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is known that Asymp.Sig (2-tailed) is worth 0.000. Because the value of 0.000 <
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in improving student learning outcomes.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media interaktif
berbantuan quizizz paper mode terhadap hasil belajar siswa pada Mata Pelajaran
Tematik kelas IV SD sederajat. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian Quasy Experiment. Desain penelitian ini
menggunakan jenis penelitian one group pretest-posttest Design. Populasi dalam
penelitian ini yakni siswa kelas IV SD sederajat dengan pengambilan sampel
menggunakan teknik Purposive Sampling. Di SDN 01 Koto Tangah
Simalanggang dengan jumlah siswa 20 orang. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan yakni pertama melakukan tes awal, pemberian perlakuan, tes
akhir dan dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan dengan membandingkan
nilai pretest dan posttest menggunakan Uji Wilcoxon. Hasil penelitian
menunjukkan nilai rata-rata pretest 70,55 sedangkan nilai rata-rata posttest 83,9.
Maka data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan uji Wilcoxon dengan
pengambilan Keputusan jika nilai Asymp.sig < 0,05, maka hipotesis diterima, jika
nilai Asyimp.Sig > 0,05, maka hipotesis ditolak. Berdasarkan output “Test
Statistics” diketahui Asymp.Sig (2-tailed) bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 <
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa “Hipotesis Diterima” artinya ada perbedaan
antara hasil belajar untuk pretest dan posttest. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media interaktif berbantuan paper mode efektif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang tidak bisa lepas dan selalu melekat dalam kehidupan
manusia. Pendidikan merupakan aspek utama terciptanya sumber daya manusia yang
berkualitas, dengan pendidikan mampu menciptakan manusia menjadi individu yang
bermanfaat bagi kehidupan. Melalui pendidikan dapat memanusiakan manusia menjadi
individu yang bermanfaat baik untuk diri sendiri, bangsa maupun negara. Oleh karena itu
pendidikan harus dilaksanakan dengan sebaik-baiknya, sehingga sesuai dengan tujuan.
Keberhasilan suatu bangsa terletak pada mutu pendidikan yang dapat meningkatkan kualitas
sumber daya manusianya.

Media pembelajaran merupakan salah satu yang dapat membantu anak dalam
meningkatkan perkembangannya pada berbagai aspek, baik pada aspek fisik motorik, bahasa,
moral dan lainnya. Menurut Dewi (2017) media pembelajaran memiliki peran sangat penting
dalam meningkatkan perkembangan anak dalam berbagai aspek tersebut karena bagi anak,
belajar dilakukan dengan bermain terutama melalui berbagai media yang dapat mempermudah
anak dalam proses belajar. Perkembangan teknologi menghasilkan suatu inovasi media
pembelajaran yang diantaranya yaitu berupa media interaktif. Media interaktif yang sudah
berkembang ini memunculkan model pembelajaran baru terutama bagi anak. Media interaktif
sebagai media pembelajaran terutama pada anak tersebut dapat membuat proses belajar juga
semakin efektif. Menurut Daryonto (2016) bahwa media pembelajaran interaktif mampu
memberi kesan yang besar dalam bidang media pembelajaran karena bisa mengintegrasi teks,
grafik, animasi, audio dan video. Media pembelajaran interaktif telang mengembangkan proses
pengajaran dan pembelajaran ke arah yang lebih dinamik.

Ananda et al., (2018) menyatakan bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran
terpadu yang memberikan pengalaman belajar bermakna bagi siswa karena mengaitkan
beberapa muatan pembelajaran menjadi tema. Pembelajaran tematik dalam prosesnya lebih
melibatkan siswa untuk berperan aktif memperoleh pengalaman langsung dengan memahami
konsep yang dipelajari dan menghubungkannya dengan konsep lain yang telah dipahaminya.
Melalui pendekatan tematik, diharapkan akan muncul keterpaduan antara pengalaman sehari-
hari dengan pengalaman yang dipelajari oleh siswa. Jika dibandingkan dengan pendekatan
konvensional, maka pembelajaran tematik tampak lebih menekankan siswa sebagai pusat
aktifitas, yang artinya siswa belajar mandiri, aktif dan kreatif. Oleh karena itu, diperlukan
pengggunaan media pembelajaran interaktif agar siswa aktif dan ikut serta dalam proses

pembelajaran.
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Berdasarkan data hasil wawancara dan observasi dengan wali kelas IV di SDN 01 Koto
Tangah Simalanggang, diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih
belum bervariasi. Pada proses pembelajaran tematik, guru masih menggunakan media
konvensional berupa buku dan LKS. Dengan kurang bervariasinya media pembelajaran yang
digunakan oleh guru membuat siswa menjadi kurang tertarik mengikuti pembelajaran. Hasil
belajar siswa menjadi menurun dan masih dibawah KKM, sedangkan sekolah sudah memiliki
fasilitas proyektor, namun tidak dimanfaatkan oleh guru dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan. Tabel berikut menunjukkan nilai ulang harian siswa kelas
IV yang memiliki hasil belajar kurang memuaskan.

Berdasarkan hasil analisis ulangan harian siswa, diketahui bahwa pada hasil belajar 20
siswa belum mencapai KKM. Dengan demikian diperlukan inovasi dalam pelaksanaan
pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar dan menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan. Selain mengukur kefektivitasan media pembelajaran interaktif, peneliti juga
akan menerapkan proses evaluasi untuk mengukur hasil belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan selama observasi dan wawancara awal,
diperlukan Solusi oleh guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa. untuk mengatasi
permasalahan pembelajaran yang dialami oleh siswa kelas IV di SDN 01 Koto Tangah
Simalanggang, maka permasalahan itu dapat diatasi dengan adanya media pembelajaran
interaktif, terkhusus kepada pembelajaran tematik, media pembelajaran tematik sudah banyak
dikembangkan oleh pengembang media pembelajaran. Media pembelajaran interaktif ini
sebelumnya sudah di validasi oleh ahli media dan ahli materi dan diuji praktikalitasnya, namun
kekurangannya dari media pembelajaran interaktif ini belum diuji efektivitasnya sehingga
media yang dikembangkan oleh Budiono belum dapat dikatakan efektif untuk siswa, oleh sebab
akan dilakukan pengujian keefektivitasan dari media pembelajaran interaktif tersebut.

Quizizz baru-baru ini mengembangkan fitur baru untuk menjaga kegiatan pembelajaran
tetap menarik. Fitur Quizizz paper mode sangat berguna bagi guru untuk melakukan
pembelajaran offline atau tatap muka. Selain itu, fitur ini membantu siswa tanpa smartphone,
laptop, dan data internet karena gurulah yang berperan sebagai operator. Selama pembelajaran,
guru akan memberikan siswa Quizizz berbentuk kertas yang dicetak. Kemudian siswa harus
memutar kertas untuk menunjukkan jawaban mereka untuk berpartisipasi. Dengan demikian,
siswa dapat terlibat dalam pembelajaran sementara kertas-kertas tersebut dipindai dan

ditampilkan oleh guru baik di proyektor maupun hanya di laptop guru. Penelitian ini bertujuan
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untuk mengetahui efektivitas media interaktif berbantuan quizizz paper mode terhadap hasil
belajar siswa pada Mata Pelajaran Tematik kelas IV SD sederajat.

METODE

Metode kuantitatif digunakan oleh peneliti adalah metode eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif untuk memperoleh Gambaran tentang proses pembelajaran. Metode eksperimen
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Desain penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah dengan pendekatan kuantitatif menggunakan metode quasy experiment.
Penelitian ini menggunakan desain quasy experiment pre-experimental design dengan model
desain One Grub Pretest Posttest Design. Digunakan desain ini karena terdapat pretest sebelum
diberikan perlakuan, hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat dibandingkan
dengan keadaan sebelum diberikan perlakuan.

Tabel 1. Desain penelitian

Pretest Treatment Posttest
01 X 02
Keterangan:
01 : Tes awal sebelum diberikan perlakukan
X : Perlakukan yang diberikan
02 : Tes akhir setelah diberikan perlakuan

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek dan subjek yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleg peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 1V di SDN 01
Koto Tangah Simalanggang tahun ajaran 2024/2025, dengan jumlah siswa sebanyak 34 siswa
yang terbagi menjadi 2 kelas. Jumlah dan karakteristik populasi membentuk sampel, maka
peneliti dapat menggunakan sampel dari populasi tersebut. Dalam penelitian ini teknik
pengambilan sampel yang dilakukan adalah teknik Purposive Sampling, yaitu metode
pemilihan sampel yang dilakukan secara sengaja dan strategis berdasarkan kriteria tertentu
yang relevan dengan penelitian. Dalam purposive sampling, peneliti memilih individu atau unit

yang dianggap paling cocok untuk memberikan informasi yang dibutuhkan dalam konteks

penelitian.
Tabel 2. Sampel penelitian
No kelas Jumlah Siswa
1. IV A 20

Total 20
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Kualitas instrumen penelitian terkait dengan validitas dan reliabilitas instrumen, dan
kualitas teknik pengumpulan data terkait dengan ketepatan teknik pengumpulan data. Jika
instrumen tersebut tidak digunakan secara tepat dalam pengumpulan data, maka instrumen
tersebut belum tentu dapat menghasilkan data yang valid dan reliabel (sugiyono, 2017).
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu soal tes. Dalam penelitian ini tes
yang digunakan berupa tes awal (pretest) dan setelah perlakuan (posttest). Tes ini terdiri dari
20 butir soal, Dimana soal yang valid ada 15 butir. Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk
mengetahui hasil belajar siswa dan membuktikan apakah penggunaan media pembelajaran
interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

HASIL
Hasil Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berasal dari data
yang berdistribusi normal atau tidak. Pengujian ini sangat penting karena salah satu asumsi
dalam pengujian statistic adalah data harus berdistribusi normal. Pada uji normalitas ini
digunakan uji Liliefors yang dikemukakan pada teknik analisis data.
Jika Lyjitung > Liabel Maka data berdistribusi tidak normal.
Jika Lyjitung < Ltaber Maka data berdistribusi normal.
Berdasarkan uji normalitas pretest dan posttest diperoleh Lpjryng dan Leape pada taraf
nyata 0,05 untuk N = 20 seperti tabel berikut:

Tabel 3. Hasil uji normalitas data

Tes SD N Lhitung Liabel Keterangan
Pretest 13,10876 20 0,5564 0,190 Tidak normal
Posttest 11,61623 20 0,5823 0,190 Tidak normal

Berdasarkan pengujian yang dilakukan dengan teknik Liliefors, ditemukan bahwa hasil
pertest mempunyai Lpiryng 0,5564 sedangkan Liape dengan N = 20 adalah 0,190 untuk taraf
signifikan o 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil pretest data berdistribusi tidak normal.
Pada hasil tes posttest ditemukan data Lyjrung 0,5823 sedangkan Ly,p,e; dengan N = 20 adalah
0,190 untuk taraf signifikan o 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa data posttest berdistribusi
tidak normal. Karena data yang dimiliki tidak normal, maka selanjutnya akan diuji dengan

Wilcoxon.
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Hasil Uji Homogenitas
Setelah pengujian normalitas dilanjutkan dengan pengujian prasyarat yang kedua yaitu
pengujian homogenitas. Pengujian homogenitas dengan menggunakan teknik komparasional
(membandingkan). Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah varian hasil pretest
dan posttest setelah perlakuan sama atau berbeda. Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada
tabel dibawabh ini:
Tabel 4. Test of homogeneity of variance

Levene
Statistic dfl  df2 Sig.
hasil Based on Mean 0,095 1 38 0,760
belajar Based on Median 0,004 1 38 0,948
Based on Median and with adjusted df 0,004 1 33,106 0,948
Based on trimmed mean 0,087 1 38 0,770

Berdasarkan hasil pengujian homogenitas yang dapat dilihat pada tabel di atas signifikansi
yang diperoleh yaitu 0,760. Berarti dapat disimpulkan bahwa data tes pretest dan posttest
homogen dengan nilai signifikansi 0,760 > 0,05.

Hasil Uji Wilcoxon

Setelah uji normalitas dan homogenitas dilakukan, kemudian dilanjutkan dengan
melakukan uji Wilcoxon. Uji Wilcoxon bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan
rata-rata antara dua sampel yang saling berpasangan. Uji Wicoxon digunakan sebagai alternatif
dari uji paired sample T-test jika dara tidak berdistribusi tidak normal, karena Wilcoxon
merupakan bagian dari statistik non-parametrik. Maka dalam uji Wilcoxon ini tidak diperlukan
data penelitian yang berdistribusi normal.

Tabel 5. Hasil uji Wilcoxon

N Mean Rank Sum of Ranks
kelas - Negative Ranks 0? 0,00 0,00
hasil
belajar Positive Ranks 17° 9,00 153,00
Ties 3¢
Total 20

a. kelas < hasil belajar
b. kelas > hasil belajar
c. kelas = hasil belajar

Negative ranks atau selisih (negative) antara hasil belajar untuk pretest dan posttest adalah

0 baik itu pada N, Mean Rank, maupun Sum of Rank. Nilai 0 ini menunjukkan tidak adanya
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penurunan dari nilai pretest ke nilai posttest. Pada positif ranks atau selisih postif antara hasil
belajar pretest dan posttest, pada tabel di atas terdapat 17 data positif (N), yang artinya ke-17
siswa mengalami peningkatan hasil belajar menggunakan media interaktif dari nilai pretest dan
posttest. Rata-rata peningkatan tersebut sebesar 9,00, sedangkan jumlah ranking posting
sebesar 153,00. Ties adalah kesamaan nilai pretest dan posttest. Pada tabel diatas nilai Ties
adalah 3, sehingga dapat dikatakan ada nilai yang sama antara pretest dan posttest. Dasar
pengambilan keputusan pada uji Wilcoxon jika nilai Asymp.Sig < 0,05 maka hipotesis diterima,
jika nilai Asymp.Sig > 0,05 maka hipotesis ditolak.
Tabel 6. Hasil uji hipotesis

kelas - hasil belajar
z -3.630°
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Berdasarkan output “Test Statistics” diketahui Asymp.Sig (2-tailed) bernilai 0,000. Karena
nilai 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa “Hipotesis Diterima” artinya ada perbedaan
antara hasil belajar untuk pretest dan posttest. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan

media interaktif berbantuan paper mode efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

DISKUSI

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, siswa memperoleh hasil belajar yang lebih
baik dalam aspek pengetahuan setelah menggunakan media pembelajaran interaktif. Hal ini
bisa dilihat dari hasil belajar pretest rata-rata nilai siswa 70,55. Sedangkan pada posttest rata-
rata nilai siswa adalah 83,9. Ini berarti ada peningkatan sebesar 13,35. Berdasarkan hasil
penelitian di atas, pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan proses pembelajaran yang tidak
menggunakan media pembelajaran interaktif. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan
bahwa media pembelajaran interaktif dapat berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar
siswa (Saputra, 2023). Temuan penelitian lainnya juga mengatakan bahwa media pembelajaran
interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan membantu guru dalam
menyajikan materi dengan cara menyenangkan (Oktaviani, 2023). Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam memahami pembelajaran dan

meningkatkan hasil belajar siswa.
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Peningkatan hasil belajar siswa, tidak hanya bergantung kepada media pembelajaran yang
digunakan, namun guru harus lebih kreatif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, mulai
dari mengenali karakter siswa, menentukan media pembelajaran yang cocok dan menentukan
proses evaluasi yang cocok untuk mengukur tingkat pemahaman siswa mengenai materi yang
telah diberikan kepada siswa. semua komponen tersebut saling bergantung kepada peningkatan
hasil belajar siswa, hal ini dikatakan media interaktif tidak dapat berdiri sendiri untuk
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas dapat
disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbantuan quizizz paper mode
efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada mata Pelajaran tematik kelas 1V sederajat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil deskripsi data, analisis data, dan pembahasan yang telah diuraikan pada
bab 4, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan media interaktif
lebih tinggi dari pada yang tidak menggunakan media interaktif. Hal ini dilihat dari uji
Wilcoxon yaitu berdasarkan output “Test Statistics” diketahui Asymp.Sig (2-tailed) bernilai
0,000. Karena nilai 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa “Hipotesis Diterima” artinya
ada perbedaan antara hasil belajar untuk pretest dan posttest. Penggunaan media interaktif
berbantuan paper mode efektif terhadap hasil belajar siswa pada mata Pelajaran Tematik kelas

IV SD, dengan demikian hipotesis penelitian (H,) diterima.
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