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ABSTRAK

Jenis penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk membandingkan
secara signifikan antara hasil belajar siswa yang diajarkan menggunakan Model Pembelajaran
Problem Based Learning dengan bantuan aplikasi Quizizz dan siswa yang diajarkan menggunakan
metode konvensional. Penelitian ini menggunakan desain eksperimen semu dengan metode pre-
test post-test control group design. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas IV di SD Gugus Il
Kecamatan Banjar yang berjumlah 184 siswa. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik
random sampling, yang terdiri dari 32 siswa dari SD Negeri 1 Temukus sebagai kelas eksperimen
dan 26 siswa dari SD Negeri 4 Temukus sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data mengenai
penguasaan materi bangun datar dilakukan melalui tes dengan jenis tes pilihan ganda. Data
selanjutnya dianalisis menggunakan uji statistik t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya
perbedaan signifikan dalam penguasaan materi bangun datar antara siswa yang menggunakan
Model Pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz dan siswa yang belajar
dengan metode konvensional. Hal ini terkonfirmasi dari hasil analisis uji-t, dimana thitung = 7,555
> ttabel (0=0,05, 56) = 2,003, dan juga dari perbedaan rata-rata penguasaan materi bangun datar
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, yaitu 77,81 > 61,34. Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan bantuan aplikasi
Quizizz memiliki pengaruh yang signifikan terhadap penguasaan materi bangun datar siswa di
kelas IV SD Gugus Il Kecamatan Banjar.
Kata kunci: Model Pembelajaran Problem Based Learning, media Quizizz, penguasaan materi
bangun datar, Matematika.

ABSTRACT

This type of research is quantitative research. The aim of this study is to determine the
significant difference between classes taught using the Problem Based Learning model with
Quizizz application and classes taught using conventional models. This research is a quasi-
experimental study with a research design of pre-test post-test control group design. The
population in this study is fourth-grade students at SD Gugus Il, Banjar District, totaling 184
students. To determine the sample, random sampling technique was used. The sample in this study
consists of 32 students from SD Negeri 1 Temukus as the experimental class and 26 students from
SD Negeri 4 Temukus as the control class. Data collection on mastery of flat geometry materials
was carried out using a test method, with multiple-choice test types. The data were then analyzed
using t-test statistical analysis. The results showed that there was a significant difference in
mastery of flat geometry material between students using the Problem Based Learning model with
Quizizz media and students learning using conventional models. This is evidenced by the results
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of the analysis using the t-test obtained thitung = 7.555 > ttabel (a=0.05, 56) = 2.003 and
supported by the difference in the average mastery of flat geometry material between the
experimental and control classes, namely 77.81 > 61.34. Thus, it can be concluded that the
Problem Based Learning model with Quizizz application has an effect on the mastery of flat
geometry material for fourth-grade students at SD Gugus Il, Banjar District.

Keywords: Problem Based Learning Model, Quizizz media, mastery of plane material,
Mathematics.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses terencana yang bertujuan untuk mentransfer pengetahuan,
keterampilan, nilai-nilai, dan budaya dari satu generasi ke generasi berikutnya, sebagaimana diatur
dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Undang-
undang ini mengamanatkan peran penting Pendidikan Nasional dalam membentuk karakter dan
peradaban yang mulia bagi bangsa Indonesia. Pembentukan dasar kepribadian serta penguatan
pemahaman dasar ilmu pengetahuan dan teknologi menjadi fokus pendidikan di Sekolah Dasar
(SD), sebagai landasan untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. (Muliastrini,
2020; Jannah. et al, 2020; Suardipa, 2020)

Kurikulum di tingkat Sekolah Dasar mencakup berbagai mata pelajaran, termasuk
Matematika, yang menjadi fokus penelitian dalam proses pembelajaran. Peran guru dalam
menanamkan konsep matematika kepada siswa sangat penting untuk mengembangkan
kemampuan berpikir logis, Kritis, dan sistematis. Interaksi antara guru dan siswa menjadi kunci
keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran, sebagaimana diatur dalam Undang-Undang
No. 14 tahun 2005 (Apriliani, 2023; Suardipa, 2020). Selain itu, peran orang tua juga penting
dalam mendukung proses pembelajaran matematika siswa di rumah, sehingga tercipta sinergi
antara lingkungan sekolah dan rumah dalam meningkatkan prestasi akademik siswa(Silawati,
2021). Dengan demikian, pembelajaran matematika tidak hanya terjadi di dalam kelas, tetapi juga
melibatkan dukungan dari berbagai pihak di luar lingkungan sekolah.

Meskipun guru telah berusaha melakukan yang terbaik, tantangan dalam menyampaikan
materi pembelajaran terutama dalam pelajaran matematika masih sering dihadapi. Kurangnya
media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat menghambat penguasaan materi matematis
siswa, sehingga upaya meningkatkan mutu pendidikan, terutama dalam memecahkan masalah
matematika yang masih rendah. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran,
seperti Quizizz, dapat menjadi solusi yang efektif untuk mengatasi tantangan ini dan meningkatkan
minat serta pemahaman siswa dalam matematika. (Konoras. et al, 2022; Kadri. et al, 2021;
Setiyani. et al, 2020; Tristaningrat & Mahartini, 2023).

Matematika memiliki signifikansi penting di sekolah dasar, karena memperkaya
kemampuan berpikir logis, analitis, serta keterampilan dalam memecahkan masalah, juga
menyediakan landasan yang kokoh untuk memahami konsep-konsep dalam berbagai disiplin ilmu
dan kehidupan sehari-hari (Arianto, 2023). Peran guru matematika sangat penting dalam
membantu siswa belajar berpikir melalui pengenalan pola matematika, yang menekankan perlunya
pendidikan yang memadai untuk mencapainya. Selain itu, konsep geometri memungkinkan kita

184



Widyajaya: Jurnal Mahasiswa Prodi PGSD STAHN Mpu Kuturan Singaraja ISSN 2827-7880

Volume 4, Nomor 2 (2024)

untuk memahami sifat-sifat objek konkret dalam kehidupan sehari-hari, menunjukkan pentingnya
geometri sebagai alat untuk memahami dunia nyata (Tampubolon, dkk, 2021; Handayani, 2021).

Hasil survei Programme for International Student Assessment (PISA) 2022 (dalam Sari,
dkk. 2023) menunjukkan bahwa kemampuan anak-anak Indonesia dalam bidang matematika
menempati peringkat yang rendah. Menurut laporan Neraca Pendidikan Daerah Buleleng (NPD)
tahun 2022 rendahnya kemampuan peserta didik disebabkan oleh beberapa faktor, termasuk
kondisi pendidikan di sekolah dasar yang masih menghadapi tantangan yang signifikan. Hal ini
tercermin dari kurangnya fasilitas pendidikan yang memadai, rendahnya kualifikasi guru, dan
kurangnya variasi dalam metode pengajaran yang menyebabkan rendahnya minat dan pemahaman
siswa terhadap matematika.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan beberapa guru yang dilakukan pada
tanggal 26 Januari 2024 dan 29 Januari 2024 di Gugus Il Kecamatan Banjar, pembelajaran
matematika dihadapkan pada kendala signifikan. Metode pengajaran yang umum diterapkan
dianggap kurang efektif akibat rendahnya konsentrasi siswa dan kompleksitas konsep matematika
yang bersifat abstrak. Meskipun para guru berupaya memberikan yang terbaik, pencapaian nilai
siswa belum mencapai standar ketuntasan minimal. Oleh karena itu, diperlukan upaya lebih lanjut
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika dengan penerapan metode pengajaran
yang lebih variatif, interaktif, dan mengaitkan materi pelajaran dengan konteks kehidupan nyata
siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan studi dokumen yang dilakukan, didapat bahwa nilai siswa
dalam mata pelajaran matematika masih rendah. Sejumlah siswa tidak mencapai nilai yang
memadai, dengan beberapa bahkan di bawah nilai KKTP. Nilai KKTP untuk matematika Kelas
IV di beberapa sekolah Gugus 1l Kecamatan Banjar adalah 65. Hanya 46,73% dari keseluruhan
siswa Kelas IV yang memperoleh nilai di atas KKTP, sementara 53,27% siswa mendapatkan nilai
di bawah KKTP yang telah ditetapkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa tingkat
pencapaian hasil belajar siswa masih rendah. Hal ini terutama disebabkan oleh kurangnya
penguasaan materi siswa terhadap konsep dasar matematika, yang tercermin dari kinerja mereka
dalam menyelesaikan soal-soal sumatif akhir semester ganjil mata pelajaran matematika. Dalam
upaya meningkatkan pemahaman siswa terhadap matematika, perlu dilakukan penelitian yang
fokus pada meningkatkan penguasaan materi serta mengidentifikasi faktor-faktor yang
menyebabkan rendahnya pemahaman siswa.

Beberapa masalah yang telah diidentifikasi termasuk kurangnya variasi dalam metode
pengajaran, terutama penggunaan metode ceramah yang menyebabkan kebosanan siswa,
rendahnya Kketerlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta kurangnya optimalisasi
penggunaan media pembelajaran. Pembelajaran yang didominasi oleh metode ceramah
menyebabkan kurangnya antusiasme siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, dianggap
penting untuk mengembangkan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan mengaitkan materi
pelajaran dengan konteks kehidupan nyata siswa. (Yani. et al, 2021; Hanif, 2020)

Salah satu opsi yang dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa adalah
dengan menerapkan Model Pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz.
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Pendekatan ini akan memberikan motivasi dan semangat serta kenyamanan dalam proses belajar,
sehingga siswa akan lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. Model pembelajaran Problem
Based Learning menekankan peran aktif siswa dalam mencapai solusi terhadap masalah, yang
dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan menyelesaikan masalah siswa (Sari &
Rosidah, 2023; Lindayani. et al, 2023). Dengan demikian, Model Pembelajaran Problem Based
Learning menjadi salah satu opsi yang tepat untuk mengatasi masalah rendahnya pemahaman
siswa dalam matematika.

Penerapan Model Pembelajaran Problem Based Learning sudah sering digunakan dalam
konteks pendidikan, tetapi masih membutuhkan inovasi untuk optimalisasi di tingkat sekolah
dasar. Di era digital ini, media pembelajaran digital memiliki peran vital dalam meningkatkan hasil
belajar siswa dengan memberikan kemungkinan akses yang lebih luas dan mudah(Suardipa. et al,
2022). Terdapat banyak sekali media digital, termasuk game edukasi, yang dirancang untuk tujuan
pembelajaran sambil tetap menyenangkan. Menurut Hadiyanti (2021), era digital menandai fase
di mana semua bidang kehidupan, termasuk pembelajaran, lebih banyak mengandalkan
penggunaan media digital.

Salah satu media digital yang menonjol dalam mendukung pembelajaran adalah Quilzilzz,
sebuah platform digital berbasis web yang mencerminkan inovasi dalam evaluasi pembelajaran
dengan berbagai fitur interaktif. Quilzilzz merupakan salah satu media digital yang mampu
mendukung pembelajaran dengan fitur-fitur inovatifnya. (Pusparani, 2020; Crawford, 2024;
Usman, 2024). Melalui platform berbasis web ini, siswa dapat mengakses materi pembelajaran
dengan fleksibilitas dan mendapatkan pengalaman belajar yang interaktif (Lider, 2022). Dengan
adanya kemampuan Quizizz untuk memantau kinerja siswa, media ini juga dapat menjadi sarana
hiburan yang efektif selama proses belajar.

Penelitian tentang Model Pembelajaran Problem Based Learning, seperti yang dilakukan
oleh Muliya (2022), menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil belajar matematika siswa
sebesar 16,10%. Temuan ini menjadi dasar yang relevan dalam upaya untuk memperkuat Model
Pembelajaran Problem Based Learning. Penggunaan media Quizizz telah diuji oleh Mulilya (2022)
dan menunjukkan peningkatan hasil belajar pada siswa kelas X Busana 2, yang termasuk dalam
kategori tinggi. Dengan memanfaatkan platform Quizizz, siswa dapat mengalami pembelajaran
yang menarik dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar mereka. Hal ini dapat
dijadikan sebagai dasar relevan dalam upaya untuk memperkuat penggunaan media Quizizz dalam
pembelajaran. Seiring dengan penelitian tersebut, Lestari (2023) dalam penelitiannya yang
berjudul "Penerapan Model Problem Based Learning dengan Bantuan Media Quizizz untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 111 SD N Peterongan™ menjelaskan bahwa
penerapan model pembelajaran Problem Based Learning dengan bantuan media Quizizz efektif
dalam meningkatkan hasil belajar matematika para siswa yang diteliti.

Model Pembelajaran Problem Based Learning, sebagaimana yang diuji oleh Muliya
(2022), menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil belajar matematika siswa sebesar
16,10%. Temuan ini menjadi landasan referensi dalam penelitian yang bertujuan untuk
memperkuat Model Pembelajaran Problem Based Learning. Penggunaan media Quizizz telah diuji
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oleh Muliya (2022) dan menunjukkan peningkatan hasil belajar pada siswa kelas X Busana 2, yang
masuk dalam kategori tinggi. Dengan memanfaatkan platform Quizizz, siswa dapat mengalami
pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar mereka.
Hal ini dapat dijadikan sebagai dasar referensi dalam penelitian yang bertujuan untuk memperkuat
penggunaan media Quizizz dalam pembelajaran. Sejalan dengan penelitian tersebut, Lestari (2023)
dalam penelitiannya yang berjudul “Penerapan Model Problem Based Learning Berbantuan
Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas Il SD N Peterongan” menjelaskan bahwa
penerapan model pembelajaran Problem Based Learning dengan bantuan media Quizizz efektif
dalam meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik.

Penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz
dalam penguasaan materi bangun datar merujuk pada kemampuan siswa untuk memahami,
menerapkan, dan menggunakan konsep serta prinsip-prinsip yang terkait dengan bangun datar. Ini
mencakup pemahaman tentang sifat-sifat, karakteristik, dan hubungan geometris antara berbagai
bangun datar, seperti segitiga, persegi, persegi panjang, lingkaran, trapesium, dan lainnya.
Penguasaan Materi Bangun Datar juga melibatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi,
mengklasifikasikan, mengukur, menghitung, dan menyelesaikan masalah yang terkait dengan
bangun datar tersebut. Hal ini mencakup pemahaman terhadap rumus, properti, dan konsep-konsep
geometri yang diterapkan dalam berbagai situasi praktis dan konteks pembelajaran (Manurung,
2024; Naja, 2023; Eprina, 2023)

Berdasarkan kajian di atas, adapun yang menjadi novelty dalam penelitian ini yaitu
penggabungan Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan media Quizizz. Kombinasi
ini dinilai inovatif dan menarik, serta memiliki potensi untuk meningkatkan penguasaan materi
siswa, terutama dalam pelajaran matematika. Oleh karena itu, dari berbagai literatur yang telah
dikaji, peneliti mengambil judul “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan Media Quizizz Terhadap Penguasaan Materi Bangun Datar Siswa Sekolah Dasar
Gugus Il Kecamatan Banjar”.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu (quasi experiment). Metode
eksperimen semu yang diterapkan adalah pre-test post-test control group design. Populasi
penelitian terdiri dari seluruh siswa kelas IV di SD Gugus 111 Kecamatan Banjar yang berjumlah
184 orang. Untuk mengetahui kemampuan awal siswa, populasi tersebut diuji kesetaraannya
menggunakan uji paired t-test. Sampel penelitian ditentukan melalui analisis kondisi letak
geografis dan sosial antar sekolah yang terletak di dua desa yang berbeda. Penentuan kelas
eksperimen dan kelas kontrol menggunakan teknik random sampling, di mana kelas-kelas yang
dipilih menjadi sampel penelitian. Dari proses ini, diperoleh sampel sebanyak 58 siswa, dengan
SDN 1 Temukus sebagai kelas eksperimen dan SDN 4 Temukus sebagai kelas kontrol.

Variabel dalam penelitian ini dapat dikelompokkan menjadi dua jenis: variabel bebas dan
variabel terikat. Model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz menjadi
variabel bebas, sementara penguasaan materi bangun datar menjadi variabel terikat. Data yang
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dikumpulkan dalam penelitian ini adalah penguasaan materi bangun datar siswa, yang
dikumpulkan melalui tes penguasaan materi matematika dengan tes pilihan ganda.

Sebelum diimplementasikan, validitas isi tes penguasaan materi bangun datar
dikonsultasikan dengan dua ahli matematika. Setelah itu, instrumen diujicobakan untuk
memastikan validitas butir, reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesulitan tes. Penelitian ini menguji
sebuah hipotesis, yaitu terdapat perbedaan signifikan dalam penguasaan materi bangun datar
antara siswa yang menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media
Quizizz dan siswa yang belajar dengan model konvensional.

Data penelitian dianalisis secara bertahap, meliputi deskripsi data, hasil pengujian
inferensial (N-Gain), pengujian asumsi, pengujian hipotesis, dan pembahasan hasil penelitian. Uji
normalitas dilakukan untuk kedua kelompok data menggunakan analisis Kolmogorov-Smirnov,
sedangkan uji homogenitas varians menggunakan uji Levene. Teknik analisis data yang digunakan
untuk pengujian hipotesis adalah uji t-test independent n gain pada tingkat signifikansi 0,05,
setelah memastikan bahwa data telah memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini akan mencakup beberapa elemen penting, yaitu (1) Deskripsi data, (2)
Hasil pengujian inferensial (N-Gain), (3) Pengujian asumsi, (4) Pengujian hipotesis, dan (5)
Pembahasan hasil penelitian.

Data penelitian ini berasal dari nilai penguasaan materi matematika siswa, yang
dibandingkan antara Model Pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz
pada kelompok eksperimen dengan model pembelajaran konvensional pada kelas kontrol.
Variabel hasil belajar diukur melalui tes matematika yang terdiri dari 20 soal pretest dan 20 soal
post-test, dengan rentang skor ideal 0-100. Hasil pengukuran penguasaan materi bangun datar
siswa terdokumentasi dalam Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi Hasil Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Variabel | AY1 AY?2 AY3 AY4
Kelompok Kelompok Kelompok Kelompok
Eksperimen | Eksperimen Kontrol Kontrol
Statistik
Mean 46,87 77,81 44,80 61,34
Median 45 80 45 60
Modus 40 75 50 60
Std. Deviasi 11,34 8,41 8,30 9,22
Varians 128,629 70,867 68,962 85,115
Rentangan 35,00 3,00 30,00 3,00
Skor Minimal 30 60 30 45
Skor Maksimal 65 90 60 75

Keterangan:
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AY1 : Skor penguasaan materi bangun datar sebelum dibelajarkan dengan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan media Quizizz.

AY?2 : Skor penguasaan materi bangun datar setelah dibelajarkan dengan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan media Quizizz..

AY3 : Skor penguasaan materi bangun datar sebelum dibelajarkan dengan pembelajaran
konvensional.

AY4 : Skor penguasaan materi bangun datar sesudah dibelajarkan dengan pembelajaran
konvensional.

Berdasarkan data yang tercantum dalam tabel 1, rata-rata nilai post-test kelompok
eksperimen yang menggunakan model Problem Based Learning berbantuan media Quizizz di kelas
IV SDN 1 Temukus adalah 77,81, dengan varians sebesar 70,867 dan standar deviasi 8,41.
Sedangkan, rata-rata nilai akhir penguasaan materi bangun datar pada kelompok kontrol yang
menggunakan model konvensional di kelas IV SDN 4 Temukus adalah 61,34, dengan varians
85,115 dan standar deviasi 9,22.

Dari data tersebut, terlihat bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan media Quizizz memiliki rata-rata penguasaan materi bangun
datar yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol yang mengikuti model
konvensional. Sebelum dilakukan pengujian uji hipotesis, dilakukan uji inferensial N-Gain
terlebih dahulu dan uji asumsi termasuk uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas varians.

Penggunaan N-Gain bertujuan untuk mengetahui peningkatan penguasaan materi siswa
sebelum perlakukan (pre-test) dan sesudah perlakuan (post-test). N-Gain digunakan untuk
mengukur selisih nilai pretest-posttest. Skor hasil pretest-posttest dan N-Gain disajikan pada tabel
2.

Tabel 2. Hasil Uji N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

N-Gain
Mean 58,2125 29,9375
Min ,00 8,33
Max 75,00 58,33

Berdasarkan hasil pengujian uji N-Gain di atas, menunjukkan bahwa rata-rata skor N-Gain
kelas eksperimen (Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Quizizz) adalah
58,2125 atau 58% dengan kategori cukup efektif. Nilai N-Gain minimal 0,00 % dan tertinggi 75
%. Sedangkan N-Gain kelas kontrol (Pembelajaran Konvensional) sebesar 29,9375 atau 3,0 %
dengan kategori tidak efektif. Nilai N-Gain minimal 8,33% dan nilai tertinggi 58,33%.

Pengujian asumsi dilakukan uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas varians.
Pertama, dilakukan uji normalitas sebaran data menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov pada
tingkat signifikansi a = 0,05. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data penguasaan materi
bangun datar pada kelompok eksperimen memiliki nilai sebesar 0,075, yang lebih besar dari 0,05,
menunjukkan distribusi normal. Begitu juga dengan data penguasaan materi bangun datar pada

189



Widyajaya: Jurnal Mahasiswa Prodi PGSD STAHN Mpu Kuturan Singaraja ISSN 2827-7880

Volume 4, Nomor 2 (2024)

kelompok kontrol, yang memiliki nilai sebesar 0,200, juga lebih besar dari 0,05, menunjukkan
distribusi normal. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa seluruh
data post-test penguasaan materi bangun datar memiliki distribusi normal.
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Homogenitas Varians antara Kelompok Eksperimen dan
Kelompok Kontrol
Test of Homogeneity of VVariance

Levene Statistic dfl df2 Sig,
NGain_Score Based on Mean 0,313 1 56 0,578
Based on Median 0,192 1 56 0,663
Based on Median and with 0,192 1 50,863 0,663
adjusted df
Based on trimmed mean 0,254 1 56 0,616

Hasil uji Levene menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,578, yang lebih besar dari 0,05.
Hal ini menunjukkan bahwa data homogen. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh
data N-Gain penguasaan materi bangun datar homogen.

Setelah memastikan bahwa data telah memenuhi prasyarat uji, pengujian hipotesis
dilanjutkan dengan menggunakan uji t-test pada taraf signifikansi 5% berbantuan SPSS versi 25.00
for windows. Berikut adalah ringkasan hasil uji t-test pada tabel 5.

Tabel 5. Ringkasan hasil Uji T Independent Samples Test
Independent Samples Test
Levene's Test for Equality

of Variances t-test for Equality of Means
Significanc
e
One-Sided
F Sig. t df p
NGain_Sc Equal variances 0,313 0,578 7,555 56 <,001
ore assumed
Equal variances not 7,705 55,973 <,001
assumed

Berdasarkan hasil uji-t pada tabel di atas menunjukkan bahwa nilai thit adalah 7,555 dan ttapel
dengan jumlah responden 56 adalah 2,003. Dengan demikian nilai thit sebesar 7, 555 > ttanel 2,003,
maka berdasarkan pengambilan keputusan melalui perbandingan nilai thit dengan twner dapat
disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan
dalam penguasaan materi bangun datar siswa antara pembelajaran dengan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan media Quizizz dan pembelajaran konvensional. Oleh karena
itu model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz dapat dijadikan
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alternatif yang efektif dalam meningkatkan penguasaan materi siswa dalam mata pelajaran
matematika kelas IV SD di Gugus Il Kecamatan Banjar.

Hasil penelitian penguasaan materi kelas eksperimen berbeda dengan kelas kontrol.
Kemampuan ini berdampak positif terhadap skor rata-rata post-test kelas eksperimen yang
meningkat dari hasil pre-test yang dilakukan. Dilihat dari data- data penelitian yang telah
dianalisis, diperoleh data bahwa rata-rata pre-test penguasaan materi kelompok eksperimen adalah
46.87 dengan nilai tertinggi 65 dan nilai terendah 30. Data tersebut menunjukkan bahwa
penguasaan materi bangun datar dalam pelajaran Matematika siswa masih rendah yang dimana
lebih banyak siswa memperoleh nilai dibawah KKTP. Selanjutnya diberikan perlakuan berupa
penerapan Model Pembelajaran Problem Based Learning berbantuan media Quizizz sebanyak 4
kali treatment.

Perbandingan kondisi kelas setiap pertemuan secara ringkas dapat dilihat pada tabel 6.
Tabel 6. Perbandingan kondisi kelas pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dalam pembelajaran

Kondisi Kelas Eksperimen

(Model Pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan media Quizizz)
Belum optimal, siswa awalnya kurang
Suasana tegang, siswa agak malu untuk|berpartisipasi. Antusiasme rendah terhadap
mengekspresikan diri. Beberapa siswakuis pertama. Penyampaian materi kurang
mungkin merasa bingung dengan materi.menarik.  Diskusi  berkelompok  kurang

kondusif.

Siswa mulai menunjukkan sikap asli.|Perbaikan terlihat, siswa mulai memahami
22 Maret [Beberapa siswa masih lebih memilihproses pembelajaran. Antusiasme meningkat,
2024 untuk  berbincang dengan teman|siswa berusaha lebih cermat dalam menjawab
daripada mendengarkan guru. kuis. Diskusi berkelompok lebih efektif.
Minat siswa untuk berpartisipasi aktifSuasana kondusif, siswa terlibat aktif dalam

Kondisi Kelas Kontrol

Tanggal (Model Konvensional)

20 Maret
2024

29 M ) ) . . .. )
282 4aret rendah. Beberapa siswa lebih tertarikjpembelajaran. Respon positif terhadap materi.
pada hal lain selain pembelajaran. Interaksi antara guru dan siswa aktif.

. Suasana lebih kondusif. Pemahaman Semangat j[lnggl dalam pembelajaran. S_lswa
3 April terhadan materi masih terbatas. bebera asudah terbiasa dengan metode pembelajaran
2024 P ’ P yang diterapkan. Partisipasi aktif hampir

siswa perlu penjelasan tambahan.

seluruh siswa.

Dari data yang terdapat dalam tabel yang disajikan, dapat diperhatikan bahwa kondisi
pembelajaran pada kelas eksperimen menunjukkan perbaikan yang signifikan dari pertemuan ke
pertemuan. Hal ini tercermin dari peningkatan yang konsisten dalam partisipasi siswa, tingkat
antusiasme, dan efektivitas penyampaian materi. Sebaliknya, kelas kontrol mengalami tantangan
yang lebih besar dalam melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu,
tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan juga menunjukkan penurunan yang
cukup mencolok. Analisis ini menyoroti perbedaan yang mencolok antara dua kelompok tersebut,
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menegaskan efektivitas pendekatan pembelajaran yang diimplementasikan dalam kelas
eksperimen dibandingkan dengan pendekatan konvensional yang diterapkan dalam kelas kontrol.

Kelebihan utama dari penggunaan Quizizz dalam model pembelajaran Problem Based
Learning adalah kemampuannya untuk memotivasi siswa, baik secara individual maupun dalam
kelompok, untuk belajar secara aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran (Zuhara. et al, 2020).
Dengan demikian, model ini mampu menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
membangkitkan minat siswa dalam mencapai pemahaman yang lebih mendalam tentang materi
pelajaran. Hasilnya, peningkatan yang signifikan dalam hasil pembelajaran siswa dapat terjadi
secara konsisten, memperkuat efektivitas pendekatan pembelajaran yang berbasis pada masalah
ini.

Analisis perbandingan nilai siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan
perbedaan yang signifikan dalam peningkatan penguasaan materi. Sebelum perlakuan, nilai pre-
test siswa di kelas eksperimen menunjukkan bahwa sebagian besar dari mereka memiliki nilai di
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP), namun setelah perlakuan, hanya satu siswa yang
masih memiliki nilai di bawah KKTP pada post-test. Di sisi lain, di kelas kontrol, sebelum
perlakuan, semua siswa memiliki nilai pre-test di bawah KKTP, dan setelah perlakuan, terdapat
sepuluh siswa masih mendapatkan nilai dibawah KKTP pada post-test. Hasil ini menunjukkan
bahwa perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen secara signifikan meningkatkan
penguasaan materi siswa.

Bila dibandingkan rata-rata nilai penguasaan materi kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol terlihat bahwa hasil tes penguasaan materi bangun datar siswa kelompok eksperimen lebih
besar dari siswa kelompok kontrol (77.81>61.34). perbedaan hasil penguasaan materi bangun datar
siswa disebabkan karena adanya perbedaan perlakuan pada proses pembelajaran. Perbedaan hasil
penguasaan materi bangun datar siswa disebabkan oleh perbedaan perlakuan dalam proses
pembelajaran. Kelompok eksperimen; (1) Mendapat pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning, untuk memberikan pengalaman baru kepada siswa dan
meningkatkan penguasaan materi mereka dalam pembelajaran, (2) Penggunaan media Quizizz
diorientasikan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan semangat dan antusiasme siswa,
yang terlihat dari antusiasme mereka dalam menjawab kuis, (3) Partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajaran menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis dan menyenangkan bagi siswa
dan guru, (4) Meningkatnya kepercayaan diri siswa dalam berinteraksi dengan guru dan sesama
siswa, (5) Kemampuan siswa dalam menjawab latihan soal juga meningkat.

Penelitian pada kelompok eksperimen menghasilkan pengalaman baru yang menarik,
meskipun beberapa kendala dihadapi, seperti kendala teknis layar LCD kelas yang terpasang
terlalu jauh papan tulis sehingga layar melebihi papan, serta cahaya luar yang menyebabkan
monitor terlihat redup, kurangnya kerjasama siswa dalam kerja kelompok, dan presentasi guru
dalam pertemuan pertama kurang interaktif. Solusi yang diterapkan adalah membacakan soal yang
kurang terlihat jelas, memberikan tugas bagi setiap anggota kelompok dalam berdiskusi, dan
mendesain kembali presentasi yang lebih interaktif dengan menyelipkan pertanyaan setelah materi.
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Seiring dengan empat kali pemberian treatment pada kelompok eksperimen, perubahan signifikan
teramati dalam kelas tersebut.

Berbeda dengan kelompok kontrol yang menerima perlakuan Model Pembelajaran
Konvensional, terlihat bahwa, (1) Partisipasi siswa masih cenderung pasif selama proses
pembelajaran, (2) Keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih kurang aktif, (3) Penggunaan
media pembelajaran masih terbatas pada tingkat yang sangat sederhana, (4) Siswa cenderung
kurang aktif dalam proses pembelajaran, yang mengakibatkan suasana kelas menjadi monoton, (5)
Pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran menjadi terhambat karena guru yang berperan
dominan dalam proses pembelajaran di kelas.

Hasil penelitian ini sesuai dengan teori kognitivisme yang diperkenalkan oleh Jean Piaget,
penting bagi proses pembelajaran untuk disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif siswa.
Dalam konteks ini, siswa kelas IV dianggap berada pada tahap operasional konkrit, yang umumnya
terjadi pada usia sekitar 7/8 tahun hingga 12/14 tahun. Dalam hal ini, diharapkan guru mampu
memahami kebutuhan siswa yang sesuai dengan tahap operasional konkrit tersebut dalam proses
pembelajaran. Teori kognitivisme menekankan proses belajar lebih dari hasil akhirnya, serta
menyoroti peristiwa-peristiwa internal dalam proses tersebut. Teori kognitivisme menekankan
proses berpikir yang kompleks sebagai inti dari proses pembelajaran. Model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan media Quizizz menekankan pada proses belajar yang
melibatkan pemecahan masalah dan pengembangan pemikiran kompleks siswa. (Kardoyo, 2022;
Khan. et al, 2023; Dwi, 2024).

Model pembelajaran Problem Based Learning, memberikan tantangan bagi siswa untuk
menyelesaikan masalah yang relevan dan mendalam dalam diskusi kelompok dan kuis yang
dilaksanakan, yang memungkinkan mereka untuk menggunakan kemampuan kognitif mereka
secara optimal. Penggunaan media Quizizz dalam Problem Based Learning juga mendukung teori
kognitivisme dengan memfasilitasi interaksi aktif siswa dengan materi pembelajaran. Quizizz
memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat dalam pemikiran kritis, analisis, dan sintesis
materi matematika.

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan yang dilaporkan oleh Datreni (2022) dalam
kajiannya berjudul "Model Pembelajaran Problem Based Learning Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas Il Sekolah Dasar”. Dalam penelitiannya, ia menemukan bahwa
menerapkan Model Pembelajaran PBL (Problem Based Learning) mampu meningkatkan prestasi
belajar matematika pada siswa kelas Il Sekolah Dasar. Begitu pula dengan penelitian Muliya
(2022) yang mengungkapkan dalam risetnya yang berjudul "Penerapan Media Quizizz Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas X Busana 2",
bahwa penggunaan media Quizizz dapat memberikan pengalaman belajar yang menarik dan
interaktif, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Di sisi lain, penelitian yang
dilakukan oleh Lestari (2023) dalam studinya yang berjudul "Penerapan Model Problem Based
Learning Berbantuan Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 11 SD N Peterongan”
juga menyimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Problem Based Learning dengan
dukungan media Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika para siswa.
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Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan dalam penguasaan materi bangun datar antara siswa yang menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan media Quizizz dan siswa yang belajar
dengan menggunakan model konvensional siswa Kelas 1V di SD Gugus Il Kecamatan Banjar

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, berikut adalah simpulan yang dapat
disampaikan:

1) Penguasaan materi bangun datar pada kelas eksperimen, yang menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan media Quizizz, menunjukkan hasil yang sangat baik
dengan nilai mean sebesar 77,81. Analisis menunjukkan bahwa sebagian besar siswa (27
dari 32 siswa) memperoleh nilai di atas KKTP (65), sementara 4 siswa mencapai KKTP,
dan hanya 1 siswa yang nilainya di bawah KKTP.

2) Sebaliknya, penguasaan materi bangun datar pada kelas kontrol, yang mengikuti
pembelajaran konvensional, masih kurang, dengan nilai mean sebesar 61,34. Analisis
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa (14 dari 26 siswa) memperoleh nilai di bawah
KKTP, hanya 4 siswa yang mencapai KKTP, dan 8 siswa yang nilainya di atas KKTP.

3) Dari hasil analisis data, terdapat perbedaan yang signifikan antara penguasaan materi
bangun datar siswa yang mengikuti model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan media Quizizz dan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional di kelas
IV SD di Gugus Il Kecamatan Banjar. Hal ini diperkuat dengan nilai t hitung sebesar 7,555,
yang jauh lebih besar dari nilai t tabel (o= 0,05, 56) sebesar 2,003. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam penguasaan materi bangun
datar antara siswa yang menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning
dengan berbantuan media Quizizz dan siswa yang belajar dengan menggunakan model
konvensional pada pembelajaran bangun datar bagi siswa Kelas IV di SD Gugus Il
Kecamatan Banjar
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