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 Penelitian ini dibuat bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh 

problem based learning berbasis game kahoot terhadap kemandirian peserta 

didik dalam belajar. Dengan menggunakan desain eksperimen one group 

pretest posttest, penelitian dilakukan di kelas VII dengan jumlah peserta didik 

23 siswa. Adapun teknik pengambilan sampel yaitu Sampling Purposive 

digunakan dalam menentukan sampel tertentu dengan pertimbangan dalam 

pemilihan subjeknya. Pertimbangan pemilihan subjek dimulai dengan adanya 

observasi, wawancara, eksperimen, kuisioner dengan 36 item pertanyaan dan 

dokumentasi. Sedangkan untuk pengolahan data-data yang diperoleh dari 

lapangan meliputi uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas dan uji hipotesis 

(t). Hasil dari pengujian tersebut diketahui bahwa nilai dari uji (t) Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat pengaruh sebelum (pretest) dan 

sesudah (posttest) yang yang mana H0 ditolak dan Ha diterima. Jadi artinya 

berdasarkan hasil pengitungan bahwa terdapat pengaruh Problem Based 

Learning Berbasis Game Kahoot Terhadap Kemandirian Peserta Didik Dalam 

Belajar. 
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 The Effect of Kahoot Game-Based Problem Based Learning on Student 

Independence in Learning. This research aims to determine whether there is 

an effect of problem-based learning based on kahoot games on the 

independence of students in learning. By using the experimental one group 

pretest posttest design, the research was conducted in class VII with 23 

students. The sampling technique, namely purposive sampling, is used in 

determining certain samples with consideration in selecting the subject. 

Consideration of subject selection begins with observation, interviews, 

experiments, questionnaires and documentation. Whereas for processing data 

obtained from the field includes validity test, reliability test, normality test and 

hypothesis test (t). The results of these tests show that the value of the test (t) is 

Sig. (2-tailed) of 0.000 <0.05, which means that there is an effect before 

(pretest) and after (posttest) in which H0 is rejected and Ha is accepted. So this 

means that based on the results of the calculation, there is an effect of Problem 

Based Learning Based on the Kahoot Game on the Independence of Students 

in Learning.  
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Pendahuluan 

Dalam dunia pendidikan, pengaruh perkembangan teknologi informasi telah menjadi sarana 

utama penghubung komunikasi sosial (Bandyopadhyay, Bardhan, Dey, & Das, 2016). Pengembangan 

teknologi komunikasi dan informasi di berbagai negara telah memasuki era perputaran 4.0 bahkan 

Jepang telah berada di era 5.0 (Edi, 2019). Perputaran industri 4.0, juga menjadi landasan dalam 

pembangunan berkelanjutan untuk membangun program pendidikan berbasis IT (Paravizo dkk., 2018). 

Peningkatan pembangunan berbasis teknologi informasi yang semakin pesat, diharapkan mampu 

mendorong siswa dalam bidang pendidikan mengembangkan tingkat pemahaman secara kognitif, 

afektif dan psikomotorik (Ranger & Mantzavinou, 2018). 

Pembangunan kualitas pendidikan menjadi pokok pembicaraan pertama, dimana dalam 

peningkatannya tidak hanya diserahkan kepada guru, akan tetapi lembaga pendidikan, kelurga dan 

lingkungan bermain juga ikut memiliki andil (Gill, Mankelow, & Mills, 2019).  Peningkatan dalam 

aspek kualitas juga akan mendongkrak terbentuknya jiwa bertanggung jawab peserta didik, sehingga 

akan hadir kemandirian internal untuk meraih sebuah prestasi dan keberhasilan (Ningsih & Nurrahman, 

2016). Suasana belajar juga dipengaruhi oleh lingkungan tempat tinggalnya, dimana peningkatan 

kualitas belajar juga didorong secara eksternal (Rosana & Pasundan, 2018). Dengan demikian, maka 

pembanguanan pendidikan disegala daerah Indonesia harus diperhatikan, supaya faktor-faktor eksternal 

dan internal berjalan secara beriringan.  

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan, Sekolah Menengah Pertama (SMP) Dharma 

Wanita 09 Kromengan masih belum menggunakan model PBL dengan mengabungkannya bersama 

media pembelajaran berbasis web. Selama  ini, dalam proses pembelajarannya terutama Pendidikan 

Kewarganegaraan masih menggunakan sistem ceramah dan hafalan (Siegel-stechler, 2019). 

Kemonotonan dalam pembelajaran menjadikan keinginan belajar siswa kurang (Partovi & Razavi, 

2019). Sehingga diperlukan sebuah inovasi dalam menyajikan sebuah materi. 

Berkaitan dengan model PBL terhadap kemandirian belajar peserta didik sudah banyak 

dilakukan. Menurut Liu, Du, Zhang, & Zhou, (2019) model pembelajaran ini mengajak siswa untuk 

melihat permasalahan yang ada disekitarnya melalui partisipasi aktif dan menjawab masalah. Dalam 

penerapannya, model PBL lebih banyak diterapkan melalui metode diskusi dan tanya jawab (Balan, 

Yuen, & Mehrtash, 2019). Keuntungan dari model pembelajaran ini ialah meningkatkan pengetahuan 

secara mandiri baik internal dan eksternal melalui kemandirian diri (Curtis, 2019). Namun kelemahan 

dalam menerapkan model pembelajaran ini, jika guru tidak kreatif dan inovatif dalam memberikan 

stimulus maka kemandirian seperti motivasi belajar peserta didik akan berkurang.   

Dalam usaha meningkatkan kemandirian pembelajaran yang berkualitas, dibutuhkan sebuah 

upgrade terhadap metode mengajar (Partovi & Razavi, 2019). Menurut Orhan & Gürsoy, (2019) metode 

baru dalam pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan ialah game edukasi online. Game yang 

dapat digunakan dengan mengabungkan beberapa elemen seperti (1) berbasis teknologi informasi, (2) 

dapat di isi dengan materi pelajaran, (3) mudah di akses dan (4) memotivasi peserta didik (Wang & 

Tahir, 2020).  Sedikit game yang mampu meningkatkan kemandirian belajar peserta didik, namun salah 

satu aplikasi yang bisa diterapkan ialah Kahoot. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, bahwa kurangya kemandirian di akibatkan pada 

motivasi belajar yang rendah oleh model dan media apa yang digunakan (Partovi & Razavi, 2019). 

Begitu juga Pendidikan Kewarganegaraan yang notabene memfokuskan pada deskripsi bukannya 

angka, sehingga dibutuhkan strategi yang tepat (Siegel-stechler, 2019). Hal ini berdasarkan pendapat 

Reichert & Torney-purta, (2019) bahwa Pendidikan Kewarganegaraan merupakan pelajaran yang 

sering kali menggunkan media konvesional seperti ceramah, sehingga menimbulkan kejenuhan dalam 

pembelajaran. Sedangkan menurut  Abdillah, (2017) mengandung tiga komponen yaitu kognisi, 

keterampilan dan status kewarganegaraan. 
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Berbagai pembaharuan disetiap penelitian terdahulu bertujuan menemukan sebuah model dan 

media yang tepat guna diterapkan dalam sebuah pembelajaran yang kurang kondusif (Stenberg, 

Bengtsson, Mangrio, & Carlson, 2020). Kecocokan dalam setiap model terhadap media yang digunakan 

tidak boleh sembangaran, karena harus memperhitungan jenis, alokasi waktu, dan alat yang digunakan 

(Zhu dkk., 2019). Model yang tepat dapat menjadi penentu terbentuknya kemandirian belajar (Dunn & 

Kennedy, 2019). Munculnya sebuah kemandirian juga disebabkan oleh stimulus yang diberikan secara 

tepat berdasarkan kebutuhan peserta didik, jika peserta didik memiliki masalah pada disiplin belajarnya, 

maka sebuah dapat diberikan kuis berbasis game sebagai pengganti kuis paper (Orhan & Gürsoy, 2019). 

Merujuk pada penelitian sebelumnya, bahwa masalah yang sering kali terdapat pada media 

pembelajaran yang digunakan. Selain itu, cara guru yang kurang inovatif dan kreatif dalam mengolah 

sebuah strategi pembelajaran juga menjadi kendala dalam penelitian sebelumnya (Partovi & Razavi, 

2019). Dalam strategi terutama pada mata pelajaran PKn sering kali di salah artikan bahwa metode 

ceramalah paling cocok, padahal dalam kenyataannya banyak metode dan model yang cocok jika 

digabungkan pada media pembelajaran yang tepat (Aunurrahman, 2016). Dengan adanya umpan balik 

antara guru dan peserta didik akan membangun hubungan secara emosional, sehingga memungkinkan 

individu untuk memahami kesulitan-kesulitan yang muncul selama pelajaran (Balan et al., 2019). 

Berdasarkan dari apa yang telah dipaparkan diatas, maka naska ini bertujuan memberikan 

gambaran melalui pengujian akan sebuah model untuk melihat adakah pengaruh. Judul naskah yaitu 

Pengaruh problem based learning berbasis Game Kahoot Terhadap Kemandirian Peserta didik dalam 

Belajar. Studi yang digunakan yaitu eksperimen yang akan dilaksanakan di kelas VII.  

Metode 

Dengan mengggunakan jenis penelitian one group pre test post test yang menjelaskan sebab 

akibat dengan adanya varibel bebas (x) terhadap varibel terikat (y). Sampling purposive digunakan 

untuk menentukan sampel di kelas VII dengan jumlah peserta didik 23 siswa dengan pembagian angket 

sebanyak 36 nomor item. Pengumpulan data diperoleh melalui eksperimen, kuesioner, wawancara, 

observasi dan dokumentasi. Sebagai upaya untuk memperoleh data yang valid, di dalam penelitian 

kuantitaif memerlukan pengolahan data menggunakan SPSS 22 for windows melalui uji validitas, uji 

reliabilitas, uji normalitas dan uji (t).  

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian penggunaan problem based learning dengan digabungkan 

bersama Kahoot, mampu meningkatkan rasa kemandirian dan antusisme sebab materi disajikan berupa 

pertanyaan-pertanyaan yang dapat disertai dengan gambar ataupun video (Komalasari, 2018). Selain 

dapat digunakan sebagai media penyampaikan materi, Kahoot juga dapat digunakan sebagai kuis dalam 

ulangan harian yang mana dengan gratis mampu diakses melalui laman https://getkahoot.com/ (Hotel 

& Hartanti, 2019). Peserta didik juga akan merasakan semangat baik secara antusisme, kemandirian, 

konsentrasi dan kejujuran karena terpacu untuk saling mendapatkan poin tertinggi dan tidak memiliki 

waktu untuk mencontek ataupun bermalas-malasan di kelas (Curtis, 2019). Namun kelemahan dari 

penerapan media pembelajaran ini ialah hanya dapat digunakan jika peserta didik memiliki smartphone 

untuk digunakan mengakses link di atas. 

Uji validitas dari penelitian one grub pretest postest di kelas VII SMP Dharma Wanita 09 

Kromengan dengan jumlah peserta didik 23. Peneliti menyajikan 36 item pertanyaan sebelum diberikan 

treatmen (pretest) dan sesduah diberikan treatmen (postest). Maka dengan hasil uji validitas dari 36 

item, telah menunjukan bahwa hasil penelitian yaitu valid dimana 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 . Adapun uji 

reliabilitas data dinyatakan reliabel karena 0,717 ≥ 0,432, hal ini karena nilai Cronbach’s alpha lebih 

besar dari 0,43. Sedangkan, berdasarkan uji normalitas nilai signifikasin (Asiymp. Sig tailed) 0,200 

yang mana lebih besar dibandingkan dengan 0,05.  
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Penghitungan Kolmogorov-Smirnov dengan nilai signifikansi (Asiymp. Sig tailed) 0,200 dan 

Shapiro-Wilk nilai signifikansi (Asiymp. Sig tailed) 0,269, dari kedua hasil penghitungan tersebut 

dinyatakan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Adapun uji hipotsis (t) dengan paired samples 

test dapat mengetahui hasil nilai dari Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang mana H0 ditolak dan Ha 

diterima. Jadi artinya berdasarkan hasil pengitungan bahwa adanya perbedaan signifikan kemandirian 

belajar peserta didik sebelum (pretest) dan sesudah (postest) diadakan eksperimen di kelas VII SMP 

Dharma Wanita 09 Kromengan. 

Dengan menggunakan metode pembelajaran yang terus berkembang dalam menunjang proses 

belajar mengajar membantu guru untuk lebih kreatif dan inovatif ketika menyampaikan materi di kelas. 

Metode probleam based learning adalah pembelajaran tentang membangun cara berpikir secara optimal 

melalui diskusi atau individu dalam mengasah kemampuan berpikir, menguji dan mengembangkan 

sebuah solusi dari permasalahan itu sendiri (Liu et al., 2019). Adapun pembelajaran ini mengajak 

peserta didik berpikir kritis dengan mengetahui permasalahan secara konkret, sebagai sumber belajar 

dalam memecahkan permasalahan dari materi yang didapatnya (Moffit, 2016). Dengan berkembangan 

pola berpikir yang luas, maka rasa ingin tau untuk belajar juga meningkat sehingga peserta didik akan 

berusaha mengalih pengetahuan-pengetahuan baru di sekitarnya (Stenberg et al., 2020). 

Strategi pembelajaran berbasis masalah mengajak siswa berpikir kritis dengan mengetahui 

permasalahan di masyarakat secara konkret, sebagai sumber belajar dalam memecahkan permasalahan 

dari materi yang didapatnya (Rusman, 2017). Sedangkan menurut Tan (2018) mengatakan bahwa 

problem based learning adalah pembelajaran tentang membangun cara berpikir secara optimal melalui 

diskusi atau individu dalam mengasah kemampuan berfikir, menguji dan mengembangkan sebuah 

solusi dari permasalahan itu sendiri. Adapun PBL merupakan model yang digunakan memecahkan 

masalah dengan berbagai media baik diskusi ataupun game (Curtis, 2019). Dapat disimpulkan bahwa 

PBL ialah strategi pembelajaran yang mengasah kemampuan berpikir siswa lebih kritis akan sebuah 

permasalahan di masyarakat sebagai sumber belajar (Ismail, Harun, Aman, Megat, & Salleh, 2018). 

Menerapkan metode pembelajaran Probleam based learning dengan digabungkan bersama 

media pembelaran terkini yang mana berbasis game Kahoot, dapat berdampak pada kemandirian belajar 

peserta didik (Balan dkk., 2019). Probleam based learning berbasis game Kahoot menjadi media 

kekinian yang sangat cocok digunakan dalam menyampaikan materi berupa pertanyaan-pertanyaan 

yang membutuhkan konsentrasi, kecepatan dan intuinsi yang tepat (Stenberg dkk., 2020). PBL yang 

memiliki sifat kontruktivisme yang mana dapat membangun sikap antuisme, kritis, ketepatan, kejujuran 

dan juga mengajak siswa mengali informasi dalam dirinya ataupun teman sebaya (Stenberg dkk., 2020). 

Maka Probleam based learning dianggap cocok digunakan guru dalam meningkatkan kemandirian 

peserta didik dan meningkatan antusiame, rasa ingin tahu, kompetitif, kejujuran dan tanggungjawab. 

Adapun media Kahoot yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebuah game edukasi yang 

berbasis Student Response System (SRS), dimana media ini meng out-put kembali tanggapan yang 

diberikan peserta didik secara online (Wang & Tahir, 2020). Permainan edukasi juga mempermudah 

penerapan gabungan materi pelajaran dengan kondisi sekitar, sesuai dengan kebijakan pemerintah yang 

mana dalam pembelajaran harus ada Higher Order Thingking Skills (HOTS), Lower Order Thinking 

Skills (LOTS), dan Middle Order Thinking Skills (MOTS) (Pina dkk., 2019). Tujuan dari pembelajaran 

game ini ialah mengurangi penggunakan pembelajaran konvensional seperti ceramah (Orhan & Gürsoy, 

2019). Jadi probleam based learning berbasis game Kahoot merupakan media yang tepat untuk 

menumbuhkan sikap mandiri secara kognitif, afektif dan psikomotorik melalui Pendidikan 

Kewarganegaraan.  

Menurujuk penelitian terdahulu, bahwa kurangya kemandirian diakibatkan pada motivasi 

belajar yang rendah oleh model dan media apa yang digunakan (Partovi & Razavi, 2019). Begitu juga 

Pendidikan Kewarganegaraan yang notaben memfokuskan pada deskripsi bukannya angka, sehingga 

dibutuhkan strategi yang tepat (Siegel-stechler, 2019). Hal ini berdasarkan pendapat Reichert & Torney-
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purta, (2019) bahwa Pendidikan Kewarganegaraan merupakan pelajaran yang sering kali menggunakan 

media konvensional seperti ceramah, sehingga menimbulkan kejenuhan dalam pembelajaran. 

Sedangkan menurut  Abdillah, (2017) mengandung tiga komponen yaitu kognitif, keterampilan dan 

status kewarganegaraan. 

Berbagai pembaharuan di setiap penelitian terdahulu bertujuan menemukan sebuah model dan 

media yang tepat guna diterapkan dalam sebuah pembelajaran yang kurang kondusif (Stenberg, 

Bengtsson, Mangrio, & Carlson, 2020). Kecocokan dalam setiap model terhadap media yang digunakan 

tidak boleh sembangaran, karena harus memperhitungkan jenis, alokasi waktu, dan alat yang digunakan 

(Zhu dkk., 2019). Model yang tepat dapat menjadi penentu terbentuknya kemandirian belajar (Dunn & 

Kennedy, 2019). Munculnya sebuah kemandirian juga disebabkan oleh eksperimen berbasis game 

Kahoot yang diberikan secara tepat berdasarkan kebutuhan peserta didik, peserta didik yang memiliki 

masalah pada pemahaman belajar, maka media pembelajaran yang tepat akan membantu.  

Pemecahan masalah yang sering kali terdapat pada media pembelajaran yang digunakan. 

diantaranya cara guru yang kurang inovatif dan kreatif dalam mengolah sebuah strategi pembelajaran 

juga menjadi kendala dalam penelitian sebelumnya (Partovi & Razavi, 2019). Dalam strategi terutama 

pada mata pelajaran PKn sering kali disalahartikan bahwa metode ceramah yang paling cocok, padahal 

dalam kenyataannya banyak metode dan model yang cocok jika digabungkan pada media pembelajaran 

yang tepat (Aunurrahman, 2014). Dengan adanya umpan balik antara guru dan peserta didik, hubungan 

secara emosional akan terbangun sehingga memungkinkan individu untuk memahami kesulitan-

kesulitan yang muncul selama pelajaran (Balan dkk., 2019). 

Upaya meningkatkan jiwa kompetitif yang selama ini terkungkung oleh rasa ketergantugan 

antara peserta didik maupun orang lainya (Sundayana, 2016).  Jiwa kompetitif ada karena adanya rasa 

ingin mengembangkan kemampuan diri, rasa ingin tahu baik dengan membandingkan potensi diri atau 

dengan rasa bersaing secara sehat melalui berbagai kegiatan (Suhendri & Tuti, 2016). Membandingkan 

kemampuan diri harus di ukur dari pengetahuan diri sendiri, sehingga mampu meningkatkan rasa 

percaya dalam melakukan secara hal secara personal (Ningsih & Nurrahman, 2016). Sehingga peserta 

didik mampu membentuk diri yang baru dan lepas dari sifat kekanak-kanakan yang masih terbawa dari 

kelurga ataupun pertemanan.  

Peserta didik yang mandiri akan meningkatkan kompetensinya dalam belajar, namun juga tidak 

bersifat individual dalam pergaulan di kelas (Magill, 2018). Semakin tinggi pengetahuan yang dimiliki, 

maka akan semakin meningkat rasa ingin taunya menambah dan terus menambah ilmu karena hasrat 

rasa ingin tau dan prospek dikemudian hari (Turrini dkk., 2018). Sedangkan menurut Saleem dkk., 

(2019) bahwa tujuan mandiri ialah: (1) membentuk karakter yang siap bersaing di perputaran 4.0 

dimana segala sesuatu tidak lagi diukur berdasarkan nilai akan tetapi oleh kontribusi-kontribusi di 

masyarakat; (2) pola pemikiran yang terbuka artinya siap menerima masukan dan saran demi majuan 

diri; (3) sistem pembelajaran lebih transparan bagi peserta didik untuk melihat mana yang benar dan 

mana yang salah; (4) mentransfer ilmu dari segala penjuru tanpa takut salah dan berani mengkritisinya; 

(5) berani mempertahankan hak dan tidak hanya sebagai budak kemajuan, akan tetapi sebagai 

pengebrak kemajuan itu sendiri, dan (6) secara intrumental, perubahan ini mampu mengartikan kebiasan 

lama menjadi kebiasaan baru. Maka jika kemandirian ini dapat di laksanakan secara tepat dan sesuai 

kebutuhan masing-masing peserta didik, akan membentuk pribadi berani, siap, dan bertanggung jawab.  

Manfaat menurut Paravizo dkk., (2018) yaitu (1) mengoptimalkan kemampuan motorik, (2) 

mengingatkan partisipasi, (3) melatih peserta didik dan guru memanfaatkan kecanggihan teknologi 

sebagai upaya penerapan perputan era 4.0, (4) membangun hubungan yang lebih bersahabat antara guru  

dan peserta didik, dan (5) meningkatakan konsentrasi, sekaligus kreatifitas guru dalam mengolah 

permainan. Sedangkan kahoot ialah platfrom gratis yang bisa diakses baik melalui PC dan smarphone, 

sehingga tidak merepotkan seorang guru dalam memilih penggunaannya karena keefesienan dalam 

belajar dan keefektifan juga perlu dipertimbangkan (Ranger & Mantzavinou, 2018). Orang tuapun dapat 
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mengaksesnya sebagai upaya memantau beajar putranya terutama di saat terjadi permasalahan yang 

mana, peserta tidak dapat pergi kesekolah untuk belajar, maka keuntungan lain ialah dapat mempererat 

hubungan anak dan orang tuanya (Knowles & Clark, 2018). Langkah-langkah yang sederhana dalam 

menyiapkan materi di kahoot mudah untuk dipelajari seorang guru secara otodidak tanpa perlu 

menunggu tutor dari pihak lain. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dari eksperimen yang telah dilaksanakan didapati bahwa adanya 

pengaruh dari eksperimen yang dilakukan di SMP Dharma Wanita 09 Kromengan kelas VII dengan 

menggunakan pembelajaran problem based learning berbasis game Kahoot terhadap kemandirian 

peserta didik dalam belajar. Dimana hasil dari uji hipotesis (t) diketahui  bahwa nilai dari Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat pengaruh sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) dalam 

pembelajaran berbasis Kahoot. 
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