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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini untuk meningkatkan rasa ingin tahu dan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas
IV pada materi gaya melalui model Blended Learning menggunakan Prezi. Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian mixed methods research design dengan desain eksplanatori. Sampel yang digunakan dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas IV SDN 1 Sendangkulon, yaitu 27 siswa dan subjek penelitian ini menggunakan
teknik purposive sampling. Variabel penelitian meliputi model pembelajaran Blended Learning menggunakan
Prezi, rasa ingin tahu siswa, dan kemampuan pemecahan masalah IPA materi gaya siswa. Teknik pengumpulan
data menggunakan wawancara tidak terstruktur, angket, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data
menggunakan analisis kuantitatif, yaitu uji t satu variabel, uji beda, uji N-Gain, dan uji regresi yang selanjutnya
dianalisis menggunakan analisis kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Kemampuan pemecahan
masalah siswa lebih dari nilai KKM yaitu 70 dengan hasil nilai thwng = 6,003 (> 2,59) dan nilai signifikansi 0,015
(> 0,05); (2) Terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah yaitu sebesar 46,23% setelah
pembelajaran dengan model blanded learning menggunakan Prezi ; (3) Ada pengaruh rasa ingin tahu terhadap
kemampuan pemecahan masalah siswa sebesar 50,9% sehingga dapat disimpulkan bahwa semakin besar rasa
ingin tahu siswa maka semakin tinggi kemampuan pemecahan masalahnya (5) Subjek penelitian mengalami
peningkatan rasa ingin tahu di setiap pertemuannya sehingga pemenuhan indikator pada kemampuan
pemecahan masalah juga mengalami peningkatan

Kata Kunci: rasa ingin tahu siswa; kemampuan pemecahan masalah; blended learning; Prezi

Abstract

The purpose of this research is to increase the curiosity and problem-solving ability of fourth-grade students in
the Force material through a Blended Learning model using Prezi. This research used mixed methods research
design with an explanatory design. The sample used in this study were all of the fourth-grade students of SDN 1
Sendangkulon, there were 27 students and the subject of this research used a purposive sampling technique.
These research variables included the Blended Learning model used Prezi, students’ curiosity, and students
problem-solving abilities in the Force material. The data collection techniques used unstructured interviews,
questionnaires, tests, and documentation. The data analysis technique used quantitative analysis, namely the t-
test of one variable, the different test, the N-Gain test, and the regression test which was then analyzed using
qualitative analysis. The results showed that: (1) The problem-solving ability of the students was more than the
KKM (Minimum Criteria of Mastery Learning) score of 70 with the results of the tcount = 6,003 (> 2,59) and a
significance value of 0,015 (> 0,05); (2) There was an increase in the problem-solving ability of 46,23% after the
learning process with Blended Learning model using Prezi; (3) There was an influence of curiosity on students’
problem-solving abilities that was 50,9%, so it can be concluded that the greater the curiosity of students, the
higher the ability of students in solving problems; (4) The curiosity of the subjects in this research increased in
each meeting so that the fulfillment of indicators on problem-solving abilities also increased.

i

Keywords: student curiosity, problem-solving ability, blended learning, Prezi

PENDAHULUAN dikan menengah atas. Secara umum seorang

guru ditingkat SD diharapkan dapat mengasah
Mata pelajaran IPA diajarkan mulai dari jen- kemampuan pemecahan masalah siswa da-
jang pendidikan dasar sampai jenjang pendi- lam menghadapi permasalahan dikelas
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(Suryadi et al., 2018). Tingkat kemampuan pe-
mecahan masalah dapat dipengaruhi oleh ba-
nyak faktor, salah satunya ialah kurangnya
variasi dalam proses pembelajaran yang
menyebabkan siswa kurang tertarik (Yusrina et
al., 2019; Utomo et al., 2021). Rendahnya
kemampuan pemecahan masalah juga mung-
kin disebabkan siswa kurang aktif dalam
proses pembelajaran, aktivitas kelas yang
sering dilakukan hanyalah mendengarkan ce-
ramah, mencatat atau menyalin.

Hal ini memperlihatkan bahwa kemam-
puan pemecahan masalah siswa masih tergo-
long rendah. Hasil ulangan semester tahun
ajaran 2018/2019 siswa kelas IV di SDN 3
Sendangkulon Kecamatan Kangkung Kabupa-
ten Kendal diperoleh persentase yang masih
rendah yakni hanya 15% siswa pada indikator
materi menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan materi gaya yang tuntas KKM diban-
dingkan dengan indikator materi yang lainnya.
Dari hasil observasi peneliti diperoleh bahwa
pada proses pembelajaran berlangsung, ter-
lihat siswa tidak berupaya untuk mengetahui
lebih mendalam dan meluas dari sesuatu yang
dipelajari, dilihat, dan didengarnya sehingga
rasa ingin tahunya kurang.

Menurut Harlen (1996 dalam Rafhy,
2014) “indikator sikap ilmiah pada dimensi rasa
ingin tahu memiliki indikator: (1) Antusias
mencari jawaban, (2) Perhatian pada objek
yang diamati, (3) Antusias pada proses sains,
(4) Menanyakan setiap langkah-langkah ke-
giatan.” Pada pembelajaran IPA, rasa ingin
tahu merupakan salah satu kompetensi dari
sikap ilmiah yang harus dikembangkan dan
dimiliki oleh peserta didik.

Rasa ingin tahu siswa akan muncul jika
diberikan situasi yang menimbulkan tantangan

bagi mereka. Biasanya rasa ingin tahu akan
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berkembang apabila melihat keadaan diri sen-
diri atau keadaan sekeliling menarik. Hebe-
philia dalam menunjang pengembangan aspek
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa, pemaha-
man kritis, dan keterampilan pemecahan
masalah, perlu adanya model pembelajaran
yang inovatif (Kurniawan, 2019; Suryadi,
2012). Model pembelajaran yang bisa diterap-
kan untuk menyampaikan materi IPA menggu-
nakan model blanded learning. Harapannya
siswa akan aktif dalam penemuan, banyak
belajar sendiri serta mengembangkan keaktif-
an dalam pemecahan masalah. Prezi sebagai
aplikasi berbasis web dianggap dapat mem-
berikan efek visual yang dapat menarik minat
peserta didik. Dengan penggunaan media
Prezi minat siswa untuk tahu dalam pembe-
lajaran dapat meningkat sehingga memberikan
kesan yang mendalam bagi siswa (Prezi, Inc,
2020).

Berdasarkan uraian di atas, peneliti
akan melakukan tindakan dengan menerapkan
model Blended Learning menggunakan Prezi
untuk membantu memperbaiki masalah yang
ada di sekolah eksperimen. Tujuan penelitian
ini merupakan menganalisis bagaimana model
Blended Learning menggunakan Prezi dalam
meningkatkan rasa ingin tahu dan kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas IV pada

muatan ajaran IPA materi gaya.

METODE

Metode penelitian yang digunakan ialah meto-
de mixed methods. Menurut Creswell (2010:
5), penelitian campuran atau mixed methods
merupakan pendekatan penelitian yang meng-
kombinasikan antara penelitian kualitatif de-
ngan penelitian kuantitatif. Penelitian ini dilaku-

kan pada tanggal 8 Februari 2021 - 20 Februari
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2021 di SDN 3 Sendangkulon Kecamatan
Kangkung Kabupaten Kendal sebagai kelas
eksperimen dan SDN 1 Sendangkulon Keca-
matan Kangkung Kabupaten Kendal sebagai
kelas kontrol.

Dalam penelitian ini menggunakan de-
sain strategi campuran sekuensial/bertahap
(sequential mixed methods) terutama strategi
eksploratoris sekuensial. Penelitian ini pada
tahap pertama mengumpulkan dan menganali-
sis data kuantitatif dalam menjawab rumusan
masalah pertama, kedua, ketiga dan keempat.
Penelitian kuantitatif digunakan untuk menga-
nalisis terdapatnya peningkatan rasa ingin ta-
hu dan kemampuan pemecahan masalah sis-
wa setelah diterapkannya model Blended Lea-
rning menggunakan Prezi pada materi gaya.
Kemudian tahap kedua mengumpulkan dan
menganalisis data kualitatif dalam hal ini
menjawab rumusan masalah kelima. Peneliti-
an kualitatif digunakan untuk menganalisis ter-
dapatnya pengaruh kenaikan pada setiap indi-
kator rasa ingin tahu dan pemecahan masalah
pada siswa setelah diterapkannya pembelajar-
an dengan model Blended Learning meng-
gunakan Prezi.

Penelitian ini dilakukan dengan meman-
faatkan aplikasi Zoom dan grub WhatsApp
sebagai penghubung peneliti dan subjek yang
diteliti dalam melakukan pembelajaran. Sam-
pel merupakan sebagian dari suatu populasi
berdasarkan jumlah dan karakteristik sampel
tersebut (Sugiyono, 2013). Adapun sampel
dan populasi yang digunakan pada penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas IV SDN 3
Sendangkulon dan SDN 1 Sendangkulon yaitu
27 siswa. Sampel penelitian ini menggunakan
teknik sampling jenuh. Pengambilan subjek
penelitian menggunakan metode purposive

sampling. Metode purposive sampling merupa-

kan tata cara penetapan subjek penelitian
dengan memakai pertimbangan individu sesu-
ai data penelitian, bersumber pada suatu
kebutuhan, dan subjek sudah dianggap repre-
sentative (Satori dan Komariah, 2014:47-8).
Subjek penelitian ditentukan berdasarkan nilai
pre-test pada kelas kontrol dan kelas ekspe-
rimen dan subjek penelitian dipilih 2 siswa
dengan nilai terendah, 2 siswa nilai rata-rata,
dan 2 siswa dengan nilai tertinggi pada kelas
kontrol dan kelas eksperimen.

Instrumen pengumpulan data yang digu-
nakan dalam penelitian ini yaitu : (1) Lembar
observasi soal 30 butir pilihan ganda untuk
menganalisis kemampuan pemecahan masa-
lah siswa, sedangkan untuk menganalisis rasa
ingin tahu siswa dengan 10 butir soal
menggunakan skala likert 1-4. (2) Pedoman
wawancara guna mengetahui penyebab ren-
dahnya rasa ingin tahu siswa dan kemam-
puan pemecahan masalah siswa. (3) Doku-
mentasi yang menjadi catatan peristiwa beru-
pa tulisan dan gambar selama penelitian.
Gunawan (2013) dokumen merupakan sumber
data yang digunakan untuk melengkapi pene-
litian, baik berupa sumber tertulis, film, gambar
(foto), dan karya-karya monumental, yang
semuanya itu memberikan informasi bagi pro-
ses penelitian.

Hasil penelitian kemudian dianalisis un-
tuk menguiji hipotesis. Uji hipotesis 1 menggu-
nakan uji One sample T-test untuk mengetahui
rata-rata ketuntasan siswa. Uji hipotesis 2
menggunakan uji paired t-test dan uji N-gain
untuk mengetahui peningkatan kemampuan
pemecahan masalah pada siswa. Uji hipotesis
3 menggunakan uji paired sample t-test untuk
menguji pengaruh model pembelajaran terha-
dap rasa ingin tahu siswa kelas IV. Pada uji

hipotesis 4 menggunakan uji regresi untuk



menganalisis tingkat rasa ingin tahu siswa ter-
hadap kemampuan pemecahan masalah sete-
lah penerapan model Blended Learning meng-
gunakan Prezi.

Setelah dilakukan analisis kuantitatif,
kemudian dilakukan analisis kualitatif dengan
tahapan reduksi data, penyajian data, penge-
cekan keabsahan dan penarikan kesimpulan.
Reduksi data menghasilkan subjek penelitian,
dengan ketentuan subjek penelitian dipilih 2
siswa dengan nilai terendah, 2 siswa nilai rata-
rata, dan 2 siswa dengan nilai tertinggi. Se-
lanjutnya data disajikan menggunakan tabel
kemampuan pemecahan masalah dan dilaku-
kan pengecekan keabsahan data hasil pe-
kerjaan subjek dengan dilakukannya wawan-
cara serta penarikan kesimpulan. Indikator
rasa ingin tahu pada subjek juga dianalisis
dengan membandingkan peningkatannya di
setiap pertemuan yakni pra pertemuan, perte-
muan 1 dan pertemuan 2. Hasil data yang di-
peroleh dari respon siswa, sajian data yang
didapat peneliti, triangulasi dan simpulan me-
rupakan konfigurasi yang utuh dan selanjutnya

dicari makna dari hasil penelitian..

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilaksanakan di kelas eksperimen
pada tanggal 9 Februari 2021 dan 11 Februari
2021 sedangkan di kelas kontrol pada tanggal
15 Februari 2021 dan 18 Februari 2021.
Penelitian ini dilakukan dengan diawali
memberikan tes materi gaya dan tes rasa ingin
tahu pada siswa. Proses selanjutnya peneliti
melaksanakan pembelajaran sebanyak 2 (dua)
kali pertemuan menggunakan model Blended
Learning secara daring untuk kelas
eksperimen dan 2 (dua) kali pertemuan

menggunakan model konvensional. Setelah
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materi gaya telah selesai diberikan, sebanyak
27 siswa dalam kelas mengerjakan tes akhir
dari pembelajaran.

Hasil hipotesis 1 adalah berdasarkan
perhitungan menggunakan uji proporsi dengan
taraf nyata 5% diperoleh t hitung =2
t tabel—2,59>1,706, sedang perhitungan
SPSS mendapatkan Nilai Sig. (2-tailed) =
0,015 < 0,05. Maka H_0 ditolak, artinya rata-
rata kemampuan pemecahan masalah siswa
pada mata pelajaran IPA materi gaya siswa
kelas IV dengan model blanded learning
menggunakan Prezi melebihi KKM. Hal ini
diperkuat berdasarkan hasil data tes siswa
yang tuntas sebanyak 22 siswa dari 27 siswa,
artinya presentase dari kelas eksperimen
sekitar 81% tuntas KKM.

Hasil hipotesis 2 bahwa uji dilakukan
dengan bantuan SPSS yakni untuk Uji paired
sample t-test dan uji N-Gain, dan taraf sig-
nifikansi 5%. Berdasarkan hasil uji paired
sample t test Nilai Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05,
maka ada perbedaan hasil kemampuan peme-
cahan masalah siswa saat pretest dan postest
pada materi gaya kelas IV. Sehingga terdapat
peningkatan kemampuan pemecahan masa-
lah sesudah dilakukan pembelajaran. Selan-
jutnya dari hasil perhitungan uji N-gain, diper-
oleh skor gain sebesar 46,23. Skor ini me-
nunjukkan 30 < N-Gain £ 70, maka dapat
disimpulkan bahwa ada peningkatan kemam-
puan pemecahan masalah pembelajaran IPA
materi gaya sebesar 46,23 atau peningkatan
sedang.

Hasil dari hipotesis 3 pengujian meng-
gunakan tingkat signifikansi 0,05, Pada hasil
output Anova diperoleh nilai Sig.=0,00<0,05
maka HO ditolak. Jadi, dapat disimpulkan bah-
wa ada pengaruh yang signifikan antara rasa

ingin tahu siswa terhadap kemampuan peme-
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cahan masalah pada pelajaran IPA materi
gaya dengan model Blended Learning meng-
gunakan Prezi. Setelah itu dilakukan uji koe-
fisien regresi diperoleh nilai Sig. (constant) =
0,030 < 0,05 dan Sig. (Rasa Ingin Tahu) =
0,000 < 0,05, sehingga HO ditolak. Jadi,
koefisien regresi signifikan. Oleh karena
asumsi kelinieran model dan signifikansi koe-
fisien regresi terpenuhi maka persamaan re-
gresi liniear yang diperoleh dapat digunakan.
Berdasarkan output Model Summary diketahui
bahwa nilai korelasi / hubungan (R) sebesar
0,713 yang menunjukkan hubungan yang kuat
dan positif diantara keduanya. Dari output
tersebut diperoleh nilai koefisien determinasi
(R square) sebesar 0,509. Yang mengandung
arti bahwa pengaruh variabel rasa ingin tahu
dan variabel kemampuan pemecahan masalah
IPA materi gaya siswa sebesar 50,9% siswa
disebabkan oleh faktor lainnya.

Penerapan model pembelajaran Blen-
ded Learning menggunakan Prezi secara on-
line membuat hasil belajar IPA pada siswa
mengalami peningkatan. Hasil belajar IPA
yang digunakan pada penelitian ini berupa ha-
sil kemampuan pemecahan masalah materi
gaya. Berdasarkan hasil penelitian yang diikuti
oleh 27 siswa kelas IV SDN 3 Sendangkulon
diperoleh rata-rata nilai pretest 54,81% dan
nilai posttest 75,70% pada kemampuan
pemecahan masalah. Sedangkan rata-rata
nilai pretest rasa ingin tahu 40,89% dan nilai
rata-rata posttest sebesar 76,39%.

Pada penelitian ini diperoleh perbedaan
kemampuan pemecahan masalah IPA materi
gaya dan rasa ingin tahu siswa pada subjek
kategori tinggi, rata-rata dan rendah . Langkah
pemecahan masalah yang digunakan adalah
memahami masalah, merencanakan penyele-

saian, menyelesaikan masalah sesuai dan

melakukan pengecekan kembali. Berdasarkan
kemampuan pemecahan masalah pada subjek
dengan kategori tinggi bahwa siswa sudah
mampu memenuhi keempat indikator yang
ada. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan
dapat disimpulkan bahwa, subjek dengan
kategori tinggi mampu memenuhi semua
indikator pada keempat langkah pemecahan
masalah IPA materi gaya yaitu memahami
masalah, merencanakan penyelesaian, me-
nyelesaikan masalah sesuai rencana, dan
melakukan pengecekan kembali. Hasil analisis
kualitatif juga menunjukkan informasi bahwa
subjek S-20 dan subjek S-11 mampu me-
nekankan indikator kinerja memprediksi hasil
(predicting outcome), mengevaluasi hasil pe-
kerjaannya (evaluating work), memilih strategi
(selecting strategies), menggunakan pemikiran
terarah dan selektif (using directed or selective
thinking) untuk menemukan solusi, dapat
mengkritik (critiquing) serta merevisi (revising)
kekeliruan hasil pekerjaannya sehingga subjek
dapat menilai diri sendiri (self-assessing) dan
mempertanyakan diri sendiri (self questioning)
dengan baik.

Berdasarkan hasil analisis dapat disim-
pulkan bahwa subjek dengan kategori sedang
mampu memenuhi indikator pada ketiga lang-
kah pemecahan masalah IPA yaitu memahami
masalah, merencanakan penyelesaian, dan
menyelesaikan masalah sesuai rencana, na-
mun belum memenuhi indikator pada langkah
melakukan pengecekan kembali. Hasil analisis
kualitatif juga menunjukkan informasi bahwa
subjek S-15 dan subjek S-19 dapat mene-
kankan indikator kinerja pada saat memecah-
kan masalah yang meliputi memprediksi hasil
(predicting outcome), memilih strategi (selec-
ting strategies), menggunakan pemikiran tera-

rah dan selektif (using direct or selective



thinking) untuk menemukan solusi dari masa-
lah yang diberikan. Akan tetapi, subjek belum
dapat menekankan indikator mengevaluasi
pekerjaan (evaluating work), mengkritik
(critiquing), merevisi (revising) sehingga belum
mampu menilai diri sendiri (self-assessing) dan
mempertanyakan diri sendiri (self-questioning)
dengan baik.

Berdasarkan hasil analisis dapat disim-
pulkan bahwa kemampuan pemecahan masa-
lah pada tingkat kategori rendah hanya mampu
memenuhi indikator pada satu langkah peme-
cahan masalah matematika yaitu memahami
masalah. Selain itu, didapatkan informasi bah-
wa subjek S-03 dan subjek S-05 masih kurang
dapat menekankan semua indikator kinerja
memprediksi hasil (predicting outcome), mem-
ilih strategi (selecting strategies), mengguna-
kan pemikiran terarah dan selektif (using direct
or selective thinking) untuk menemukan solusi
permasalah yang diberikan. Subjek juga
kurang dapat mengevaluasi pekerjaan (ev-
aluating work), mengkritik (critiquing), merevisi
(revising) sehingga kurang dapat menilai diri
sendiri (self-assessing) dan mempertanyakan
diri sendiri (self-questioning).

Pada model pembelajaran blanded le-
arning menggunakan Prezi siswa aktif dalam
menjawab pertanyaan maupun bertanya hal
yang tidak dimengerti, siswa saling bekerja-
sama dengan teman kelompok masing-ma-
sing, antar kelompok saling berkompetisi
dalam menyelesaikan soal dan mempresen-
tasikan jawaban. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa siswa antusias selama pembelajaran
blanded learning menggunakan Prezi. Selain
itu suasana belajar menjadi menyenangkan,
siswa bersemangat, dan mampu menyelesai-

kan soal-soal pada materi gaya.
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SIMPULAN

Berdasarkan analisis data, pengujian hipotesis
serta hasil pembahasan yang telah dikemu-
kakan peneliti, maka dapat diambil kesimpulan
(1) Rata-rata nilai kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas IV pada materi gaya
dengan model blanded learning menggunakan
Prezi lebih dari KKM. (2) Terdapat peningkatan
kemampuan pemecahan masalah kelas IV
pada mata pelajaran IPA materi gaya setelah
penerapan model blanded learning mengguna-
kan Prezi sebesar 46,23. (3) Terdapat
pengaruh rasa ingin tahu siswa terhadap pe-
mecahan masalah mata pelajaran IPA materi
gaya dengan model blanded learning menggu-
nakan Prezi. (4) Rasa ingin tahu siswa sangat
mempengaruhi kemampuan pemecahan ma-
salah. Ketika rasa ingin tahunya meningkat ma-
ka kemampuan pemecahan masalahnya juga
meningkat. Beberapa faktor penyebabnya ke-
mampuan pemecahan masalah IPA siswa SDN
3 Sendangkulon masih rendah yaitu masih
kurangnya minat baca dan mencari informasi
menggunakan media cetak maupun internet.
Siswa kurang terbiasa dalam mengerjakan soal
pemecahan masalah dan soal yang lebih
menantang. Pada penelitian ini, siswa juga
terbiasa untuk tidak mengecek jawaban
kembali.
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