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Abstrak 

 

Implementation of the use of learning media is useful in helping students understand 

abstract concepts more concretely. Similarly, learning Mathematics, which is an 

abstract concept learning outcomes. Therefore, in this study, an effort was made to 

improve students' learning outcomes in mathematics subjects by using Genially media. 

Research method using Class Action Research (PTK) with subjects of V-class students 

of 37 children at SD Negeri 1 Tulusbesar, Malang. The research is carried out through 

two cycles consisting of planning, implementation, observation, and reflection. 

Research results show that the use of Genially media has the ability to improve students' 

mathematics learning outcomes. This is demonstrated by the continuous increase in 

learning outcomes and average students in each cycle. In pre-cycle students with a 

score of 40.5%, in the 1st cycle it increased to 77.2%, then in the 2nd cycle it increased 

to 100%. The average number of mathematics students in the pre-cycle is 64.41%, in 

the 1st cycle it increased to 75.92%, and in the 2nd cycle increased again to 94.26%. So 

it can be concluded that Genially media can help improve student’s learning outcomes. 
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A. Pendahuluan  

 Pembelajaran adalah suatu proses di mana siswa berinteraksi dengan guru dan 

sumber belajar dalam suatu lingkungan. Efektivitas pembelajaran dapat terlaksana 

dengan baik dengan menyesuaikan karakteristik jenjang tingkatan kelas juga 

karakteristik pembelajaran (Swihadayani, 2023). Salah satunya yakni pada mata 

pelajaran Matematika di jenjang kelas atas. Karakteristik siswa pada jenjang kelas atas 

yakni mulai berpikir kritis. Hal tersebut selaras dengan karakteristik pembelajaran 

Matematika pada jenjang kelas atas yang mulai memberikan konsep-konsep 

pembelajaran yang abstrak (Astuti dan Supriyono, 2020). 

 Pemahaman guru akan karakteristik belajar siswa baik tingkat rendah dan tinggi, 

serta pemahaman guru akan karakteristik mata pelajaran dalam menjalankan proses 
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pembelajaran akan berpengaruh pada hasil belajar yang dicapai oleh siswa 

(Munawaroh, 2021). Namun, dalam praktiknya, sering kali terjadi kendala baik pada 

guru maupun siswa yang dapat menghambat pencapaian hasil belajar. Salah satu 

kendala tersebut adalah kesulitan siswa dalam memahami pelajaran Matematika. Selaras 

dengan hal tersebut guru kelas 5 di SD Negeri 1 Tulusbesar, mengungkapkan bahwa 

terdapat kendala-kendala dalam pembelajaran Matematika di kelas 5. Pertama dari segi 

penggunaan media pembelajaran yang monoton membuat kegiatan pembelajaran kurang 

interaktif. Kedua, pemanfaatan adaptasi teknologi pendidikan, misalnya saja media 

pembelajaran berbasis teknologi yang belum maksimal turut menjadi pemicu kesulitan 

bagi siswa untuk memahami pembelajaran. Ketiga, pemikiran bahwa pelajaran 

Matematika merupakan pelajaran yang sulit, menakutkan, dan membosankan membuat 

siswa kurang berminat dan termotivasi dalam belajar. 

 Indikator lain yang menjadi bukti bahwa siswa kelas 5 mengalami kesulitan 

dalam pembelajaran Matematika yakni dari hasil belajar yang diperoleh belum 

mencapai ketuntasan. Berdasarkan data hasil belajar Matematika siswa yang diperoleh 

dari guru kelas, persentase ketuntasan hasil belajar Matematika sebesar 40,5% dan nilai 

rata-rata kelas sebesar 64,41%. Sebanyak 22 anak mendapat nilai di bawah KKM yakni 

di bawah nilai 65 dan 15 anak mendapat nilai di atas KKM. Akibatnya nilai ketuntasan 

pada kelas 5 masuk dalam kategori kurang. Hal tersebut menjadi masalah yang perlu 

segera diatasi untuk meningkatkan persentase ketuntasan nilai siswa dan juga rata-rata 

kelas dikarenakan apabila tidak segera diatasi bila terjadi penurunan sedikit saja pada 

persentase ketuntasan siswa, maka akan termasuk kategori gagal. Maka dari itu segala 

kendala atau masalah yang menyebabkan hal ini harus segera diatasi.  

 Kendala dari segi penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran 

Matematika yang monoton dan kurang interaktif, dimana masih berpusat pada 

penggunaan buku teks sebagai media pembelajaran serta sumber belajar utama, 

membuat siswa kurang berminat dan merasa kesulitan untuk memahami pelajaran 

Matematika secara maksimal. Fakta tersebut didukung dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh El Shaban dan Egbert (2018) yang menyebutkan bahwa penggunaan 

buku teks sebagai media pembelajaran utama membuat pembelajaran menjadi monoton, 

dimana dapat membuat siswa cepat bosan dan kurang berminat dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Suasana pembelajaran kurang menyenangkan dan kurang bermakna, 

sehingga dapat mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa. 

 Maka dari itu sekaligus untuk mengatasi kendala dari kurang inovatifnya 

penggunaan media pembelajaran yang interaktif, semakin majunya perkembangan 

teknologi dalam bidang pendidikan, dan menghilangkan stigma bahwa Matematika itu 

adalah pelajaran yang sulit, menakutkan, dan membosankan, maka peneliti memilih 

media pembelajaran interaktif yang mengadaptasikan teknologi. Penggunaan media 
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pembelajaran interaktif memberikan media pembelajaran yang menyenangkan bagi 

siswa, yaitu belajar dengan interaksi maksimal dan juga dengan bermain. Penggabungan 

teknologi dengan pembelajaran memiliki keuntungan menjadikan pembelajaran lebih 

aktif, efektif, dan menyenangkan bagi siswa (Suryana et al., 2023). Selain itu, 

penggunaan teknologi sebagai alat atau media untuk membantu pembelajaran dapat 

membantu siswa memahami lebih banyak topik dan mendorong pengembangan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggabungan 

teknologi dalam pendidikan merupakan suatu hal yang diperlukan, terutama di masa 

pendidikan yang semakin maju saat ini (Dina et al., 2023). 

 Media Genially menjadi pilihan peneliti sebagai media pembelajaran interaktif 

yang mengadaptasikan teknologi dalam pembelajaran. Penggunaan media yang sesuai 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan menginspirasi siswa untuk menjadi 

pembelajar yang lebih aktif terlibat, dan termotivasi dalam belajar (Enstein et al., 2022). 

Pemilihan media Genially didasari pula akan penelitian yang dilaksanakan oleh 

Anggraeni, Mulyasari, dan Gazella (2024) yang menyimpulkan bahwa media Genially 

dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa dan juga dapat dijadikan acuan bagi 

guru untuk melakukan pembelajaran inovatif dengan meningkatkan kemampuan 

digitalisasi siswa melalui adaptasi teknologi dalam media media pembelajaran. 

 Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada permasalahan minimnya 

penggunaan media pembelajaran yang interaktif yang turut mengakibatkan rendahnya 

perolehan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika. Penelitian berfokus pada 

perencanaan, pelaksanaan, dan hasil belajar Matematika kelas V SD Negeri 1 

Tulusbesar dalam mengimplementasikan media Genially dalam pembelajaran dengan 

tujuan untuk meningkatkan hasil belajar Matematika siswa. 

 

B. Metode 

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK), yang 

dilaksanakan di kelas dengan tujuan memperbaiki kinerja praktik atau mengatasi 

permasalahan yang ada. PTK diterapkan untuk melihat dampak tindakan yang diberikan 

pada subjek penelitian di kelas tersebut. Penelitian ini dibagi menjadi empat tahapan 

dalam satu siklus: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah analisis deskriptif. Subjek penelitian adalah siswa kelas 5 di 

SD Negeri 1 Tulusbesar, Kabupaten Malang, berjumlah 37 siswa, terdiri dari 19 anak 

laki-laki dan 18 anak perempuan.  

 Pada pelaksanaan penelitian ini, peneliti berperan sebagai guru yang berfokus 

pada perencanaan, pelaksanaan, dan peningkatan hasil belajar siswa. Permasalahan yang 

diidentifikasi pada mata pelajaran Matematika adalah kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang menyebabkan hasil belajar siswa tidak maksimal. Pada tahap 
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perencanaan peneliti mengusulkan penggunaan media Genially untuk mendukung 

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dengan menyesuaikan materi yang akan 

diterapkan beserta lembar kerja peserta didik (LKPD), menyusun soal tes beserta kisi-

kisi juga rubrik penilaian, merancang lembar observasi, dan lembar wawancara. Pada 

proses perencanaan, peneliti juga merancang media Genially, lebih tepatnya jenis 

medianya bernama treasure clue game yang disesuaikan dengan materi pembelajaran. 

 Tahap kedua adalah pelaksanaan tindakan, yang dilakukan setelah seluruh 

perangkat pembelajaran siap. Peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai RPP dengan 

menggunakan media Genially untuk meningkatkan hasil belajar Matematika. Langkah-

langkahnya adalah: a) siswa bermain dalam kelompok dengan LKPD yang disiapkan, b) 

setiap kelompok bergantian memecahkan petunjuk untuk menemukan jawaban, c) jika 

jawaban salah, kelompok harus terus berusaha hingga menemukan jawaban yang benar.  

 Tahapan ketiga adalah observasi. Observasi dilakukan bersamaan dengan 

pelaksanaan tindakan. Observasi dilakukan oleh dua orang observer, yaitu guru kelas 

dan teman sejawat. Mereka mengamati mengamati kesesuaian tindakan dengan rencana 

pembelajaran. Selain itu, peneliti mewawancarai siswa dengan nilai tertinggi, sedang, 

dan terendah untuk menilai dampak penggunaan media Genially di akhir setiap siklus. 

 Tahap keempat adalah refleksi, yang dilakukan untuk mengevaluasi hasil 

pelaksanaan tindakan berdasarkan data observasi, wawancara, dan penilaian siswa. 

Hasil refleksi digunakan untuk menentukan apakah tindakan perlu dilanjutkan ke siklus 

berikutnya dengan perbaikan yang diperlukan. Penelitian tindakan kelas ini bersifat 

berkelanjutan, sehingga jika target hasil belum tercapai, siklus selanjutnya akan 

dilakukan dengan perbaikan yang diperlukan. 

 

C. Hasil dan Pembahasan 

1. Perencanaan Penggunaan Media Genially untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Kelas V di SD Negeri 1 Tulusbesar 

 Penelitian tindakan kelas (PTK) ini dilakukan di SD Negeri 1 Tulusbesar. 

Perencanaan penelitian mencakup beberapa tahapan, yaitu observasi awal untuk 

menganalisis permasalahan, penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), 

pembuatan media Genially ‘Treasure Clue Game’, penyusunan soal tes, serta 

pembuatan lembar observasi dan wawancara. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 

media Genially ‘Treasure Clue Game’ sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar Matematika. Melalui media pembelajaran siswa dapat 

meningkatkan pemahamannya akan materi dan menjelaskan konsep-konsep abstrak 

menjadi lebih kongkret dan mudah dipahami (Shoffa et al., 2021). Penggunaan media 

Genially yang berbasis permainan membuat tampilan dari media ini menjadi lebih 

menarik. Selaras dengan hal tersebut keunggulan dari media Genially yang merupakan 
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salah satu jenis dari media pembelajaran berbasis teknologi yakni adalah dapat menarik 

perhatian juga minat dari siswa atau pengguna (Pagarra et al., 2022). 

 Penyusunan media Genially memiliki perbedaan dari segi materi dan jumlah 

pertanyaan. Jumlah pertanyaan pada media Genially di siklus kedua sedikit lebih 

banyak dibandingkan pada siklus pertama. Hal tersebut dibuat demikian untuk lebih 

memaksimalkan aktivitas belajar siswa. Sehingga siswa dapat menggunakan media 

Genially lebih maksimal. Oleh karena itu, pemanfaatan penggunaan media Genially 

menjadi lebih optimal pada pelaksanaan siklus kedua. 

 Tahapan perencanaan penelitian selain mempersiapkan dari segi media 

pembelajaran, perencanaan penelitian juga mencakup penyusunan RPP yang merinci 

langkah-langkah kegiatan pembelajaran dan tujuan pembelajaran menjadi tumpuan 

awal. Menurut Setiawan (2022) proses perencanaan di dalamnya telah termasuk dengan 

menentukan tujuan belajar. Di mana tujuan belajar harus ditentukan sejak awal untuk 

memberikan arah dan makna yang mendalam bagi siswa. Penyusunan rancangan 

pelaksanaan pembelajaran telah dilaksanakan dengan baik. Meskipun ada kekurangan 

pada awal pelaksanaan kegiatan pembelajaran, keseluruhan kegiatan dapat berjalan 

dengan baik. 

 Tahapan-tahapa perencanaan lainnya yang telah dilaksanakan yakni penyusunan 

lembar observasi dan lembar wawancara. Observasi dilakukan untuk mengamati 

aktivitas peneliti dan siswa selama proses pemberian tindakan (Asrori dan Rusman, 

2020). Observasi dilaksanakan dengan menggunakan lembar observasi. Lembar 

observasi disesuaikan dengan rancangan pelaksanaan pembelajaran yang telah disusun 

sebelumnya. Selain itu, wawancara dilakukan untuk memperoleh data dari siswa 

mengenai respons, pendapat, dan tanggapan mereka terhadap tindakan yang dilakukan 

(Nanda et al., 2021). Penyusunan lembar wawancara telah dilaksanakan berdasarkan 

kebutuhan serta kisi-kisi lembar wawancara yang telah disusun sebelumnya. 

2. Pelaksanaan Media Genially untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 

Kelas V di SD Negeri 1 Tulusbesar 

 Prosedur penelitian tindakan kelas ini mengikuti model Kemmis dan McTaggart, 

terdiri dari dua siklus dengan tindakan berupa penggunaan media pembelajaran Genially 

dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 pada mata pelajaran Matematika. 

Media Genially berbasis permainan dengan judul ‘Treasure Clue Game’ dalam 

penelitian ini diterapkan di kelas V SD Negeri 1 Tulusbesar, tepatnya pada mata 

pelajaran Matematika.  

 Pelaksanaan siklus pertama berlangsung dalam dua pertemuan dengan materi 

jaring-jaring bangun ruang sederhana kubus dan balok. Setiap pertemuan berlangsung 

selama 2 x 35 menit. Beberapa tahapan pada siklus pertama tidak berjalan dengan baik 

dikarenakan terdapat beberapa kekurangan, seperti siswa yang kesulitan memahami 
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tujuan pembelajaran dan instruksi penggunaan media Genially. Selain itu, siswa masih 

kesulitan menangkap pertanyaan pemantik yang diberikan oleh guru, sehingga mereka 

masih kesulitan untuk menjawabnya. Kekurangan-kekurangan tersebut telah diperbaiki 

pada perbaikan perencanaan siklus kedua agar terlaksan dengan lebih baik.  

 Pelaksanaan penelitian pada siklus kedua, telah dilakukan sesuai dengan 

perbaikan perencanaan pembelajaran yang disusun. Siklus kedua juga dilakukan dalam 

dua pertemuan, dengan materi tentang pengumpulan data sesuai jadwal pembelajaran di 

sekolah. Kegiatan pada siklus kedua ini berjalan lebih baik dibandingkan siklus 

pertama, dengan perbaikan yang telah diterapkan. Penilaian terhadap pelaksanaan 

tindakan dapat dilihat dari hasil observasi oleh dua observer, yaitu guru kelas dan teman 

sejawat, yang membantu mengamati aktivitas guru selama pembelajaran. Berdasarkan 

hasil observasi yang telah dilaksanakan oleh guru kelas dan teman sejawat pada siklus 1 

dan siklus 2 telah menunjukan terjadinya peningkatan. Hasil pengamatan guru kelas 

pada siklus pertama yakni 85% dan mengalami peningkatan sebesar 97% pada siklus 

kedua. Kemudian, hasil pengamatan teman sejawat pada siklus pertama sebesar 96% 

dan turut mengalami peningkatan sebesar 100% pada siklus kedua. Selain itu, 

keseluruhan tahapan kegiatan pembelajaran juga telah terlaksana sesuai dengan RPP 

yang telah disusun dan menjadi lebih baik pelaksanaanya pada pelaksanaannya di siklus 

yang kedua. 

 Pelaksanaan penelitian dengan menggunakan media Genially ‘Treasure Clue 

Game’ membuat siswa merasa lebih mudah untuk memahami materi Matematika. Hal 

tersebut sejalan dengan salah satu fungsi media pembelajaran yang membantu 

menjelaskan konsep-konsep abstrak atau kompleks menjadi kongkret dan mudah 

dipahami (Shoffa et al., 2021). Selain itu, usaha guru dalam menggunakan media 

pembelajaran adalah untuk memperjelas konsep yang kompleks menjadi lebih 

sederhana, meningkatkan pemahaman dan daya serap siswa terhadap materi pelajaran 

(Ertanti dan Sa’adah, 2018). Sehingga dalam mempelajari pembelajaran Matematika 

sangatlah dapat membantu siswa untuk memahaminya. Hal tersebut dikarenakan 

Matematika merupakan ilmu yang abstrak. Sehingga, penggunaan media pembelajaran 

dalam pembelajaran Matematika sangatlah membantu untuk mewujudkan tujuan 

pembelajaran Matematika untuk membantu kemampuan siswa untuk mengubah konsep 

abstrak menjadi konkret (Astuti dan Supriyono, 2020). 

 Para siswa juga merasakan dampak lain, yaitu meningkatnya minat mereka 

dalam mempelajari Matematika setelah menggunakan media Genially. Sebelumnya, 

minat siswa terhadap Matematika sangat kurang, namun setelah menggunakan media 

ini, minat mereka meningkat. Hal tersebut menjadi bukti bahwa fungsi media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar dapat terwujud. Di mana menurut 

Shoffa (2021) meningkatkan minat belajar turut menjadi fungsi dari media 
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pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dan bervariasi dapat merangsang 

minat belajar siswa dan akan membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Hal 

tersebut merupakan pengalaman belajar yang dialami oleh siswa setelah menggunakan 

media Genially dalam pembelajaran Matematika.  

 Para siswa juga menyatakan bahwa penggunaan media Genially berbasis 

permainan membuat kegiatan pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan. Pada dasarnya salah satu karakteristik siswa SD/MI adalah suka 

bermain. Mutia (2021) berpendapat bahwa siswa sekolah dasar merupakan anak yang 

menyukai bermain, berdasarkan kebutuhan inilah guru dituntut untuk mengembangkan 

pembelajaran yang melibatkan unsur bermain. Sehingga, dengan menerapkan media 

Genially yang berbasis permainan dapat membuat siswa merasa senang dalam belajar 

dan rasa bosan siswa dalam belajar menjadi berkurang. Oleh karena itu, siswa menjadi 

lebih antusias dalam belajar sambil bermain, karena dengan kegiatan tersebut siswa 

akan lebih giat dan semangat untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran (Ertanti dan 

Sa’adah, 2018). 

 Aktivitas pembelajaran menjadi lebih aktif dengan menggunakan media 

Genially karena interaksi antar siswa dan guru menjadi lebih baik. Pada siklus kedua, 

siswa lebih terbiasa dan siap belajar, dengan interaksi dalam kelompok yang sangat 

baik. Hal tersebut membuktikan bahwa siswa dapat aktif bekerja dalam kelompok dan 

dapat merasakan tanggungjawab penuh terhadap soal yang diberikan (Ertanti, 2016). 

Kemudian, siswa  juga semakin berani untuk mengungkapkan pertanyaan maupun 

jawaban. Hal tersebut merupakan dampak positif yang dapat merangsang kreativitas 

siswa. Menurut Setiawan (2022) penggunaan media pembelajaran yang interaktif dapat 

merangsang kreativitas siswa dan memungkinkan mereka berpartisipasi secara aktif 

selama proses pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan bahwa media Genially 

merupakan media pembelajaran yang interaktif sekaligus berbasis teknologi, serta juga 

menarik bagi siswa. Sehingga dapat membuat siswa menjadi lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. Selain itu, pembentukan kelompok kecil juga meningkatkan hasil belajar 

siswa, dengan adanya diskusi lebih intens antar siswa dalam kelompok (Dina, 2020). 

 

3. Peningkatan Hasil Belajar Matematika Kelas V di SD Negeri 1 Tulusbesar 

dengan Menggunakan Media Genially 

 Peningkatan hasil belajar diperoleh dari penelitian ini setelah 

mengimplementasikan media Genially. Sebelum diperkenalkannya media Genially atau 

dalam tahap pra siklus, ketuntasan hasil belajar siswa adalah 40,5% dan hasil rata-rata 

Matematika siswa adalah 64,41%. Perolehan nilai tersebut masih tergolong rendah dan 

menyatakan bahwa pembelajaran belum mencapai target nilai sesuai KKM sekolah 

yakni 65. Berawal akan masalah tersebut, maka dipergunakan media Genially sebagai 
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media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa, agar dapat 

membantu hasil belajar siswa menjadi meningkat. Penelitian ini menetapkan kriteria 

keberhasilan penelitian yakni 75. 

 Hasil dari pelaksanaan penggunaan media Genially pada siklus pertama, 

mengindikasikan bahwa ketuntasan hasil belajar siswa dan rata-rata siswa mengalami 

peningkatan. Ketuntasan hasil belajar siswa meningkat mencapai 77,2% dan rata-rata 

siswa mencapai 75,92%. Meskipun telah memenuhi kriteria keberhasilan, masih 

terdapat kekurangan dalam keaktifan siswa menjawab pertanyaan di awal pembelajaran 

dan keteraturan saat pembagian kelompok. Oleh karena itu, penelitian dilanjutkan ke 

siklus kedua dengan perbaikan perencanaan untuk mengatasi kekurangan pada siklus 

pertama. 

 Hasil dari pelaksanaan siklus kedua, mengindikasikan bahwa hasil belajar dan 

rata-rata siswa mengalami peningkatan lebih dari siklus sebelumnya. Ketuntasan hasil 

belajar siswa mencapai 100% dan rata-rata siswa mencapai 94,26%. Telah dilaksanakan 

perbaikan akan kekurangan-kekurangan pada siklus pertama. Sehingga, penelitian 

dengan menggunakan media Genially telah menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar. Temuan pada penelitian ini sejalan dengan penelitian milik Anggraeni, 

Mulyasari, dan Gazella (2024) yang juga menemukan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Genially dapat meningkatkan hasil belajar. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media 

Genially. Melalui penggunaan media Genially sebagai salah satu referensi media 

pembelajaran diharapkan siswa menjadi lebih giat dan minat belajar mereka meningkat, 

sehingga potensi hasil belajar mereka pun dapat meningkat. 

 

D. Simpulan   

 Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media Genially efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran Genially bisa menjadi 

referensi bagi guru untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif, menarik, dan 

interaktif. Hal tersebut dibuktikan dengan peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa 

yang semula pada pra siklus sebesar 40,5% atau 15 siswa yang tuntas, pada siklus 1 

meningkat menjadi 77,2% atau 27 siswa yang tuntas, kemudian pada siklus 2 meningkat 

menjadi 100% atau 34 siswa yang tuntas. Selain itu rata-rata hasil belajar Matematika 

siswa juga mengalami peningkatan, pada pra siklus rata-rata hasil belajar Matematika 

siswa yakni 64,41%, pada siklus 1 meningkat menjadi 75,92%, dan pada siklus 2 

meningkat lagi menjadi 94,26%. Oleh karena itu, penggunaan media yang tepat dalam 

proses pembelajaran sangat penting untuk membuat pembelajaran lebih bermakna dan 

meningkatkan kualitas hasil belajar sesuai dengan tujuan yang diinginkan.  
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