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Abstrak

Rendahnya hasil belajar matematika siswa menjadi permasalahan utama dalam penelitian ini,
yang disebabkan oleh pembelajaran yang masih bersifat konvensional, berpusat pada guru, serta
minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif. Siswa cenderung pasif dan kurang terlibat
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan model
Problem Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan media Quizizz dan Wordwall dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 2 Tahunan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-experimenta/ melalui desain one-group
pretest-posttest. Subjek penelitian berjumlah 24 siswa. Teknik pengumpulan data meliputi tes,
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar matematika setelah penerapan model PBL berbantuan media interaktif. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa model Problem-Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan Quizizz
dan Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.
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Abstract

The main problem in this study is the low mathematics learning outcomes of students, caused by
conventional, teacher-centered learning and the minimal use of interactive learning media.
Students tend to be passive and less engaged in the learning process. This study aims to
determine the effectiveness of the Problem-Based Learning (PBL) model, combined with Quizizz
and Wordwall media, in improving the mathematics learning outcomes of second-grade students
at SD Negeri 2 Tahunan. This study used a quantitative, pre-experimental design with a one-
group pretest-posttest. The study subjects were 24 students. Data collection techniques included
tests, observations, interviews, and documentation. The results showed improvements in
mathematics learning outcomes after implementing the PBL model with interactive media.
Therefore, it can be concluded that the Problem-Based Learning (PBL) model combined with
Quizizz and Wordwall is effective in improving students' mathematics learning outcomes.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses terencana yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi siswa secara menyeluruh, baik dalam aspek kognitif,
afektif, maupun psikomotor. Pada jenjang sekolah dasar, pendidikan memiliki
peran strategis dalam membangun dasar kemampuan berpikir, termasuk dalam
pembelajaran matematika. Menurut Sulianto (2020), proses pembelajaran
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matematika harus dilakukan secara interaktif, menyenangkan, menantang,
inspiratif, dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan
ruang yang cukup bagi inisiatif, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan
bakat, minat, kemampuan, serta perkembangan fisik dan psikologis siswa.
Pembelajaran matematika tidak hanya menekankan pada kemampuan berhitung,
tetapi juga pada pemahaman konsep, kemampuan berpikir logis, serta
keterampilan pemecahan masalah yang menjadi landasan penting bagi
perkembangan kognitif siswa.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran matematika di sekolah dasar
masih cenderung menggunakan pendekatan konvensional yang berpusat pada
guru (teacher-centered), sehingga siswa kurang terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Hal ini menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan
berdampak pada hasil belajar siswa yang belum optimal (Sanjaya, 2016). Selain
itu, karakteristik siswa kelas rendah yang berada pada tahap operasional konkret
menuntut pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan melibatkan
pengalaman langsung agar konsep matematika yang abstrak dapat dipahami
dengan lebih baik (Piaget, 1970). Pendekatan pembelajaran yang berpusat pada
siswa merupakan suatu keharusan karena siswa sebagai subjek aktif yang
memiliki kekuatan dalam proses pembelajaran (Sulianto, 2020).

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi
permasalahan ini adalah Problem-Based Learning (PBL) yang menekankan
penyajian masalah nyata sebagai stimulus belajar serta mendorong siswa untuk
berpikir kritis, bekerja sama, dan aktif dalam menemukan solusi (Arends, 2012).
Penerapan model PBL akan lebih optimal apabila didukung oleh media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti Quizizz dan Wordwall, yang
mampu meningkatkan keterlibatan siswa melalui unsur gamifikasi, umpan balik
langsung, serta aktivitas pembelajaran yang bervariasi (Sakinah, 2025).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SD Negeri 2 Tahunan,
pembelajaran matematika masih didominasi oleh metode konvensional,
penggunaan media pembelajaran belum optimal, dan sebagian besar hasil
belajar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Oleh karena
itu, diperlukan inovasi pembelajaran melalui penerapan model Problem-Based
Learning yang dipadukan dengan media interaktif Quizizz dan Wordwall untuk
meningkatkan keaktifan, motivasi, serta hasil belajar matematika siswa kelas 2.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
eksperimen semu (qguasi-experimental) dan desain one-group pretest-posttest.
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 2 Tahunan, Kabupaten Grobogan, pada
semester genap tahun pelajaran 2025/2026, dengan subjek sebanyak 24 siswa
kelas II. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model Problem Based
Learning (PBL) yang dipadukan dengan media Quizizzdan Wordwall, sedangkan
variabel terikat adalah hasil belajar matematika siswa. Data dikumpulkan melalui
tes (pretest dan posttest) serta angket respon siswa. Analisis data dilakukan
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menggunakan uji normalitas, uji t untuk mengetahui perbedaan hasil belajar, dan
uji V-Gain untuk melihat peningkatan hasil belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah diberikan perlakuan . Berikut ini nilai pretest dan posttest disajikan pada
Tabel 1. Berdasarkan Tabel 1, terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah
diterapkan model PBL berbantuan Quizizz dan Wordwall. Hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa data berdistribusi normal, sebagaimana disajikan pada
Tabel 2. Selanjutnya, hasil uji hipotesis menggunakan uji t disajikan pada Tabel
3. Selain itu, hasil uji N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa,
sebagaimana pada Tabel 4. Ketuntasan belajar siswa juga mengalami
peningkatan dengan ketuntasan klasikal mencapai 100%. Respon siswa terhadap
penggunaan media Quizizzdan Wordwall berada pada kategori sangat positif.

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest
Kategori Pretest Posttest
Nilai terendah 60 80
Nilai tertinggi 80 93
Jumlah siswa 24 24

Tabel 2. Uji Normalitas
Data Lhitung Ltabel Keterangan
Pretest -0,0774 0,173  Normal
Posttest -0,0917 0,173  Normal

Tabel 3. Hasil Uji ¢
Sig (p-value) A Keputusan
0,000 0,05 HO ditolak

Tabel 4. Hasil Uji N-Gain
N-Gain Kategori
0,62 Cukup efektif

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Problem-Based
Learning (PBL) yang dipadukan dengan media Quizizzdan Wordwall efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini menunjukkan bahwa dengan adanya
peningkatan nilai dari pretest ke posttest, hasil uji t yang signifikan (0,000 <
0,05), serta nilai N-Gain sebesar 0,62 yang termasuk dalam kategori cukup
efektif.

Peningkatan hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh karakteristik PBL yang
menekankan pembelajaran berpusat pada siswa melalui aktivitas pemecahan
masalah. Siswa dilibatkan secara aktif dalam mengidentifikasi masalah,
berdiskusi, dan menyusun solusi, sehingga pemahaman konsepnya meningkat
secara lebih mendalam. Selain itu, penggunaan media Quizizz dan Wordwall
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berkontribusi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Quizizz
sebagai media evaluasi interaktif mampu memberikan umpan balik secara
langsung sehingga membantu siswa memahami materi secara lebih efektif (Zhao,
2019). Sementara itu, Wordwallberperan sebagai media penguatan konsep yang
menarik dan variatif, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran (Larasati dkk., 2023).

Ketuntasan belajar klasikal yang mencapai 100% menunjukkan bahwa
pembelajaran yang diterapkan tidak hanya efektif secara rata-rata, tetapi juga
mampu menjangkau seluruh siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Sudjana
(2009) yang menyatakan bahwa hasil belajar merupakan perubahan kemampuan
siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa model PBL dengan media Quizizz dan Wordwall mampu
menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan bermakna, sehingga efektif
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
Problem Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan media Quizizz dan
Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas II SD
Negeri 2 Tahunan di peroleh adanya peningkatan nilai rata-rata dari pretest ke
posttest, ketuntasan belajar mencapai 100%, serta hasil uji-t yang menunjukkan
bahwa Ho ditolak dan H, diterima. Selain itu, hasil uji N-gain sebesar 0,62 berada
pada kategori sedang, yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan
cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru dapat memanfaatkan
model Problem-Based Learning yang dipadukan dengan media Quizizz dan
Wordwall sebagai alternatif pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan dan
hasil belajar siswa. Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi untuk mendorong inovasi pembelajaran yang
lebih interaktif. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian
dengan menambahkan variabel lain atau menggunakan media yang lebih variatif
guna meningkatkan kualitas pembelajaran.
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