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Abstract. This study aims to improve the interest and learning outcomes of 10th-grade students at SMA Panjura in geography learning through the implementation of the Kahoot interactive media based on Problem-Based Learning (PBL). PBL encourages students to actively solve real-world problems collaboratively, while Kahoot incorporates gamification elements to enhance student engagement. The method used in this study is Classroom Action Research (CAR), conducted in two cycles, each involving planning, implementation, observation, and reflection. Data were collected through Kahoot quizzes, observations, and student surveys on learning interest. The results indicate a significant improvement in both student interest and learning outcomes. In the first cycle, the average student score was 76.3, with 80% of students giving positive feedback on the use of Kahoot, although some students felt anxious due to time constraints and unfamiliarity with the technology. In the second cycle, the average score increased to 89.2, and 92% of students reported an improvement in understanding the material. The addition of collaborative elements and rewards in the second cycle successfully boosted students’ confidence and motivation.
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Pendahuluan 
Kesulitan belajar dan rendahnya motivasi belajar masih menjadi tantangan utama dalam dunia pendidikan di Indonesia. Banyak siswa yang mengalami hambatan dalam memahami materi pelajaran, terutama pada topik-topik yang dianggap kompleks atau abstrak. Faktor-faktor seperti keterbatasan sumber daya pembelajaran, metode pengajaran yang kurang variatif, serta lingkungan belajar yang kurang kondusif turut mempengaruhi perkembangan belajar siswa. Selain itu, motivasi belajar siswa juga cenderung rendah, yang sering kali disebabkan oleh kurangnya dukungan dari lingkungan keluarga maupun terbatasnya akses terhadap pengalaman belajar yang inspiratif. Menurut (Ulfiah, 2023), motivasi belajar merupakan dorongan dalam diri yang memengaruhi perilaku dan sikap positif untuk terus mencari pengetahuan, mengembangkan kemampuan, serta menghadapi tantangan demi mencapai tujuan belajar. Banyak siswa yang hanya belajar secara pasif, tanpa dorongan untuk mengeksplorasi lebih jauh atau mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam. Fenomena ini tentu berdampak pada pencapaian akademik siswa dan kualitas pendidikan secara keseluruhan. Oleh karena itu, diperlukan upaya terpadu dari berbagai pihak untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, mendukung, dan mampu memacu semangat belajar siswa agar kesulitan belajar bisa teratasi dan motivasi belajar dapat meningkat secara signifikan. 
Penerapan Problem-Based Learning (PBL) dengan memanfaatkan media pembelajaran dapat menjadi metode efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Menurut (Wardani, 2023), Problem-Based Learning (PBL) mendorong siswa untuk secara aktif memecahkan masalah nyata dan berkolaborasi dengan teman-teman mereka, sambil secara kreatif memanfaatkan media pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan pemecahan masalah secara mandiri. Melalui PBL, siswa dihadapkan pada masalah-masalah nyata yang membutuhkan pemecahan secara kolaboratif. Penggunaan media pembelajaran, seperti video, simulasi digital, atau presentasi interaktif, dapat memperkaya proses eksplorasi dan memberikan konteks visual yang menarik. Media ini membantu siswa lebih mudah memahami masalah, sehingga mereka lebih terlibat secara aktif dan termotivasi untuk menemukan solusinya. Dengan demikian, integrasi antara PBL dan media pembelajaran tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan memecahkan masalah.
Penelitian Problem-Based Learning (PBL) pernah dilakukan oleh (Idris Djafar, 2021) “Penerapan Model Pembelajaran Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Geografi Kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Buntulia Tahun Pelajaran 2019/2020”. Hasilnya penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran geografi kelas XI IPS 2 di SMA Negeri 1 Buntulia selama tahun pelajaran 2019/2020. Hasil belajar afektif siswa meningkat dari 62,28% menjadi 80,58%, dengan peningkatan sebesar 18,30%. Selain itu, hasil belajar psikomotor juga meningkat dari 60,57% menjadi 80,29%, dengan peningkatan sebesar 19,72%. Ketuntasan hasil belajar kognitif siswa meningkat dari 64,71% menjadi 76,47%, dengan peningkatan sebesar 11,76%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa PBL mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, yang berdampak positif terhadap peningkatan kualitas hasil belajar mereka.
Penelitian Problem-Based Learning (PBL) serupa juga dilakukan oleh ( Choirun Nisa, 2023), berjudul “Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Melalui Model Problem Based Learning Berbantu Quizizz”. Hasilnya penerapan Problem Based Learning yang dibantu dengan aplikasi Quizizz secara signifikan meningkatkan kemampuan numerasi siswa di kelas III SDN Rorotan 07. Peningkatan kemampuan numerasi terlihat dari persentase keterampilan berbicara siswa yang meningkat dari siklus I ke siklus III. Pada siklus I, persentase keterampilan berbicara mencapai 53%, meningkat menjadi 75% pada siklus II, dan mencapai 94% pada siklus III. Dengan demikian, peningkatan keterampilan berbicara dari siklus I ke siklus II adalah sebesar 22%, dan dari siklus II ke siklus III adalah sebesar 19%. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan kemampuan numerasi peserta didik.
Penelitian serupa tentang media interaktif pernah dilakukan oleh (Aliman, 2023) berjudul “Penerapan Model Problem Based Learning Berbantuan Kahoot dan Google Eart untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Spasial dan Hasil Belajar Geografi Siswa SMA”.  Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model Problem-Based Learning (PBL) yang didukung oleh aplikasi Kahoot dan Google Earth secara efektif dapat meningkatkan aktivitas belajar, kemampuan berpikir spasial, serta hasil belajar siswa dalam pelajaran geografi. Pendekatan ini mendorong keterlibatan siswa secara aktif melalui pemanfaatan teknologi interaktif dan berbasis pemecahan masalah, yang pada akhirnya memperkaya proses belajar mengajar. Hasilnya, siswa kelas XII MIA 5 di SMAN 15 Padang tidak hanya mengalami peningkatan dalam hal pemahaman materi geografi, tetapi juga dalam kemampuan berpikir spasial, yang menjadi elemen penting dalam mempelajari geografi. Temuan ini menggarisbawahi bahwa integrasi PBL dengan teknologi interaktif seperti Kahoot dan Google Earth dapat menjadi solusi praktis dalam mengatasi tantangan pembelajaran geografi di kelas. 
Kesulitan belajar dialami oleh siswa kelas X di SMA Panjura, khususnya dalam mata pelajaran Geografi, yang sering dianggap kurang menarik dan menantang oleh sebagian besar siswa. Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar dan pencapaian hasil belajar yang masih di bawah standar. Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti tertarik menerapkan media interaktif Problem Based Learning (PBL) yang dikombinasikan dengan aplikasi Kahoot. Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Penelitian dilakukan melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang memungkinkan peneliti untuk melakukan evaluasi dan perbaikan berkelanjutan di setiap siklus pembelajaran. Dengan menggunakan PBL yang interaktif serta media digital seperti Kahoot, siswa diajak untuk menyelesaikan masalah nyata melalui pendekatan kolaboratif, sambil memanfaatkan platform yang lebih inovatif dan familiar. Melalui metode ini, diharapkan adanya peningkatan signifikan baik dalam minat maupun hasil belajar siswa Geografi di kelas X SMA Panjura.
Tinjauan Literatur
1. Media Interaktif
a. Media Interaktif
Media interaktif merujuk pada alat atau platform yang memungkinkan adanya komunikasi dua arah antara pengguna dan sistem. Menurut Suryanti (2021), media interaktif dirancang untuk menyampaikan informasi secara menarik dan melibatkan pengguna dalam interaksi langsung. Dengan menggunakan multimedia, seperti teks, gambar, dan audio yang disesuaikan, media ini memungkinkan pengguna untuk mengontrol dan mengeksplorasi informasi sesuai kebutuhan mereka. Penggunaan media interaktif sangat luas, mencakup berbagai bidang, mulai dari pendidikan, game, film, hingga sektor medis, militer, bisnis, dan iklan. 
Dalam konteks pendidikan, media interaktif berperan penting dalam mempermudah siswa memahami materi secara lebih konkret dan intuitif. Misalnya, materi tentang energi alternatif bisa disampaikan dengan visualisasi dan audio yang mendukung, memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. Penggunaan media interaktif memiliki kontribusi signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Berbagai media, seperti gambar dan platform daring seperti Kahoot, telah terbukti berperan dalam mendorong kemandirian, meningkatkan rasa percaya diri, serta mendukung pencapaian prestasi belajar peserta didik (Puspitasari et al., 2023; Saragih & Damanik, 2023). Selain itu, aplikasi seperti Quizizz, Kahoot!, dan Google Forms meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa selama pembelajaran, menjadikannya lebih dinamis dan menarik.
b. Kahoot
Kahoot merupakan sebuah platform pembelajaran interaktif yang dirancang untuk menyusun berbagai jenis kuis, jajak pendapat, dan permainan pembelajaran lainnya yang menarik. Dengan Kahoot, pengguna (terutama pengajar) dapat menyusun pertanyaan-pertanyaan yang nantinya dimainkan secara langsung oleh para peserta melalui perangkat mereka masing-masing. Dalam konteks pembelajaran, Kahoot sangat berguna untuk membuat suasana kelas lebih hidup dan membantu siswa memahami materi dengan cara yang menyenangkan serta kompetitif. Menurut (Daryanes, 2020), Kahoot adalah sebuah aplikasi berbasis permainan yang memungkinkan siswa berpartisipasi dalam kuis daring di kelas. Aplikasi ini bertujuan untuk mendorong motivasi siswa melalui kompetisi dalam setiap permainan, sehingga mereka lebih termotivasi untuk fokus pada guru dan menggali informasi terkait materi pembelajaran di luar kelas. 
Kahoot, sebagai salah satu teknologi pendidikan yang tersedia secara gratis, dibuat untuk digunakan dalam berbagai lingkungan pembelajaran, termasuk di dalam kelas. Tidak ada batasan usia untuk membuat kuis di Kahoot, sehingga dapat dibuat oleh siapa saja. Kahoot menghadirkan format permainan dalam bentuk kuis berisi soal-soal pembelajaran yang dapat diakses langsung melalui peramban di perangkat seperti gadget, laptop, atau komputer tanpa perlu mendaftar akun baru. Menurut Dellos (2015), Kahoot memiliki fitur pilihan ganda dengan empat opsi. Kahoot juga berfungsi sebagai alat gamifikasi digital yang memungkinkan guru menilai respons siswa melalui kuesioner. Penggunaan teknologi informasi dalam pembelajaran ini mendorong siswa menjadi bagian dari masyarakat digital dengan memanfaatkan elemen gamifikasi, khususnya melalui Kahoot (Prensky, 2001). Licorish (2018) menambahkan bahwa Kahoot membantu guru dalam mengumpulkan umpan balik informal, menilai pemahaman siswa, serta membuat jajak pendapat terkait pembelajaran di kelas.

2. Problem Based Learning
Problem Based Learning (PBL) adalah metode pembelajaran yang berfokus pada pengembangan keterampilan pemecahan masalah melalui pendekatan berbasis masalah nyata. Duch, Allen, dan White dalam Hamruni (2012:104) menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning) menciptakan suasana yang mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan analitis, serta kemampuan dalam menyelesaikan masalah kompleks dari kehidupan nyata. Pendekatan ini membangun "budaya berpikir" dalam diri siswa, karena proses pembelajaran yang mengharuskan siswa untuk berperan aktif dan tidak lagi hanya berfokus pada peran guru, dengan demikian dapat membantu siswa memahami materi pelajaran yang disampaikan.
Dalam PBL, siswa ditempatkan dalam situasi di mana mereka harus bekerja sama untuk menemukan solusi atas permasalahan yang relevan dengan materi pelajaran. Proses ini mendorong mereka untuk berpikir kritis, berkolaborasi dengan teman, dan mengambil inisiatif dalam belajar secara mandiri. Selain meningkatkan kemampuan akademik, PBL juga membantu siswa dalam membangun keterampilan komunikasi dan berpikir analitis yang dibutuhkan di dunia nyata. Dengan menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran, PBL menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan bermakna.
3. Minat Belajar
Minat belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Minat adalah rasa ketertarikan dan kesenangan terhadap suatu hal atau kegiatan tanpa adanya paksaan. Karena minat dapat muncul secara alami, minat ini sering diekspresikan melalui pernyataan yang menunjukkan bahwa seseorang memiliki preferensi terhadap suatu hal dibandingkan hal lainnya (Kurniawan, 2021). Minat merupakan sifat yang cenderung stabil dalam diri seseorang dan memberikan pengaruh besar terhadapnya. 
Minat belajar, misalnya, adalah kecenderungan yang menetap untuk memperhatikan dan mengingat kegiatan tertentu dengan perasaan senang. Minat ini erat kaitannya dengan perhatian dalam belajar, sehingga minat belajar menjadi pendorong penting bagi siswa untuk terlibat dalam proses belajar (Sati et al., 2022). Dengan meningkatnya minat belajar, siswa cenderung lebih antusias dalam mengikuti pelajaran dan lebih aktif dalam berpartisipasi, sehingga dapat berkontribusi pada peningkatan hasil belajar mereka. Berbagai pendekatan dan metode yang menarik dapat digunakan untuk menumbuhkan minat belajar, sehingga siswa merasa lebih terinspirasi dan bersemangat untuk menggali pengetahuan baru.
Metode
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas X SMA Panjura pada mata pelajaran Geografi melalui penggunaan media interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) dengan aplikasi Kahoot. Menurut Puspitasari (2023), Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan jenis penelitian praktis yang dilakukan guru di kelas dengan tujuan memperbaiki kualitas pembelajaran. Pendekatan ini terbukti efektif dalam mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, merancang solusi yang tepat, serta menguji efektivitasnya secara langsung di kelas. Sebagai metode untuk meningkatkan mutu pendidikan, PTK menitikberatkan pada proses perbaikan berkelanjutan. Selain itu, PTK mendorong guru untuk mengevaluasi metode pengajaran secara mandiri, berpikir kritis, serta bersedia menyesuaikan atau memodifikasi strategi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan. 
Subjek penelitian terdiri dari 25 siswa kelas X, yang dipilih berdasarkan kebutuhan untuk meningkatkan minat belajar yang masih rendah. Penelitian dilaksanakan di SMA Panjura selama Tahun Pelajaran 2023/2024 pada semester genap. Data yang diperlukan mencakup data kuantitatif dan kualitatif yang diperoleh melalui teknik pengumpulan data seperti observasi, dokumentasi, dan survei. Observasi dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran dan interaksi siswa selama penggunaan media Kahoot, sementara dokumentasi mengumpulkan informasi terkait rencana pembelajaran dan hasil kuis. 
Penelitian ini menggunakan survei untuk mengukur minat belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media interaktif. Keabsahan data dijamin melalui triangulasi, yaitu menggabungkan berbagai sumber data guna memastikan validitas informasi yang diperoleh. Proses analisis data meliputi tiga tahapan utama: reduksi data, penyajian data secara deskriptif, dan penarikan kesimpulan berdasarkan hasil survei serta observasi. Penelitian dilakukan dalam dua siklus yang masing-masing meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi untuk menilai efektivitas media interaktif dalam meningkatkan minat belajar siswa.
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Gambar 1. PTK Model Kemmis dan Mc Taggart (Hikmawati, 2017: 189)
Keberhasilan belajar siswa melalui penerapan model PBL akan dianalisis menggunakan persentase ketuntasan (KKM). Perhitungan persentase ini dilakukan dengan membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model PBL. Untuk menghitung ketuntasan hasil belajar kognitif siswa, digunakan rumus persentase sebagai alat analisis. Menurut Yuliani et al. (2017), rumus untuk menghitung nilai dan rata-rata belajar siswa adalah sebagai berikut:  
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Keterangan:  
( Mx )= Rata-rata kelas  
( X ) = Jumlah nilai yang ada  
( N ) = Jumlah siswa  
Hasil Penelitian
1. Penerapan Kahoot Berbasis Problem-Based Learning (PBL)
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan oleh peneliti yang sekaligus bertindak sebagai guru di kelas X SMA Panjura. Penelitian terdiri dari dua siklus, di mana setiap siklus mencakup tahapan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Fokus utama penelitian adalah meningkatkan minat belajar siswa yang awalnya terdeteksi rendah, berdasarkan hasil observasi awal dan umpan balik siswa.
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Gambar 1.1 Penerapan Siklus Pertama
Pada siklus pertama, peneliti memulai dengan menguji penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif berbasis Problem-Based Learning (PBL). Langkah-langkah dalam model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) mencakup mengarahkan siswa pada permasalahan yang harus diselesaikan, mengorganisasi pembelajaran siswa secara terstruktur, membimbing penyelidikan baik secara individu maupun kelompok, mengembangkan dan mempresentasikan hasil diskusi, serta melakukan analisis dan evaluasi terhadap proses pemecahan masalah (Mila, 2023). Kuis yang dirancang memuat masalah nyata dalam pembelajaran geografi untuk membantu siswa memahami materi secara lebih menarik. Elemen visual dan gamifikasi pada Kahoot berhasil menarik perhatian siswa yang sebelumnya kurang termotivasi karena metode pembelajaran konvensional yang monoton. Sebagian besar siswa mulai menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran dengan Kahoot. Meskipun demikian, beberapa siswa merasa cemas karena kurangnya familiaritas dengan teknologi dan tekanan waktu dalam menjawab kuis. Rata-rata nilai siswa pada siklus pertama adalah 76,3, menunjukkan adanya peningkatan awal dalam pemahaman dan minat belajar siswa.
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Gambar 1. 2 Penerapan Siklus Kedua
Siklus kedua dirancang untuk mengatasi kekurangan yang teridentifikasi pada siklus pertama. Peneliti meningkatkan kompleksitas pembelajaran dengan menambahkan elemen kolaboratif, seperti diskusi kelompok untuk memecahkan masalah, yang bertujuan meningkatkan interaksi siswa. Selain itu, waktu pengerjaan kuis diatur lebih fleksibel untuk mengurangi rasa cemas, dan elemen penghargaan berupa reward untuk hasil terbaik diperkenalkan untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa. Pada siklus ini, Kahoot digunakan tidak hanya sebagai alat evaluasi tetapi juga sebagai sarana memotivasi siswa melalui gamifikasi yang menyenangkan. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan dalam minat dan pemahaman siswa. Rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 89,2, mencerminkan pemahaman materi yang jauh lebih baik dibandingkan siklus pertama.
Refleksi dari kedua siklus menunjukkan bahwa penerapan media interaktif Kahoot berbasis PBL berhasil menarik minat siswa dan mendorong peningkatan hasil belajar mereka secara signifikan. Siklus pertama memicu minat siswa terhadap pembelajaran berbasis teknologi, sementara siklus kedua memperkuat keterlibatan dan pemahaman mereka melalui elemen kolaboratif dan penghargaan. Hal ini sesuai dengan pendapat Ramadhan (2021), yang menyatakan bahwa pembelajaran yang memberikan makna dan pengalaman baru bagi siswa dapat memperkuat penguasaan pengetahuan mereka. Dengan menggabungkan metode dan media, tantangan dalam pembelajaran, seperti pemahaman konsep berpikir sejarah dan penelitian sejarah, dapat teratasi. Penelitian ini membuktikan bahwa kombinasi Kahoot dan PBL merupakan solusi efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran geografi, terutama dalam mengatasi rendahnya minat belajar siswa.
2. Analisis Peningkatan Minat Belajar
Data penelitian menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media interaktif Kahoot berbasis PBL. 

Grafik 1 siklus pertama
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Link siklus 1: https://shorturl.at/LGl5P 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 25 siswa kelas X SMA Panjura, rata-rata nilai Kahoot pada siklus pertama mencapai 76,3. Sebagian besar siswa (80%) memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan Kahoot, menyatakan bahwa platform ini membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah dan menarik. Sekitar 70% siswa melaporkan adanya peningkatan pemahaman terhadap materi geografi setelah mengikuti kuis interaktif menggunakan Kahoot.
Namun, beberapa siswa masih merasa cemas atau kesulitan dalam menggunakan Kahoot, terutama dalam menghadapi waktu terbatas saat menjawab kuis. Hal ini menjadi catatan penting untuk pengelolaan strategi pembelajaran di siklus kedua, seperti memberikan panduan teknis yang lebih rinci dan menyesuaikan waktu pengerjaan agar lebih kondusif.Secara keseluruhan, penerapan Kahoot berbasis PBL dalam siklus pertama berhasil menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, meskipun masih terdapat ruang untuk perbaikan dalam siklus berikutnya.

Grafik 1.1  siklus kedua
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Link Siklus 2: https://shorturl.at/PFTBD 
Pada siklus kedua, rata-rata nilai Kahoot siswa meningkat dari 76,3 (siklus pertama) menjadi 89,2, menunjukkan peningkatan signifikan. Persentase siswa yang memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan Kahoot juga meningkat dari 80% menjadi 92%. Sebanyak 88% siswa melaporkan peningkatan pemahaman materi, jauh lebih baik dibandingkan siklus pertama (70%).Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa lebih aktif dan percaya diri dalam menggunakan Kahoot. Refleksi dari kedua siklus menunjukkan bahwa integrasi media interaktif Kahoot berbasis Problem-Based Learning (PBL) tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga hasil belajar siswa secara keseluruhan. Siswa merasa lebih mudah memahami konsep-konsep geografi, dan antusiasme mereka meningkat seiring dengan elemen gamifikasi yang dihadirkan oleh Kahoot. 
Perbaikan teknis yang dilakukan pada siklus kedua, seperti pengaturan waktu yang lebih fleksibel dan penambahan elemen reward, turut berkontribusi pada keberhasilan ini. Dengan demikian, Kahoot terbukti menjadi media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran geografi. Sejalan dengan pendapat Kuntari et al. (2021), pembelajaran daring yang menerapkan model PBL dapat mendorong siswa untuk mengasah kemampuan berpikir kritis mereka. Model ini tidak hanya memotivasi siswa untuk berpikir secara kreatif dan inovatif, tetapi juga membantu mereka dalam menyusun temuan serta solusi atas permasalahan yang diajukan oleh guru. Pendekatan ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar dan menerapkan keterampilan berpikir kritis dalam menghadapi berbagai tantangan.
3. Keterkaitan Problem-Based Learning (PBL) dan Media Interaktif Kahoot
Penerapan Problem-Based Learning (PBL) yang digabungkan dengan media interaktif Kahoot terbukti menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna. Pada siklus pertama, penerapan Kahoot sebagai media pembelajaran berhasil mempermudah siswa dalam memahami materi geografi yang sebelumnya dianggap sulit dan membosankan. Elemen gamifikasi, seperti pengaturan waktu yang terbatas dan tampilan visual yang menarik, memberikan nuansa yang berbeda dari metode pembelajaran tradisional yang biasanya lebih monoton. Dengan Kahoot, siswa tidak hanya dituntut untuk mengingat fakta, tetapi juga untuk berpikir kritis dalam memecahkan masalah yang diberikan. Meskipun pada awalnya beberapa siswa merasa cemas atau kesulitan karena kurang familiar dengan teknologi, penggunaan Kahoot tetap memberikan dampak positif dalam meningkatkan perhatian mereka terhadap materi yang diajarkan.
Siklus kedua menonjolkan peningkatan signifikan, terutama dalam hal kerja sama antar siswa. Penerapan PBL dengan pendekatan diskusi kelompok mendorong siswa untuk bekerja bersama memecahkan masalah yang lebih kompleks. Dengan Kahoot, siswa tidak hanya berkompetisi secara individu, tetapi juga memiliki kesempatan untuk saling berdiskusi dan berbagi pemahaman tentang materi. Elemen kolaboratif ini terbukti sangat efektif dalam memperdalam pemahaman siswa, karena mereka dapat saling membantu dan belajar dari satu sama lain. Selain itu, Kahoot memberikan tantangan berupa waktu terbatas yang meningkatkan ketertarikan siswa, sementara elemen gamifikasi menciptakan suasana yang lebih menyenangkan dan tidak menekan, sehingga siswa menjadi lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif.
Refleksi dari kedua siklus menunjukkan bahwa kombinasi antara PBL dan Kahoot tidak hanya mampu meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga membawa perubahan signifikan dalam hasil belajar mereka. Di siklus pertama, meskipun ada ketidaktahuan awal tentang penggunaan teknologi, siswa mulai merasa tertarik dan terlibat lebih aktif dalam pembelajaran. Di siklus kedua, hasil pembelajaran yang lebih baik terlihat melalui peningkatan nilai rata-rata, yang menunjukkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi. Penggunaan Kahoot tidak hanya memfasilitasi evaluasi, tetapi juga memberi dorongan bagi siswa untuk terus belajar dan berkembang secara mandiri. Beberapa aspek yang meningkat setelah penerapan Media Interaktif Kahoot berbasis Problem-Based Learning (PBL) adalah sebagai berikut:
a) Minat dan Semangat Belajar: Siswa menunjukkan peningkatan minat yang signifikan terhadap pembelajaran geografi, terutama karena pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan dengan menggunakan Kahoot. Gamifikasi melalui elemen tantangan dan penghargaan berhasil meningkatkan semangat mereka untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran.
b) Pemahaman Materi: Penerapan PBL yang mengutamakan pemecahan masalah nyata secara kolaboratif membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. Selain itu, penggunaan Kahoot sebagai alat evaluasi memberikan kesempatan untuk mengulang materi secara menyenangkan, yang meningkatkan pemahaman mereka.
c) Keterlibatan dan Partisipasi: Siswa lebih aktif dalam diskusi kelompok dan berpartisipasi dalam kuis interaktif. Penggunaan Kahoot memberi mereka ruang untuk menunjukkan pengetahuan mereka dalam format yang kompetitif dan menyenangkan, yang memperkuat keterlibatan mereka dalam pembelajaran.
d) Kepercayaan Diri: Penerapan penghargaan dan reward pada siklus kedua meningkatkan rasa percaya diri siswa. Mereka merasa lebih dihargai atas usaha mereka dan lebih termotivasi untuk berprestasi.
e) Kolaborasi dan Kerja Sama: Pada siklus kedua, penambahan elemen kolaboratif melalui diskusi kelompok mendorong siswa untuk bekerja sama dalam memecahkan masalah, yang memperkuat keterampilan kerja tim mereka.
f) Motivasi untuk Belajar Lebih Baik: Dengan adanya elemen kompetitif dan pengulangan materi dalam bentuk kuis, siswa menjadi lebih termotivasi untuk memperbaiki hasil mereka dan berusaha lebih keras dalam memahami pelajaran.
Dengan demikian, integrasi PBL dan Kahoot berperan besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam memotivasi siswa dan memperbaiki pemahaman mereka secara menyeluruh.

SIMPULAN
Penerapan media interaktif Kahoot berbasis Problem-Based Learning (PBL) dalam pembelajaran geografi di kelas X SMA Panjura terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Pada siklus pertama, meskipun siswa mulai tertarik dengan penggunaan Kahoot, masih ada tantangan terkait kecemasan dan kesulitan dalam menggunakan teknologi, yang berdampak pada hasil belajar. Namun, pada siklus kedua, terjadi peningkatan yang signifikan, dengan rata-rata nilai siswa naik dari 76,3 menjadi 89,2. Penggunaan Kahoot yang lebih fleksibel, bersama dengan elemen kolaboratif dan penghargaan, berhasil meningkatkan motivasi serta kepercayaan diri siswa.

Peningkatan minat belajar siswa juga sangat terasa, di mana sebagian besar siswa merasa lebih mudah memahami materi dan lebih termotivasi untuk aktif dalam pembelajaran. Dengan elemen gamifikasi dan tantangan yang memanfaatkan waktu terbatas, Kahoot memberikan pengalaman yang menyenangkan sekaligus mendorong siswa untuk berpikir kritis. Dalam konteks PTK, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis PBL melalui Kahoot dapat mengatasi tantangan pembelajaran dan menghasilkan perbaikan yang signifikan dalam minat dan hasil belajar siswa.
Penggunaan PBL dengan pendekatan kolaboratif semakin memperdalam pemahaman siswa, di mana mereka bekerja sama memecahkan masalah dan saling berbagi pemahaman. Secara keseluruhan, integrasi Kahoot dan PBL tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga membawa perubahan signifikan dalam pemahaman materi. Penelitian ini menunjukkan bahwa kombinasi antara kedua metode ini dapat menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif, serta dapat digunakan sebagai solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam menghadapi rendahnya minat belajar siswa.
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