi kahoot! sebagai alat bantu atau media dalam
pembelajaran. Kahoot! adalah website di internet yang menghadirkan suasana kuis
edukatif dan interaktif yang meriah dan heboh dalam kelas, berbasis platfrom
pembelajaran sebagai teknologi pendidikan. Kahoot! merupakan salah satu media
pembelajaran online yang berupa kuis dan game.

Pembahasan dalam penelitian ini, peneliti memilih aplikasi Kahoot!.
Kahoot! Merupakan salah satu aplikasi belajar yang mampu membuat soal-soal
sesuai dengan materi yang sudah diajarkan oleh pendidik. Kahoot! dapat digunakan
dalam proses pembelajaran sebagai alat bantu atau media pembelajaran diantaranya

sebagai pretest, posttest, latihan soal, penguatan materi, remedial dan pengayaan.
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“Hingga saat ini telah 70 juta pengguna aktif atau pengajar menggunakan kahoot!
dan 1,6 milyar peserta didik memainkan permainan ini” (Fauzan, 2019: 67).
Menurut Guardi, et al. (2019: 31) “Kahoot! adalah alat gamification untuk melihat
kemampuan peserta didik melalui soal-soal, berupa platfrom online untuk
melakukan tes pilihan ganda. Salah satu tujuan utama permainan ini adalah untuk
memotivasi peserta didik menjadi pemenang di setiap permainan yang
dimainkannya sehingga peserta didik termotivasi untuk memperhatikan pendidik
dan mendorong peserta didik untuk mencari materi yang diberikan oleh pendidik di
luar kelas”.

Menggunakan model problem based learning dengan berbantu aplikasi
kahoot! diharapkan dalam proses pembelajaran di kelas dapat lebih menarik,
interaktif, kondusif, dan mudah dalam memonitoring hasil belajar peserta didik.
Pembelajaran yang menyenangkan menjadi salah satu tolak ukur yang membuat
peserta didik lebih termotivasi untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
mereka pada pelajaran ekonomi dengan begitu peserta didik dapat meningkatkan
hasil belajar secara maksimal.

Peneliti hanya menggunakan hasil belajar kognitif. Karena “belajar pada
hakikatnya merupakan proses kognitif yang mendapat dukungan dari fungsi ranah
psikomotorik. Ada pun jenis dan manifestasi belajar yang dilakukan peserta didik,
hampir dapat dipastikan selalu melibatkan fungsi akalnya yang intensitas
penggunaannya tentu berbeda dengan peristiwa belajar lainnya” (Noer, 2015).

Berdasarkan permasalahan yang sudah peneliti paparkan sebelumnya, untuk
menjawab tantangan pendidikan di era teknologi sekarang ini, maka model
pembelajaran dapat dikolaborasikan dengan perangkat berbasis online
menggunakan quiz Kahoot! sebagai alat atau media pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik. berdasarkan hal tersebut, maka peneliti
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Problem
Based Learning (PBL) Dengan Berbantu Aplikasi Kahoot! Terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, maka dapat dikemukakan

rumusan masalah yaitu sebagai berikut:

1.

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik di SMAN 1 Ciwaringin
pada kelas eksperimen yang menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbantu aplikasi Kahoot! sebelum dan sesudah perlakuan?

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik di SMAN 1 Ciwaringin
pada kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran contextual teaching
and learning pada pengukuran awal dan akhir?

Apakah terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar peserta didik pada kelas
eksperimen yang menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantu
aplikasi Kahoot! dan kelas kontrol yang menggunakan model contextual

teaching and learning sesudah perlakuan?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dipaparkan, maka dapat

dikemukakan tujuan penelitian, yaitu sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik di SMAN 1 Ciwaringin
pada kelas eksperimen yang menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbantu aplikasi Kahoot! sebelum dan sesudah perlakuan.

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik di SMAN 1 Ciwaringin
pada kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran contextual teaching
and learning pada pengukuran awal dan akhir.

Untuk mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar peserta didik pada kelas
eksperimen yang menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantu
aplikasi Kahoot! dan kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran
contextual teaching and learning sesudah perlakuan.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat berguna baik secara teoritis naupun secara

praktis yaitu sebagai berikut:



1.4.1 Secara Teoritis
1) Penelitian ini dapat digunakan sebagai kajian referensi untuk menambah
wawasan mengenai pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
berbantu aplikasi Kahoot! dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
2) Hasil dari penelitian ini dapat digunakan atau menjadi acuan bagi penelitian
selanjutnya.
1.4.2 Secara Praktis
1) Bagi Sekolah
Memberikan sumbangan pemikiran kepada pihak sekolah dalam
menentukan model-model pembelajaran yang tepat dalam rangka meningkatkan
kualitas pendidikan di sekolah tersebut dan mampu menerapkan model
pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai.
2) Bagi Pendidik
Dapat dijadikan sebagai pertimbangan dalam memilih model pembelajaran
dan alat bantu atau media pembelajaran di era digitalisasi yang akan digunakan
sehingga dapat membantu pendidik dalam mengatasi kesulitan pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan.
3) Bagi Peserta Didik
Untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam proses pembelajaran,
dan memberikan inovasi dalam proses pembelajaran agar minat peserta didik dalam
proses pembelajaran meningkat sehingga lebih memahami materi yang akan
disampaikan.



