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ABSTRAK 

Permasalahan pada penelitian ini adalah rendahnya aktivitas siswa dan motivasi belajar siswa yang 
menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa dalam muatan PPKn. Hal ini dikarenakan tidak banyak 
kegiatan atau minim aktivitas selama proses pembelajaran yang membosankan dan tidak menyenangkan. 
Memanfaatkan media VR box dan aplikasi Kahoot, model pembelajaran PEMIMPIN menjadi salah satu 

upaya yang dilakukan. Tujuan penelitian adalah untuk mendeskripsikan aktivitas guru, meningkatkan 
aktivitas siswa, meningkatkan motivasi siswa, dan meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini 
menggunakan jenis PTK. Selama tahun pelajaran 2022/23, 15 siswa kelas IVB di SDN Gambut 2 
Kabupaten Banjar dijadikan sebagai subjek penelitian. Data kualitatif merupakan jenis data yang 
digunakan dalam penelitian ini. Mengamati aktivitas guru, siswa, dan motivasi belajar mereka 
menghasilkan data kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa latihan guru pada kelompok I sampai 
IV mendapat kaidah “sangat baik”. Aktivitas siswa pada pertemuan I sampai IV berkembang dari aturan 
“sangat aktif” menjadi “sangat aktif”. Pada pertemuan I sampai IV, kemampuan berpikir kritis meningkat 

dari "kurang terampil" menjadi "sangat terampil". Pada pertemuan I sampai IV, keterampilan komunikasi 
meningkat dari "kurang terampil" menjadi "sangat terampil". Terdapat peningkatan yang klasik dalam 
hal ini sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar afektif, kognitif, dan psikomotorik siswa pada 
pertemuan I sampai dengan IV. Dapat disimpulkan bahwa model PEMIMPIN dapat meningkatkan 
aktivitas guru, aktivitas siswa dan motivasi belajar siswa serta hasil belajar siswa. 
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ABSTRACT 

The exploration Problem is the low understudy movement and understudy learning inspiration which 

brings about low understudy learning results in PPKn content. This is because there isn't much activity 

or interaction during the learning process, which is boring and unpleasant. Utilizing VR box media and 

the Kahoot application, the PEMIMPIN learning model (Problem Based Learning, Make a Match, and 

Numbered Head Together) is one of the efforts made. The study's goals were to describe teacher activity, 

boost student activity, boost student motivation, and improve student learning outcomes. Classroom 

Action Research (CAR) is used in this study. During the 2022/23 school year, 15 class IVB students at 

SDN Gambut 2, Banjar Regency, served as the research subjects. Qualitative data are the type of data 

used in this study. Observing the activities of teachers, students, and their motivation for learning yielded 

qualitative data. The outcomes showed that the educator's exercises at gatherings I to IV got the 

"excellent" rules. Understudy action at gatherings I to IV expanded from the rules of "very dynamic" to 

"extremely dynamic". At meetings I through IV, critical thinking skills improved from "less skilled" to 

"very skilled." At meetings I through IV, communication skills improved from "less skilled" to "very 

skilled." There is a classic increase in this so that it has an effect on the students' affective, cognitive, and 

psychomotor learning outcomes in meetings I through IV. It can be concluded that the LEADER model 

can increase teacher activity, student activity and student learning motivation as well as student learning 

outcomes. 
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PENDAHULUAN 

Mampu bersaing secara global dan memiliki SDM yang unggul menjadi pendorong utama 

suksesnya negara tersebu. Metode untuk mengerjakan sifat SDM dimulai dengan mengerjakan sifat 

instruksi. Melalui pendidikan, potensi setiap orang ditingkatkan lagi melalui kegiatan pembelajaran 

yang dilaksanakan. 

Seperti yang ditunjukkan oleh Mardhiyah dkk (2021) Peningkatan kualitas SDM melalui 

jalur pendidikan dari tingkatan dasar hingga ke sekolah tinggi merupakan cara untuk memiliki 

pilihan menyesuaikan diri dengan peningkatan Transformasi Modern 4.0. Pandangan tersebut 

sejalan dengan pernyataan (Sania Putriana, Neviyarni (2021) bahwa di di zaman teknologi ini perlu 

adanya SDM yang unggul agar dapat bersaing dengan dunia luar. 

Siswa mampu meningkatkan wawasan dan juga keterampilan di sekolah dasar sehingga 

mereka dapat lebih beradaptasi dengan lingkungan eksternal yang lebih luas di masa depan. Hal 

ini dikuatkan oleh Peraturan SISDIKNAS Nomor 20 Tahun 2003 bahwa pendidikan adalah suatu 

usaha sadar yang diatur untuk mewujudkan suasana belajar dan pengalaman pendidikan agar 

peserta didik dapat secara efektif menumbuhkan kemampuannya untuk memiliki kekuatan 

spiritual, pengendalian diri, pengetahuan, budi pekerti, pribadi yang terhormat dan psikomotorik 

yang diperlukan, bermasyarakat, berbangsa dan bernegara (Alpian dkk, 2019). 

Daeng Pawero (2018) mengatakan bahwa kurikulum 2013 memiliki banyak hal baru, seperti 

bagaimana kurikulum tersebut menekankan pada proses serta hasil dan dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan kompetensi abad ke-21. Program pendidikan tahun 2013 dikoordinasikan untuk 

membina mentalitas, kemampuan dan wawasan peserta didik secara tegas pada jenjang SD/MI 

dalam proses penjemputan dengan memanfaatkan pembelajaran tematik. 

Gaol & Simarmata (2019) mengatakan bahwa pembelajaran tematik adalah cara yang 

lengkap dan menyeluruh bagi siswa untuk belajar sehingga dapat meningkatkan sikap, 

keterampilan, dan pengetahuannya. Pembelajaran akan menjadi bermakna ketika dalam prosesnya 

siswa menemuukan sendiri pengetahuan tersebut dan dipelajarinya dengan memanfaatkan tema-

tema yang relevan dengan kehidupannya. 

Pembelajaran yang penting ada di sekolah dasar ialah PPKn. Siswa harus dapat mempelajari 

ilmu kewarganegaraan di tingkat SD. Hal ini dikarekan sering ditemukannya siswa SD dalam 

banyak penyimpangan dari perilaku sosial, seperti berbicara kasar kepada orang yang lebih tua, 

bersikap tidak sopan, dan melakukan banyak kekerasan di antara mereka sendiri. 

Sejalan dengan pandangan Galuh d kk (2021), yang menjelaskan bahwa melalui 

implementasi materi nilai dan moral di SD, pada pelajaran PPKn dapat mengatasi masalah di SD 

dimana siswa kurang memiliki nilai dan moral dalam kehidupan sehari-hari. 

Tema 7 “Indahnya Bhinnekaku Negeriku” merupakan salah satu topik yang dibahas di kelas 

IV semester 2. Pembelajaran ini memerlukan kemasan yang menarik bagi siswa karena pada 

dasarnya kita harus mensyukuri perbedaan suku, sosial dan budaya. keragaman sosial di Indonesia 

yang dibatasi oleh solidaritas dan kehormatan sebagai anugerah Tuhan Yang Maha Esa.  

Hal ini dikarenakan Indonesia adalah negara yang punya banyak budaya, rasa, bahasanya, 

keyakinan, suku dan juga agama, maka materi PPKn harus selalu diajarkan kepada siswa agar dapat 

diterapkan dan diingat sehingga dapat menjadi warga negara Indonesia. Sesuai dengan semboyan 

“Bhineka Tunggal Ika”, Indonesia tetap satu bangsa meskipun memiliki keragaman budaya. 

Maka, dalam meningkatkan inspirasi belajar siswa dalam konten ilustrasi PPKn, guru harus 

dapat meningkatkan sehingga siswa sebagai mata pelajaran di kelas dapat secara efektif terlibat 

dengan pengalaman pendidikan. Pada masa seperti sekarang, para guru dapat memanfaatkan media 

berbasis TPACK (Innovation Information Educational Information and Content Information), 

seperti pemanfaatan media Vr Box dan aplikasi Kahoot. Hal ini sesuai dengan Olofson dkk (2016) 

dalam Fazriyah dkk (2020) yang mengungkapkan bahwa pada periode 4.0 ini, seorang guru 

dihadapkan pada penyesuaian metodologi logis dalam pandangan TPACK, khususnya struktur 
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untuk mengkoordinasikan Inovasi Informasi Informasi Pendidikan dan Isi Informasi menjadi 

setting pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran berbasis TPACK yang dapat diterapkan dalam pengalaman 

yang terus berkembang seiring kemajuan era transformasi modern 4.0 adalah media pembelajaran 

berbasis Virtual Reality. Teknologi yang dikenal sebagai realitas virtual memungkinkan proyeksi 

gambar yang lebih realistis dan lebih jelas ke layar smartphone. 

Sesuai Kartika (2020) dalam Rahmawati dkk (2021) inovasi Virtual Reality merupakan 

koordinasi komponen-komponen canggih yang ditampilkan secara asli dan mengikuti keadaan 

alam secara nyata dan dapat diterapkan pada ponsel. Saat mencoba mereplikasi sesuatu yang sulit 

ditampilkan secara langsung, realitas virtual menjadi sangat berguna. Kemampuan untuk 

mengalami dunia nyata dalam lingkungan virtual adalah keunggulan utama dari realitas virtual. 

Media pembelajaran mobile learning merupakan salah satu aplikasi media pembelajaran 

berbasis TPACK yang dapat dipilih untuk implementasi konten PPKn selain media Virtual Reality. 

Pembelajaran mobile learning berorientasi aplikasi Android biasanya berupa aplikasi pendidikan 

atau aplikasi yang berisi materi dan materi pembelajaran. Smartphone dan perangkat berbasis 

Android pada umumnya dapat mengunduh aplikasi produk dari Google Play, Play Store, atau App 

Store. Aplikasi yang dikenal dengan Kahoot adalah salah satunya. 

Sesuai (Rafnis 2018) Kahoot dapat menjadi solusi dan pilihan media ajar yang  menyediakan 

pengalaman belajar serta menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan. Sementara itu, Fathi dkk 

(2022) menyatakan bahwa fitur aplikasi Kahoot antara lain tampilan yang menarik secara visual 

dan musik yang khas. Dengan tujuan agar siswa dapat merasa antusias penasaran, dan termotivasi 

belajar. 

Namun pada kenyataannya berdasarkan hasil wawancara dan observasi awal dengan Ibu 

Umy Khulsum Lestari, S.Pd., Wali Kelas Kelas IVB SDN Gambut 2 Kabupaten Banjar terdapat 

beberapa permasalahan seperti motivasi belajar siswa yang rendah dan aktivitas yang rendah, 

dibuktikan dengan hanya 6 dari 15 siswa yang aktif dalam pembelajarannya. Masalah ini terjadi 

saat belajar PKn, untuk mata pelajaran lain tindakan siswa lebih baik. 

Sesuai informasi yang diperoleh dari rekapitulasi evaluasi semester I, hasil belajar yang 

diperoleh pada materi ilustrasi PPKn masih di bawah nilai KKN. Berdasarkan data tersebut 

diketahui bahwa hanya enam siswa atau 40 persen dari jumlah keseluruhan yang mencapai nilai di 

atas atau di bawah KKM, dan sembilan siswa atau 60 persen tidak memenuhi KKM yang 

ditentukan yaitu 70. 

Oleh karena itu terdapat dua asumsi yang ditemukan ketika fakta situasi dipertimbangkan. 

Pertama, pelajaran PPKn dianggap membosankan dibandingkan dengan materi pelajaran lainnya 

karena proses pembelajaran yang monoton dan kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh 

guru. Siswa lebih menyukai sains, seni, dan pendidikan jasmani, menurut data rekap penilaian 

semester. 

Hasil belajar pada materi IPA hanya 5 atau 34% sedangkan 10 siswa atau 66% dari siswa 

lainnya berhasil menyelesaikan KKM. Selain IPA, hanya tiga siswa atau 20 persen yang mencapai 

KKM pada mata pelajaran seni dan pendidikan jasmani, sedangkan 12 siswa atau 80 persen 

mencapai KKM. Akibatnya, siswa lebih menghargai instruksi langsung daripada mata pelajaran 

akademik seperti kewarganegaraan. sehingga menurunkan motivasi belajar dan tingkat aktivitas 

siswa. 

Kurangnya aktivitas dan interaksi adalah hasil dari asumsi kedua. Siswa kurang terlibat 

dalam kegiatan pembelajaran akibat dominasi guru dalam pembelajaran PPKn sehingga 

mengurangi aktivitas belajar siswa. Akibatnya, siswa tidak dapat memperhatikan penjelasan guru 

tentang materi di depan kelas, mereka kurang termotivasi untuk belajar dan lebih banyak terlibat 

dalam obrolan dengan teman-temannya. 

Berdasarkan kedua asumsi tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tidak menarik 

tanpa adanya model dan penggunaan media. Menurut Noorhapizah dkk (2020), guru masih nyaman 
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dengan proses pembelajaran yang praktis bahkan melibatkan kegiatan pembelajaran yang lugas 

tanpa penggunaan model yang dapat menstimulus aktivitas siswa agar aktif dan memotivasi siswa 

untuk belajar. Akibatnya, kurangnya minat siswa dalam kegiatan pembelajaran, khususnya mata 

pelajaran PPKn, menjadi masalah utama di kelas. Dengan asumsi masalah-masalah di atas 

dibiarkan tidak terkendali, memberi dampak menjadikan hasil belajar rendah dan ditemukannya 

pembelajaran yang kurang menarik bagi siswa. Selain itu, permasalahan tersebut dapat 

mengakibatkan menurunnya semangat belajar siswa, menurunnya kemampuan belajar siswa, 

kurangnya kemampuan memahami materi, kurangnya pengalaman belajar agar bermakna dan 

proses yang kurang berdampak. 

Model pembelajaran yang tepat harus dimanfaatkan sepanjang proses pembelajaran agar 

dapat mengantisipasi permasalahan tersebut dan meningkatkan hasil belajar siswa. Peneliti 

mengantisipasi penggunaan model belajar yang menstimulus siswa lebih aktif, termotivasi dan 

mampu memahami materi lebih cepat guna mencapi tujuan belajar. Salah satu usaha untuk 

meningkatkan keaktifan, motivasi belajar dan hasil belajar siswa, yaitu dengan mengkombinasikan 

beberapa model pembelajaran yaitu model Problem Based Learning (PBL), Make a Match (MaM) 

dan Numbered Head Together (NHT) dengan menggunakan media Vr box dan aplikasi Kahoot. 

Kombinasi ketiga model pembelajaran tersebut, peneliti kombinasikan dalam sebuah nama yang 

unik agar hasil penelitian ini berkesan. Nama baru dari model pembelajaran tersebut adalah 

“PEMIMPIN” yang terinspirasi dari kata Pemimpin yang menurut KBBI kata Pemimpin adalah 

orang yang memimpin. Pemimpin dapat diartikan sebagai seseorang yang memiliki kemampuan 

memimpin, mempengaruhi orang lain dan kelompoknya.  

Menurut Modern Dictionary of Sociology, pemimpin adalah seseorang yang memiliki 

peranan atau posisi dominan dan berpengaruh dalam kelompoknya. Jadi dapat disimpulkan bahwa 

pemimpin adalah seseorang yang dapat mempengaruhi orang lain untuk mencapai suatu tujuan 

bersama. Sehingga diharapkan dengan adanya kombinasi model PEMIMPIN ini guru mampu 

memberikan siswa siswa pengetehuan yang lebih, siswa mampu belajar menyelesaikan masalah, 

siswa mampu bekerjasama dalam tim dan belajar mengatur atau memimpin kelompok nya. Hal ini 

sesuai dengan tujuan dibuatnya model pembelajaran PEMIMPIN yakni untuk meningkatkan 

aktivitas dan motivasi belajar siswa serta meningkatkan hasil belajar siswa. 

Main model dari model PEMIMPIN adalah model Problem Based Learning (PBL) dipilih 

sebagai main model karena model ini dapat memotivasi dan memacu rasa ingin tahu siswa. 

Problem Based Learning memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkapkan gagasan, 

memberi pengalaman yang berhubungan dengan gagasan yang telah dimiliki siswa. Sehingga siswa 

terdorong untuk membedakan dan memadukan gagasan tentang fenomena yang menantang.  

Sejalan dengan Yasmini (2021) Model Problem Based Learning  ini mendorong siswa dapat 

berfikir kreatif, imajinatif, refleksi, tentang model dan teori, mengenalkan gagasan-gagasan pada 

saat yang tepat, mencoba gagasan baru, mendorong siswa untuk memperoleh kepercayaan diri.  

Supporting model (model pendukung) yang pertama dari model PEMIMPIN yaitu model 

Make a Match dipilih menjadi supporting model karena model pembelajaran make a match ini 

cocok digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan motivasi siswa saat proses pembelajaran 

berlangsung. Hal ini dikarenakan selama proses pembelajaran berlangsung siswa diberikan 

kesempatan untuk berinteraksi dengan siswa lain.  

Suasana belajar dikelas juga dapat diciptakan sebagai suasana permainan, dimana terdapat 

kompetisi antar siswa untuk memecahkan masalah yang terkait dengan topik pembelajaran serta 

adanya penghargaan (reward), yang membuat siswa dapat belajar dalam suasana yang 

menyenangkan. Sehingga siswa dalam mengikuti pembelajaran tidak hanya pasif mendengarkan 

guru menerangkan saja tetapi siswa akan lebih aktif karena terdapat penghargaan (reward) yang 

akan diberikan oleh guru untuk kriteria siswa yang telah ditentukan sebelumnya (Wijanarko, 2017). 
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Supporting model (model pendukung) yang kedua dari model PEMIMPIN yaitu model 

Numbered Head Together (NHT), model pembelajaran Numbered Head Together merupakan 

model pembelajaran yang mengutamakan keaktifan siswa dalam pembelajaran dan melatih siswa 

dalam berinteraksi dengan siswa yang lainnya maupun dengan guru. Number Head Together dapat 

memotivasi siswa untuk menguasai bahan diskusi yang diberikan, siswa terlibat dalam diskusi 

kelompok, berbagi informasi dengan anggota kelompok dan mendengarkan penjelasan guru 

dengan cermat. Kemudian terjalin kerjasama yang lebih baik antar anggota kelompok (Sudewiputri 

& Dharma, 2021). 

Kedudukan dari penelitian ini sendiri adalah untuk mendukung penelitian-penelitian lain 

yang sudah dilakukan sebelumnya. Beberapa penelitian yang berkenaan terhadap model Problem 

Based Learning, Make a Match dan Numbered Head Together adalah penelitian Asrifah & Arif 

(2020) dalam penelitiannya aktivitas siswa dapat meningkat menggunakan model Problem Based 

Learning. Selain itu penelitian Suryati (2021) yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Make 

A Match Terhadap Motivasi Belajar Ilmu Pengetahuan Alam”. Melalui hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan metode Kooperatif model Make a Match memiliki 

dampak positif dalam meningkatkan Motivasi belajar siswa. Di tahun yang berbeda penelitian 

Asniwati dkk (2019) menyatakan bahwa perolehan hasil observasi aktivitas siswa dari pertemuan 

1 – 4 mencapai indikator keberhasilan aktivitas guru yakni aktivitas guru mendapat kriteria Sangat 

Baik. Berdasar pada data di atas maka simpulannya adalah perolehan aktivitas siswa meningkat 

dengan menggunakan kombinasi model Problem Based Learning, Make a Match dan Numbered 

Head Together. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini ada penelitian kualitatif, jenis penelitiannya 

tergolong tindakan berupa penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian kualitatif bersifat nyata atau 

sesuai dengan fenomena-fenomena yang terjadi langsung di lapangan. 

Jenis penelitian yang dilaksanakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) atau Classroom 

Action Research. PTK adalah penelitian yang dilaksanakan guru dengan tujuan untuk memperbaiki 

dan atau meningkatkan kualitas pembelajaran di dalam kelas. Penelitian tindakan kelas ini 

dilaksanakan di SDN Gambut 2, Jl.Pemajatan, Kecamatan Gambut, Kabupaten Banjar, Kota 

Banjarmasin, Kalimantan Selatan, 70652. Adapun yang diteliti penelitian adalah 75% dari siswa 

kelas IVB SDN Gambut 2 dengan jumlah 15 orang yang terdiri dari 8 siswa perempuan dan 7 siswa 

laki – laki. Penelitian dilakukan pada semester II tahun ajaran 2022/2023. Sumber data dari 

penelitian ini adalah guru dan siswa kelas IV Semester II (dua) tahun ajaran 2022/2023 di SDN 

Gambut 2 yang berjumlah 20 orang siswa terdiri dari 11 orang siswa laki-laki dan 9 orang siswa 

perempuan. Jenis data menurut Arikunto (2016) bahwa yang disajikan dalam penelitian ini berupa 

data kualitatif dan kuantitatif. Teknik pengumpulan data yaitu dengan obervasi data aktivitas siswa 

dan motivasi belajar serta hasil belajar diambil dengan memberikan tes tertulis padad siswa. 

Analisis data merupakan cara yang paling menentukan untuk menyusun dan mengolah data yang 

terkumpul, sehingga dapat menghasilkan suatu kesimpulan yang dapat dipertanggungjawabkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Berikut ini dapat diamati grafik kecenderungan aktivitas guru, aktivitas siswa, motivasi 

belajar siswa, dan hasil belajar pada pertemuan 1, 2, 3 dan 4 yakni: 
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Gambar 1. Grafik Kecenderungan Faktor yang Diteliti Pertemuan 1-4 

 

Berdasarkan gambar 1, dapat diamati bahwa terjadi peningkatan yang signifikan dari semua 

aspek yaitu aktivitas guru, aktivitas siswa, observasi motivasi belajar siswa, angket motivasi belajar 

siswa dan hasil belajar siswa. Dari data ini dapat dinyatakan bahwa semakin optimal yang 

dilakukan guru dalam proses pembelajaran dari aktivitas guru, aktivitas siswa dan motivasi belajar 

yang sangat berkembang. Meningkatnya aspek ini dalam pembelajaran, maka hasil belajar siswa 

terutama pada ranah afektif, kognitif, dan psikomotorik juga mengalami peningkatan secara 

signifikan. 

Berdasarkan grafik tersebut dapat disimpulkan bahwa guru memenuhi kriteria “Sangat Baik” 

pada aspek aktivitas guru pada pertemuan 1, memperoleh skor maksimal 4 pada delapan aspek dan 

skor 3 pada dua aspek. Kriteria "Sangat Baik" kemudian ditingkatkan dari pertemuan 1 ke 

pertemuan 2, dengan guru menerima skor maksimal 4 secara keseluruhan. Guru menyatakan bahwa 

kriteria yang telah dicapai adalah guru mendapat nilai maksimal dimana semua aspek mendapat 

nilai maksimal 4 pada pertemuan 2 sampai 4, dengan kriteria “Sangat Baik”. Ini terjadi mengingat 

penampilan di setiap pertemuan. sehingga guru dapat mengikuti apa yang telah dilakukan dan 

menebus apa yang belum dilakukan. 
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Pergerakan siswa dari pertemuan pertama dan kedua terjadi peningkatan sebesar 19%. 

Dibandingkan pertemuan 1 yang mayoritas siswa memenuhi kriteria “Cukup Aktif”, pertemuan 2 

terlihat peningkatan siswa yang memenuhi kriteria “Aktif”. Kemudian, pada saat itu, berkembang 

lagi pada pertemuan 2 hingga pertemuan 3 sebesar 14% dan berada di model "Aktif". Akhirnya, 

itu menemukan satu peningkatan lagi dari pertemuan 3 ke pertemuan 4 sebanyak 7% berada di 

aturan "Sangat Aktif". Hal tersebut dikarenakan pada tiap pertemuan ada refleksi. Maka aktivitas 

siswa dapat dipertahankan dengan asumsi telah tercapai dan ditingkatkan untuk memenuhi nilai 

normal. 

Persepsi mendapatkan inspirasi dari pertemuan 1 ke pertemuan 2 meningkat sebesar 13%. 

Sedangkan pada pertemuan 1 mayoritas siswa memenuhi kriteria “sebagian kecil siswa tinggi”, 

pada pertemuan 2 tetap memenuhi kriteria tersebut. Mengalami satu kenaikan lagi pada pertemuan 

2 sampai pertemuan 3 sebanyak 20%. Dimana pada pertemuan 2 sebagian besar siswa berada pada 

standar “Sebagian Besar Siswa” sedangkan pada pertemuan 3 sebagian besar siswa berada pada 

aturan “Mayoritas Siswa Besar”. Terakhir, mengalami peningkatan sebesar 7 persen pada 

pertemuan 3 menjadi 4. Sedangkan mayoritas siswa pada pertemuan 3 memenuhi kriteria 

“Sebagian Besar Siswa”, mayoritas siswa pada pertemuan 4 memenuhi kriteria “Hampir Semua 

Siswa Tinggi”. Siswa." Hal ini dikarenakan adanya refleksi pada setiap pertemuan sehingga 

inspirasi belajar siswa terbangun dan dapat disesuaikan jika belum tercapai. 

Dari pertemuan 1 ke pertemuan 2 terjadi peningkatan respon angket motivasi belajar siswa 

sebesar 12 persen. Dimana pada pertemuan I mayoritas siswa berada pada standar “Sebagian Besar 

Siswa” sedangkan pada pertemuan 2 sebagian besar siswa berada pada ukuran “Sebagian Besar 

Siswa”. Mengalami satu kenaikan lagi pada pertemuan 2 sampai pertemuan 3 sebanyak 19%. 

Sedangkan mayoritas siswa pada pertemuan 2 memenuhi kriteria “Sebagian Besar Siswa Tinggi”, 

mayoritas siswa pada pertemuan 3 memenuhi kriteria “Hampir Semua Siswa Sangat Tinggi”. 

Akhirnya ditemui satu kenaikan lagi pada pertemuan 3 menjadi pertemuan 4 sebesar 9%. Dimana 

pada pertemuan 3 sebagian besar siswa telah mencapai kriteria “Hampir semua siswa sangat tinggi” 

dan pada pertemuan 4 sebagian besar siswa sudah memenuhi syarat “hampir semua siswa sangat 

tinggi”. Hal ini dikarenakan adanya refleksi pada setiap pertemuan agar kemampuan relasional 

siswa meningkat dan dapat direvisi jika belum tercapai. 

Hasil belajar siswa dipecah menjadi aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik. Secara 

individu, nilai KKM 70 dianggap berhasil, sedangkan secara tradisional persentase 80% dari 

seluruh siswa dianggap berhasil. Hasil belajar emosional siswa pada pertemuan 1 ke pertemuan 2 

meningkat sebesar 7%, kemudian mengalami peningkatan satu lagi dari pertemuan 2 ke pertemuan 

3 sebesar 7%, terakhir pada pertemuan 3 ke pertemuan 4 dengan laju yang sama yaitu 80%. 

Selanjutnya, persentase hasil belajar kognitif siswa pada pertemuan 1, pertemuan 2, dan 

pertemuan 3 tetap sama 80 % hingga pertemuan 4 meningkat lagi sebesar 14 persen. 

Selain itu, hasil belajar psikomotor siswa pada pertemuan 1 ke pertemuan 2 meningkat sebesar 

13%, kemudian mengalami peningkatan lagi dari pertemuan 2 ke pertemuan 3 sebesar 7%, 

akhirnya meningkat lagi pada pertemuan 3 ke pertemuan 4 sebesar 8%. Hal ini terjadi karena 

adanya penampilan di setiap kelompok sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. 

Apabila aktivitas guru semakin baik dalam pelaksanaan pembelajaran maka aktivitas siswa 

juga akan meningkat. Kemudian apabila aktivitas guru dan aktivitas siswa meningkat maka juga 

akan membuat motivasi belajar siswa akan meningkat. Pada akhirnya, apabila aktivitas guru, 

aktivitas siswa, dan  motivasi belajar siswa meningkat maka hasil belajar siswa pun juga akan 

meningkat. 

 

Pembahasan 

Aktivitas Guru  

Berdasarkan pengamatan terhadap aktivitas guru yang diamati dan dievaluasi oleh observer 

selama empat kali pertemuan penelitian tindakan kelas ini, diketahui bahwa model PEMIMPIN, 
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media VR Box, dan aplikasi Kahoot telah berhasil diterapkan dalam pembelajaran PKn di setiap 

kelas. pertemuan. Hal ini dikarenakan aktivitas guru selama pembelajaran ditingkatkan pada setiap 

pertemuan sehingga perolehan skor mencapai kriteria sangat baik. 

Peningkatan aktivitas guru pada setiap pertemuan juga dipengaruhi oleh pemilihan RPP 

yang sesuai, menempatkan siswa sebagai pusat, dan pengarahan materi. Kurniasih dan Berlin 

(2014) mengatakan bahwa tujuan kurikulum 2013 adalah siswa aktif mengikuti pembelajaran, dan 

guru berperan dalam membantu pencapaian tujuan tersebut. 

Pada setiap pertemuannya guru melakukan refleksi dengan siswa, sehingga guru dapat 

memberikan latihan-latihan pembelajaran yang jauh lebih baik pada pertemuan berikutnya, 

sehingga terjadi pengerjaan latihan-latihan pembelajaran yang dilakukan oleh guru tersebut. terus 

meningkat di setiap pertemuan terus-menerus. 

Sependapat dengan Slameto (2010); Darmiyati & Elisa (2018); (I. P. Damayanti dkk 

(2022); Mayasari dkk (2016); Yuhana & Aminy (2019); Metroyadi (2019), peran guru dalam 

kegiatan belajar mengajar adalah membantu siswa mencapai tujuan pembelajarannya. Semakin 

baik pelaksanaan tugas guru menunjukkan peningkatan tindakan guru, dan ketika gerakan 

instruktur meningkat, itu secara tegas mempengaruhi pengembangan lebih lanjut hasil belajar 

siswa. 

Penelitian ini juga menemukan bahwa guru menggunakan jaringan internet, smartphone, 

laptop, LCD, aplikasi Kahoot, dan Vr Box untuk mengimplementasikan media pembelajaran 

berbasis TPACK. sehingga tujuan pembelajaran dapat terpenuhi secara efektif dan siswa terlibat 

dan antusias selama proses berlangsung. Sejalan dengan Agusta dkk (2022); Mutiani dkk (2021) 

yang mengungkapkan pada dasarnya dengan kemajuan teknologi diyakini bahwa guru dan siswa 

akan benar-benar ingin mendapatkan akomodasi dalam kegiatan mendidik dan pembelajaran. 

Sehingga tujuan yang ingin dicapai dapat diperoleh secara ideal dan bermakna serta latihan-latihan 

mendidik dan pembelajaran yang memotivasi dapat dipahami. 

Temuan penelitian terkait yang memanfaatkan (Mohammad and Sari 2021) mendukung 

penelitian ini. Melihat dampak lanjutan dari eksplorasi dan penanganan informasi yang dilakukan 

oleh saintis di kelas V di SDN Ciracas 15 Pagi dan SDN Susukan 08 Pagi, cenderung diduga 

terdapat kecukupan uji intuisi pada aplikasi Kahoot dalam pembelajaran IPA. Salah satu bentuk 

inovasi guru dalam perkembangan teknologi adalah penggunaan kuis interaktif pada aplikasi 

Kahoot. Hal ini berpengaruh positif terhadap minat belajar IPA siswa karena membantu 

mengurangi kebosanan siswa. Alhasil, pemanfaatan aplikasi Kahoot dirasa tepat untuk digunakan 

sebagai inovasi dalam dunia pendidikan sehingga dapat meningkatkan semangat siswa dan guru 

dalam proses pembelajaran. 

Sesuai temuan model penelitian gabungan Problem Based Learning, Make a Match, dan 

Numbered Head Together, serta temuan penelitian yang dilakukan oleh Asniwati dkk (2019), hasil 

pengamatan aktivitas guru dari pertemuan 1-4 menghasilkan hasil yang memenuhi kriteria “sangat 

baik” sebagai indikator keberhasilan kegiatan guru. atau skornya antara 26 dan 32. Berdasarkan 

informasi di atas, pada akhirnya perolehan tindakan guru meningkat dengan memanfaatkan 

perpaduan antara model Problem Based Learning, Make a Match dan Numbered Head Together. 

Di tahun lainnya, hasil pemeriksaan sesuai Ramadhani (2021) menunjukkan bahwa 

tindakan guru dalam mengembangkan pengalaman menggunakan model make a match mengalami 

peningkatan, hal ini terlihat dari siklus utama yang diperoleh angka sebesar 77,94 dengan 

kemampuan yang besar dan siklus kedua angka yang didapat mencapai 86,76 dengan kemampuan 

Sangat Baik. 

 

Aktivitas Siswa 

Model pembelajaran PEMIMPIN berhasil diterapkan untuk meningkatkan aktivitas dan 

motivasi belajar siswa. Kegiatan pembelajaran yang ideal menjadi lebih menyenangkan dan 

bermakna, serta siswa lebih aktif dan termotivasi untuk belajar. Kenaikan tersebut tidak lepas dari 
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aktivitas guru yang terus berupaya meningkatkan jumlah siswa yang memenuhi kriteria aktif dan 

sangat aktif. 

Kegiatan siswa yang melebihi indikator keberhasilan yang dicapai secara optimal terkena 

dampak dari hal tersebut. Dengan menggunakan model pembelajaran LEADER, pembelajaran 

telah dilaksanakan secara optimal pada setiap indikator aktivitas siswa sehingga menghasilkan 

indikator keberhasilan.  

 

 
Gambar 2 Penggunaan Media Vr Box 

 

Peneliti berhasil meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar siswa dengan memasukkan 

model PEMIMPIN dan media berbasis TPACK (Vr box dan aplikasi Kahoot) ke dalam sintaks 

pembelajaran. Penetapan model dan media pembelajaran tersebut diakui oleh para ahli sebagai 

salah satu model pembelajaran yang dapat disebut sebagai total bundle karena terdiri dari model 

pembelajaran yang mengedepankan berpikir kritis, kerjasama, pengembangan aktual dan visi serta 

tentunya dipadukan dengan permainan. tes dan kontes berbasis aplikasi menjelang akhir rangkaian 

latihan ini yang menambah semangat pengalaman yang berkembang dan membangkitkan energi 

belajar siswa dengan pemenuhan predikat dan penghargaan untuk pertemuan terbaik menjelang 

akhir pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan Asniwati dkk (2018); Metroyadi, Pratiwi, & Adenan (2019); dan 

Alfansyur & Maryani (2019), pembelajaran yang disajikan secara menarik dapat mendorong siswa 

untuk berpartisipasi aktif dalam analisis informasi, identifikasi, dan pemikiran konkrit. 

Keberhasilan kegiatan siswa ini juga tidak terlepas dari pemilihan model yang tepat untuk 

mendorong siswa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Penemuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa Aktivitas siswa berkembang saat 

menyelesaikan permainan koordinasi kartu dengan banyak orang. Hal ini sejalan dengan Fauhah 

& Rosy (2020); Ramadhani (2021); Fuad (2018); Asniwati dkk (2019); Wijanarko (2017), model 

pembelajaran menjodohkan dibuat dimana siswa menjawab pertanyaan dengan mencocokkan 

pasangan kartu. Karena kartu tersebut memiliki pertanyaan dan jawaban, siswa dapat bekerja sama 

untuk mencocokkan kartu selama pembelajaran berlangsung, membuat pembelajaran tidak 

monoton, lebih menarik, dan lebih antusias. 

Riset Putri & Taufina (2020) juga mendukung temuan relevan. Model Make A Match 

menurut analisis meningkatkan aktivitas belajar siswa. Hal ini terlihat pada kegiatan pembelajaran 

siklus I, dengan partisipasi siswa 51,51 % pada pertemuan pertama dan 59,46 % pada pertemuan 

kedua. Setelah pembelajaran meningkat pada siklus II, pembelajaran meningkat pada pertemuan 

pertama sebesar 68,17 %, dan pembelajaran meningkat pada siklus II sebesar 77,14 %. 

 

Motivasi Belajar Siswa 

Mengumpulkan informasi tentang motivasi belajar siswa dengan menggunakan teknik 

observasi dan angket. Metode angket melibatkan penulisan pernyataan untuk dijawab oleh 

responden, sedangkan metode observasi didasarkan pada pengamatan guru terhadap proses 
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pembelajaran. Instrumen yang disusun diubah sesuai dengan petunjuk dalam melihat hipotesis Uno 

(2010) dalam (Krismony et al, 2020). 

Petunjuk-petunjuk yang akan digunakan adalah adanya  hasrat  dan  keinginan  berhasil,  

adanya  dorongan  dan  kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa depan, adanya 

kegiatan yang menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan yang kondusif. Untuk angket 

motivasi belajar siswa dan penilaian observasi digunakan indikator-indikator ini sebanyak 10 item 

subindikator motivasi. 

Dalam proses pembelajaran yang menyenangkan, hasil penelitian yang menghasilkan 

indikator keberhasilan tidak lepas dari pemaparan. Hal ini disebabkan siswa sekolah dasar yang 

menjadi subjek penelitian masih menyenangi kegiatan pendidikan yang menarik dan menantang 

guna membangkitkan semangat dan semangat belajar. 

Sejalan dengan Uswatunisa dkk (2020); Utari & Putra (2021); Santoso (2020); Sudewiputri 

& Dharma (2021); C. P. Rini (2018) mengungkapkan bahwa pembelajaran yang ideal adalah 

menemukan yang dapat membangkitkan dan menyalakan energi semua siswa sehingga mereka 

dapat terus berpartisipasi secara efektif dalam gerakan apa pun selama latihan pengalaman 

pendidikan diadakan. Kegiatan yang diharapkan tidak hanya kegiatan fisik tetapi juga kegiatan 

mental, seperti aktif bertanya, menyuarakan pendapat, berpartisipasi dalam diskusi, menyelesaikan 

tugas, dan menulis tentang topik-topik penting dan relevan terkait dengan informasi yang diberikan 

oleh guru. 

 
Gambar 3 Penggunaan Media Kahoot 

 

Kuis berbasis game online (menggunakan aplikasi Kahoot) di akhir pelajaran 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, menurut temuan penelitian ini. Pemanfaatan 

aplikasi diharapkan dapat melatih keseriusan siswa dengan melibatkan aplikasi melalui menjawab 

pertanyaan secara bertahap dan memperoleh hasil yang cepat. sehingga siswa dapat lebih 

bersenang-senang dan lebih terlibat. Menurut Permatasari dkk (2023); N. A. Damayanti & Dewi 

(2021); Fathi dkk (2022); Mohammad & Sari (2021); Licorish dkk (2017) Kahoot adalah aplikasi 

untuk menemukan yang berharga dalam mengevaluasi pemahaman siswa mungkin 

menginterpretasikan materi. Demikian juga, kahoot mendorong dan memotivasi pembelajaran. 

Temuan lainnya adalah siswa lebih termotivasi untuk belajar ketika mereka menggunakan 

media virtual reality. Hal ini dikarenakan media virtual reality dapat menampilkan situasi aktual 

kepada penggunanya sehingga dapat merasakan suasananya. Hal tersebut sejalan Bibic dkk, 

(2019); Rahmawati dkk (2021); Supriadi & Hignasari (2019) yang mengatakan pelaksanaan media 

Virtual Reality yang dihasilkan Komputer dalam pembelajaran di sekolah dasar adalah untuk 

menghubungkan pengaturan substansi materi pembelajaran dengan Virtual Reality itu sendiri. 

Menurut Wiradhika dkk (2021), menjelaskan bahwa penggunaan Virtual Reality sebagai 

media edukasi melibatkan penggunanya dalam empat hal, yaitu immersion (pengalaman 

mendalam), presence (kehadiran), empathy (empati), dan embodiment (perwujudan). Dapat 

dipahami bahwa berdasarkan pengaruh visualisasi yang dihadirkan oleh media Virtual Reality 
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mampu memperdalam pemahaman siswa terhadap konsep dari materi yang diberikan.Hasil 

penelitian relevan juga didukung oleh penelitian Ikhwandari dkk (2019) hal ini ditunjukkan dengan 

peningkatan motivasi belajar pra siklus, peserta didik yang berada dalam kategori tinggi sebanyak 

5 peserta didik atau 22% dari jumlah peserta didik. Kemudian setelah dilakukan siklus I, peserta 

didik yang berada pada kategori tinggi meningkat menjadi 12 peserta didik atau 52% selanjutnya 

Persentase ini meningkat kembali pada siklus II peserta didik yang berada dalam kategori tinggi 

sebanyak 20 peserta didik dengan persentase sebesar 87%. 

 

KESIMPULAN 

Mengingat hasil penelitian kegiatan ruang belajar dengan model pembelajaran Pioneer yang 

dilakukan selama 4 kali pertemuan di Kelas IVB SDN Gambut 2 Kab. Banjar, maka kesimpulan 

yang dapat diperoleh yaitu aktivitas guru telah terlaksana dengan sangat baik. Aktivitas siswa telah 

terjadi peningkatan dalam setiap pertemuan. Aktivitas siswa berada pada kriteria sangat aktif. 

Motivasi belajar siswa telah terjadi peningkatan dalam setiap pertemuan. Motivasi belajar siswa 

dengan penilaian menggunakan teknik observasi berada pada kriteria kualifikasi hampir seluruh 

siswa sangat tinggi. Motivasi belajar siswa telah terjadi peningkatan dalam setiap pertemuan. 

Motivasi belajar siswa dengan penilaian menggunakan teknik angket berada pada kriteria 

kualifikasi hampir seluruh siswa sangat  tinggi.  
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