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ABSTRACT

This study originated from the problem of many fourth grade students
at SDN Jatiurip 1 who get low learning scores. In addition, in the
teaching and learning process, the materials used are only LKS,
without any variation of other teaching materials. Due to these various
problems, the researcher planned to conduct research using the class
action research method, to observe and improve the problems faced by
fourth grade students. The purpose of this study was to improve
student learning outcomes in grade IV math at SDN Jatiurip 1 after
the application of the PBL learning model using interactive quizzes.
This type of research is a class action research (PTK) with a focus on
class IV students consisting of 15 people. The model used in this
research refers to Kemmis and Mc Taggart. The research was
conducted in 2 cycles, and each cycle involved 2 meetings. Each cycle
consists of 4 stages, namely planning, implementing actions,
observing, and reflecting. Based on the research conducted, in the first
cycle, the level of student learning engagement reached 64.2%, while
in the second cycle it increased to 83.93%. This increase was due to
the use of interactive quiz after learning with PBL model. In addition,
in cycle |, the average percentage of students who achieved learning
standards was 46.6% of a total of 15 students, while in cycle II, the
average learning outcomes increased to 86.6%. Student learning data
was obtained from analyzing the pretest and posttest scores done by
the students. From the results of this study, it can be concluded that
the interactive quiz-based PBL model proved effective in improving
student learning outcomes in mathematics subjects about fractions
worth.
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LATAR BELAKANG

Pendidikan saat ini sangat perlu

memperbaiki  kualitas dalam  metode
pengajaran, yang tidak hanya
mengedepankan  pemberian  informasi,

tetapi juga berusaha untuk menumbuhkan
minat belajar dan keterampilan berpikir
kritis pada murid-murid. Pendidikan adalah
aspek yang sangat krusial  untuk
meningkatkan kecerdasan sebuah negara.
Oleh sebab itu, pengelolaannya perlu
dilakukan dengan cara yang profesional dan
harus mampu memberikan dampak positif
pada  kualitas institusi  pendidikan.
Pendidikan mencakup semua upaya dari
orang tua untuk membantu anak-anak
dalam membangun kehidupan mereka.
(Marwah et al., 2018). Menurut (Arifudin,
2022) bahwa pendidikan diperlukan sebagai
cara untuk meningkatkan diri, karena
pendidikan adalah pilar yang menunjukkan
kekuatan dan kemajuan suatu bangsa.
Dalam proses pembelajaran, kesuksesan
seorang anak tidak terlepas dari pendidikan
yang diterima di rumah dan di sekolah.
Sekolah mempunyai peran yang sangat
penting dalam proses pembelajaran siswa,
karena merupakan tempat di mana karakter
anak berkembang. Selain sebagai fasilitas
yang membentuk karakter siswa, sekolah
juga dapat menciptakan hubungan serta
interaksi dengan lingkungan sekitarnya.
Tujuan dari  meningkatkan ilmu dan
teknologi  adalah  untuk  kemajuan
masyarakat serta kesejahteraan manusia,
terutama  untuk  warga Indonesia
(Sriwijayanti, 2020). Guru adalah seorang
pendidik yang memiliki tugas serta
kewajiban utama membimbing, mengajar
serta mengarahkan peserta didik.

Tak dipungkiri, permasalahan yang
sering dihadapi pada sektor pendidikan di
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Indonesia ialah kualitas pendidikan yang
belum merata dan cenderung rendah,
sehingga guru memiliki kewajiban dalam
memaksimalkan proses kegiatan belajar dan
dapat memperbaiki hasil pembelajaran
siswanya. Kecenderungan kegiatan belajar
mengajar yaitu ketika proses pembelajaran
di kelas hanya menggunakan metode
ceramah, penugasan serta latihan soal saja.
Guru kurang melakukan kegiatan belajar
yang difokuskan pada siswa. Pembelajaran
yang demikian menjadikan siswa sebagai
objek yang pasif. Tidak semua siswa dapat
mengingat informasi dengan efektif tanpa
terlebih dahulu memahami konsep yang
ada.

Matematika adalah salah satu aspek
dalam pendidikan yang bisa membantu
murid untuk berpikir lebih mendalam dan
juga mengembangkan keterampilan berpikir
logis, melakukan analisis,  berpikir
sistematis, bersikap kritis dan kreatif, serta
meningkatkan kemampuan untuk bekerja
dalam tim. Matematika tetap menjadi salah
satu pelajaran yang ditakuti, tidak disukai,
dianggap membosankan, dan dianggap sulit
oleh banyak siswa. Kebanyakan siswa, saat
ditanya tentang matematika, biasanya
menjawab bahwa mata pelajaran ini sangat
sulit bahkan menakutkan. Matematika
memiliki ciri-ciri objek yang bersifat tidak
nyata, dan sifat tidak nyata ini menjadi
alasan mengapa banyak siswa mengalami
kesulitan ketika belajar matematika.

Bersumber dari pengamatan yang
telah dilakukan pada tanggal 11-12 Oktober
2024, peneliti memperoleh data
bahwasanya hasil belajar siswa di SDN
Jatiurip 1 khususnya di kelas IV tahun
ajaran  2024/2025 cenderung rendah,
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terutama pada pelajaran matematika. Guru
kelas juga memaparkan, ketika proses
pembelajaran matematika masih
menggunakan metode penugasan yang
sudah tersedia di buku LKS, sehingga
ketika guru telah menjelaskan materi
pembelajaran, selanjutnya siswa diminta
untuk menyelesaikan latihan soal yang ada
di buku tersebut, tanpa ada perubahan
metode pembelajaran yang dapat membuat
proses  belajar  efisien dan  tidak
membosankan.

Untuk menyelesaikan masalah ini,
diperlukan penerapan metode pembelajaran
yang dapat meningkatkan ketertarikan dan
hasil belajar siswa, salah satunya dengan
memanfaatkan model pembelajaran PBL.
Berdasarkan pemikiran Hotimah (2020:5),
pembelajaran yang berfokus pada masalah
adalah proses belajar yang dimulai dari
suatu masalah. Ini mendorong siswa untuk
belajar dan berkolaborasi dalam kelompok
untuk mencari jawaban, berpikir secara
kritis, dan menggunakan sumber belajar
yang tepat. Model tersebut dinilai relevan
dalam menciptakan siswa kreatif dan
inovatif, karena bisa tumbuh sesuai dengan
keadaan dan kondisi serta tantangan yang
dihadapi oleh murid. Model pembelajaran
yang berorientasi pada masalah adalah
metode belajar yang inovatif, yang dimulai
dengan menghadapi kesulitan dalam suatu
tempat kerja, untuk mengumpulkan dan
menyatukan  pengetahuan baru yang
diperoleh oleh siswa secara mandiri.

Penggunaan model pembelajaran
berbasis masalah tentunya perlu didukung
dengan alat belajar yang menarik. Berbagai
jenis inovasi media digital di era 21 dapat
meningkatkan kemampuan berpikir siswa.
Proses belajar tidak hanya perlu
menggunakan metode yang baru dan
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menarik, tetapi juga harus melibatkan
teknologi sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran. Menurut Irwan (2019:164),
salah satu alat belajar yang menarik dan
bersifat interaktif adalah  permainan.
Hamalik  dalam  Arsyad  (2007:15)
berpendapat bahwa alat belajar dalam KBM
dapat menumbuhkan ketertarikan dan
semangat yang baru, meningkatkan
motivasi untuk belajar, serta memberikan
dampak  psikologis  terhadap  siswa.
Menjadikan  kondisi  lingkungan yang
menyenangkan dapat dilakukan dengan
penggunaan  media teknologi  (Arya
Wardana et al., 2022). Dalam hal ini media
pembelajaran sangat diperlukan guna
mengembangkan pemahaman siswa dalam
pembelajaran, guru-guru harus mampu
beradaptasi pada suatu perubahan diera
digital saat ini. Menurut Purba dalam
Marunung & Nurhairani (2020), quiz
interaktif merupakan media pendidikan
untuk membuat latihan di sebuah kelas
menjadi aktif dan menyenangkan.

Penggunaan model pembelajaran
PBL berbasis quiz interaktif ini didasari
pada penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh (Tara Narendra Kirana, et al.,2023)
menjelaskan bahwa penerapan problem
based learning berbantuan quiz interaktif
art dapat meningkatkan respon siswa dalam
pembelajaran, siswa juga aktif menjawab
pertanyaaan sehingga pembelajaran tidak
pasif dan monoton yang dapat menciptakan
KBM yang bermakna. Penelitian ini berarti
dapat memberikan pengaruh yang nyata
untuk meningkatkan mutu pembelajaran di
pelajaran matematika, sehingga dapat
memperbaiki hasil belajar siswa kelas IV
dengan menerapkan metode PBL.

METODE PENELITIAN
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Penelitian ini adalah jenis Penelitian
Tindakan Kelas atau Classroom Action
Research. Lokasi penelitian adalah SDN
Jatiurip 1 yang berada JI. Simpang Tiga,
Dusun Kuripan, Jatiurip, Kec. Krejengan,
Kabupaten Probolinggo. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas IV dari
SDN Jatiurip 1 yang berjumlah 15 orang.
Penelitian ini dilaksanakan pada semester 11
tahun ajaran 2024/2025. Pengamatan awal
dilaksanakan pada tanggal 12 Oktober 2024
untuk mengetahui permasalahan di sekolah
tersebut dan  penelitian  selanjutnya
dilakukan pada tanggal 14 Januari 2025.
Oleh karena itu, langkah-langkah untuk
melaksanakan penelitian ini akan mengikuti
kaidah-kaidah dari penelitian tindakan yang
sudah sering diterapkan.

Pengumpulan data dilakukan dengan
cara melakukan observasi awal serta tes
yang mencakup pre-test dan post-test, serta
dokumentasi. Observasi dilakukan untuk
mengetahui kondisi siswa sebelum dan
setelah penerapan model PBL yang diamati
secara langsung. Dokumentasi dipakai
untuk mengumpulkan data tambahan,
seperti foto-foto kegiatan pembelajaran
matematika dikelas. Tes digunakan untuk
menilai serta mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran
matematika. KKM pada mata pelajaran
matematika ialah sebesar 65.

Instrumen yang digunakan pada
penelitian ini meliputi lembar
observasi/pengamatan dan tes. Selama

penerapan model PBL berbasis kuis
interaktif, kegiatan belajar-mengajar
diperhatikan dengan  mengisi  lembar

observasi, sedangkan untuk mengamati
tingkat pemahaman siswa diukur melalui
tes yang dirancang berdasarkan indikator
pembelajaran yang berkaitan dengan
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materi. Model PTK, terutama model
Kemmis dan Mc Taggart, diterapkan dalam
penelitian tindakan kelas yang diteliti oleh
penulis. Kemmis dan Mc Taggart
memanfaatkan proses spiral refleksi diri
dalam perencanaan yang diawali dengan
merencanakan,
melaksanakan,mengamati,merefleksikan,
dan kemudian merencanakan kembali
sebagai langkah penyelesaian. Langkah-
langkah pelaksanaan PTK ditampilkan
dalam gambar berikut:

Perencanaan ﬁ
Refleksi l SIKLUSI ] ‘ Pelaksanaan
‘ Pengamatan ‘ !I
| Pereacanaan %

( Pelaksanaan J

|
|
l SIKLUS II
[

Gambar 1. Skema PTK menurut
Kemmis dan Mc Taggart (Parnawi,
2020: 12)

Keterangan :

1. Perencanaan

Pada tahapan ini, peneliti menyiapkan
aktivitas belajar pada mata pelajaran
matematika dengan materi pecahan
senilai melalui penerapan pembelajaran
berbasis masalah dengan bantuan kuis
interaktif. Perencanaan ini disusun oleh
peneliti dengan adanya diskusi dengan
guru kelas untuk menentukan tanggal
pelaksanaan serta  kegiatan-kegiatan
yang akan dilakukan di kelas. Tahap
perencanaan pada siklus ini meliputi
penyusunan modul ajar pada materi
pecahan senilai, LKPD, mendesain
media quiz interaktif, serta menyusun
instrumen penelitian.
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2. Pelaksanaan

Gambar 2. Kegiatan penerapan PBL di
kelas

Tahapan  peneliti  melaksanakan
rencana yang telah dirancang pada tahap
perencanaan. Pada tahapan ini, pelaksanaan
model yang akan diterapkan dalam
penelitian. Kegiatan yang berkaitan dengan
guru dalam melaksanakan strategi yang
telah direncanakan sebagai bentuk elaborasi
kreativitas guru yang dilakukan secara
runtut  dalam menerapkan model
pembelajaran di kelas, kegaiatan tersebut
berpacu pada rancangan modul ajar yang
telah didesain oleh peneliti.

3. Pengamatan
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Gambar 3. Kegiatan siswa mengerjakan
soal posttest

Tahapan peneliti mengamati hasil yang
telah  ditetapkan  dalam  penelitian.
Pengamatan ini dilakukan untuk
menghimpun data yang akan digunakan
dalam pengambilan penilaian terhadap
kegiatan penelitian yang telah dilakukan
apakah telah memenuhi target yang telah
direncanakan.

4. Refleksi

Tahapan peneliti membuat kesimpulan
secara keseluruhan terkait proses
penelitian yang telah dilakukan oleh
guru maupun peneliti serta mencatat
data-data yang disesuaikan dengan
informasi yang didapat dan langkah
akhir yaitu melaksanakan penilaian
terhadap hasil pelaksanaan penelitian
tindakan kelas guna menyempurnakan
tindakan selanjutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Pra-siklus

Data awal terkait tingkat pemahaman siswa
mengenai materi pecahan senilai dalam
pelajaran matematika dihimpun untuk
mengetahui sitausi awal sebelum penerapan
model PBL berbasis kuis interaktif. Data
tersebut didapatkan melalui pretest yang
dilakukan kepada siswa kelas 1V SDN
Jatiurip 1 yang bertujuan untuk mengetahui
tingkat hasil belajar yang telah dicapai
siswa. Berikut adalah hasil belajar siswa
kelas IV :
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Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Pre

test
Uraian Hasil pre test
Nilai rata-rata siswa | 45,46
Skor tertinggi 79
Skor terendah 25

Jumlah siswa tuntas | 4
Jumlah siswa tidak | 11

tuntas

Persentase siswa | 26,67%
tuntas

Persentase  siswa | 73,3%
tidak tuntas

Berdasarkan tabel 1, dapat disimpulkan
bahwa skor belajar pada pretest masih
sangat rendah, yaitu hanya 26,67% dengan
kategori sangat kurang. Oleh karena itu,
diperlukan tindakan di dalam kelas dengan
menggunakan metode pembelajaran yang
tepat agar hasil siswa dapat meningkat
menjadi di atas KKM, yaitu > 65.

Deskripsi Siklus |

Setelah  adanya  penerapan model
pembelajaran PBL berbasis kuis interaktif
pada siklus I, menunjukkan adanya

peningkatan pada aktivitas dan hasil belajar
siswa kelas IV SDN Jatiurip 1
dibandingkan tahap pra-siklus. Pengamatan
dilakukan selama kegiatan belajar-mengajar
dilakukan dikelas dan temuan pada siklus I
dapat disajikan pada tabel berikut :

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Belajar

Siklus |

Uraian Hasil Siklus 1
Nilai rata-rata siswa 66,2
Skor tertinggi 82
Skor terendah 58
Jumlah siswa tuntas 8
Jumlah siswa tidak tuntas | 7
Persentase siswa tuntas 53,3%
Persentase siswa tidak | 46,67%
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| tuntas | |
Berdasarkan data diatas, dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar pada siklus
I meningkat 20,27% dari nilai pretest yang
telah dilakukan pada prasiklus. Akan tetapi,
ketuntasan belajar siswa pada siklus | masih
dibawah target yaitu 53,3% yang berada
pada kriteria kurang. Data hasil belajar
tersebut menunjukkan bahwa peneliti harus
melanjutkan penelitian kembali pada siklus
I, karena nilai siswa masih belum
mencapai  ketuntasan  belajar  secara
keseluruhan. Adapun hasil refleksi siklus |
pada mata pelajaran matematika dengan
penerapan model PBL sebagai berikut.

a. Dalam proses Dbelajar di kelas,
beberapa  murid  masih  tidak
konsentrasi karena mereka asyik
berbincang dengan teman-temannya.

b. Dalam tahap memperkenalkan
masalah kepada murid, masih ada
siswa yang tidak sepenuhnya
mengerti  masalah  yang  sudah
disampaikan, karena mereka tidak
berkonsentrasi pada pelajaran.

c. Dalam tahap menunjukkan hasil,
masih banyak murid yang belum
dapat memberikan jawaban yang
tepat.

d. Pada saat mempresentasikan hasil,
banyak murid yang masih bercanda
dengan kelompok mereka, sehingga
situasinya tidak kondusif.

Deskripsi Siklus 11

Setelah pelaksanaan model PBL yang
menggunakan kuis interaktif di siklus 1I,
pencapaian belajar matematika tentang
materi pecahan senilai pada siswa kelas IV
SDN Jatiurip 1 menunjukkan kemajuan
yang besar dibandingkan dengan tahap
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siklus | dan sebelum siklus. Berikut adalah
tabel hasil tes dari siklus I1.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar

Siklus 11

Uraian Hasil Siklus 11
Nilai rata-rata siswa 85,2
Skor tertinggi 100
Skor terendah 61
Jumlah siswa tuntas 13
Jumlah  siswa tidak | 2
tuntas
Persentase siswa tuntas | 86,6%
Persentase siswa tidak | 13,3%
tuntas

Pada data di atas, disimpulkan bahwa hasil
belajar pada siklus 1l meningkat 19,47%
dari nilai posttest yang telah dilakukan pada
siklus I. Akan tetapi, ketuntasan belajar
siswa pada siklus Il sudah memenuhi target
yaitu 86,6% yang berada pada kriteria
sangat baik. Data hasil belajar tersebut
menunjukkan  bahwa  peneliti  harus
menghentikan penelitiannya, karena nilai
siswa sudah mencapai ketuntasan belajar
secara keseluruhan, sehingga penelitian
selesai pada siklus Il dan tidak dilanjutkan
pada siklus I11. Hasil refleksi pada siklus Il
pembelajaran matematika dengan
penerapan model problem based learning
terkait materi pecahan senilai sebagai
berikut.

a) Pelaksanaan pembelajaran berjalan
dengan baik dan kondusif

b) Siswa cenderung lebih aktif dalam
bertanya dan menjawab pertanyaan
dibandingkan pada pembelajaran di
siklus |

c) Sebagian besar siswa mengalami
peningkatan hasil belajar kognitifnya,
namun masih terdapat 2 siswa
diantaranya belum memenuhi KKM,
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Perbandingan Hasil Belajar Pada Setiap
Siklus

a.Siswa kelas IV SDN Jatiurip 1 telah
menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar dengan penerapan
pembelajaran  berbasis masalah.
Hasil berikut adalah nilai siswa pada
saat sebelum dan sesudah penerapan
model PBL. Berikut adalah
rekapitulasi hasil belajar siswa dari
tahap pra siklus, siklus 1 dan
terakhir siklus 11 :

b.Siswa kelas IV SDN Jatiurip 1 telah
menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar dengan penerapan
pembelajaran  berbasis masalah.
Hasil berikut adalah nilai siswa pada
saat sebelum dan sesudah penerapan
model problem based learning.
Berikut adalah rekapitulasi hasil
belajar siswa dari tahap pra siklus,
siklus I dan terakhir siklus 1 :

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa pada pra
siklus, siklus I dan siklus 11

Uraian Pra Siklus I | Siklus
siklus 11

Nilai rata-rata | 45,46 66,2 85,2
siswa
Skor tertinggi 79 82 100
Skor terendah 25 58 61
Jumlah siswa 4 8 13
tuntas
Jumlah siswa 11 7 2
tidak tuntas
Persentase 26,67% | 53,3% | 86,6%
siswa tuntas
Persentase 73,3% | 46,67% | 13,3%
siswa tidak
tuntas

Tabel 4 menunjukkan bahwa hasil belajar
15 siswa mengalami peningkatan dari pra
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penelitian, siklus 1 dan Il. Sepanjangan
siklus, proporsi siswa yang berhasil dan
tuntas dalam pembelajaran sebagai berikut:
pada siklus | tercatat ada 8 siswa yang
nilainya telah memenuhi KKM (53,3% dari
total) dan pada siklus Il terdapat 13 siswa
yang nilainya telah memenuhi KKM
(86,6% dari total). Data tersebut jelas
menunjukkan bahwa model pembelajaran
problem based learning berbasis kuis
interaktif efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Berikut adalah diagram hasil
belajar siswa.

Gambar 2. Nilai Hasil Belajar Kognitif

Siswa
Hasil Belgjar Siswa
120
100
80
60  Pretest
40 o
Siklus|
ZU ' ‘ i i i I i £ -
0 Sikus I
2eE3IEISEeITE NS
C§°5250537883 3>
g N g Iap

Mengoptimalkan  hasil  belajar  siswa
memerlukan pengukuran kemajuan baik
dalam pembelajaran individual maupun
klasikal. Apabila nilai siswa telah > 65,
maka dianggap telah mencapai penguasaan
materi. Sebaliknya, jika nilai siswa masih <
65 maka siswa dianggap belum menguasai
materi sehingga perlu adanya perbaikan
dalam proses pembelajaran. Hal tersebut
berpedoman pada KKM sekolah yaitu 65.

Tabel 5. Aktivitas Belajar siswa

Uraian Siklus | Siklus 11
Total skor 501 655
Total nilai 963 1.259
Rata-rata 64,2 83,93
kelas
Dari tabel 5, menunjukkan adanya

peningkatan pada aktivitas belajar siswa
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pada siklus | mendapatkan skor keseluruhan
501 dengan kriteria cukup dan pada siklus
Il meningkat menjadi 655 dengan kriteria
sangat baik. Pada siklus | siswa kurang
aktif dalam bertanya serta menjawab
pertanyaan dari guru, mereka lebih sibuk
berbicara dengan teman sebangkunya
sehingga tidak fokus pada pembelajaran.
Kemudian pada siklus Il, siswa mulai aktif
bertanya serta merespon pertanyaan dari
guru, dan siswa dikelas lebih kondusif dari
pembelajaran pada siklus pertama.

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan dari penelitian
tindakan kelas dan informasi yang telah
disampaikan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan model pembelajaran PBL yang
didasarkan pada kuis interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan dan pencapaian
belajar siswa kelas IV di SD Negeri Jatiurip
1. Model PBL tidak hanya sukses dalam
meningkatkan pemahaman siswa mengenai
materi pecahan senilai, tetapi juga berhasil
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menarik, menyenangkan, dan kolaboratif.
Peningkatan hasil pembelajaran siswa terjadi
karena keberhasilan model PBL dalam
menggabungkan  kuis  dengan  proses
pembelajaran  serta ~ kompetisi  yang
mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi.
Diskusi  kelompok dalam PBL juga
memungkinkan siswa untuk belajar bersama,
saling mendukung, dan mengembangkan
keterampilan sosial seperti komunikasi dan
kerja sama. Siswa juga dapat memahami
masalah yang ada sesuai dengan kehidupan
sehari-hari mereka.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
model PBL yang menggunakan kuis interaktif
sangat efektif untuk meningkatkan hasil
belajar sekaligus membantu pengembangan
keterampilan abad-21, seperti berpikir Kritis
dan bekerja sama. Dengan keberhasilan ini,
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penerapan model PBL yang berbasis kuis
interaktif menjadi metode pembelajaran yang
tepat untuk meningkatkan kualitas pendidikan
dasar.
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