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Abstract: Efforts to increase students' learning activeness in learning mathematics have a
direct effect on the learning outcomes of mathematics for students at school. Thus, teachers
must carry out learning activities by using interactive learning methods and models and
media to increase students' learning activeness especially in learning mathematics. The type
of research used is classroom action research (PTK). This research was conducted at SDN
Madyopuro 1 Malang involving students of class 4 A with a total of 29 students. The results
of the research analysis show that using interactive learning media can increase the
learning activeness of students in class IV A SDN Madyopuro 1 Malang. This can be seen
from the enthusiasm and activeness of students in carrying out learning activities that have
increased significantly.
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Abstrak: Upaya meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dalam pembelajaran
matematika berpengaruh langsung terhadap hasil belajar matematika bagi peserta didik di
sekolah. Dengan demikian guru harus melakukan kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan metode dan model pembelajaran serta media yang interaktif untuk
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kususnya dalam pembelajaran matematika.
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian ini
dilaksanakan di SDN Madyopuro 1 Malang dengan melibatkan peserta didik kelas 4 A
dengan jumlah 29 siswa. Hasil analisis penelitian menunjukkan bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik kelas IV A SDN Madyopuro 1 Malang. Hal ini dapat dilihat dari antusias dan
keaktifan peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajran yang mengalami
peningkatan yang signifikan.

Kata kunci: Penelitian Tindakan Kelas, Keaktifan belajar, Matematika

Pendahuluan

Pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan generasi muda dalam
menyambut dan menghadapi perkembangan jaman di era global (2018). Menurut H. Horne
(dalam Pendidikan, 2022) Pendidikan adalah proses yang di lakukan terus menerus dari
penyesuaian yang lebih tinggi bagi makhluk manusia yang telah berkembang secara fisik dan
mental, yang bebas dan sadar kepada tuhan, seperti termanifestasi dalam alam sekitar
intelektual, emosional dan kemanusiaan dari manusia. Menurut Aliyyah & Malia, 2017,
Peningkatan mutu pendidikan merupakan bagian dari pengembangan sumber daya manusia
dan kewajiban seluruh pemangku kepentingan, baik masyarakat, pemerintah, dan lembaga
pendidikan. (Rahmayanti & Aliyyah, 2024). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (dalam
Dian  Nur Septiyawati Putri, dkk 2022) ,pengertian pembelajaran berarti
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proses,cara,pembuatan,menjadi makhluk hidup belajar. Pembelajaran dapat dikatakan
sebagai hasil dari memori, kognisi dan metakognisi yang berpengaruh terhadap
pemahaman.

Menurut Pupuh Fathurrohman dan M. Sobry Sutikno (dalam Yogi Fernando et al.,
2024) Belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dalam keseluruhan proses pendidikan
di sekolah. Berhasil atau tidaknya pencapaian tujuan pendidikan, bergantung pada
bagaimana kegiatan belajar yang dialami oleh siswa sebagai peserta didik. Belajar ialah “suatu
perubahan yang terjadi di dalam diri seseorang setelah melakukan aktivitas tertentu”.
Sedangkan menurut Gagne dan Briggs (dalam Nurrita, 2018), hasil belajar adalah kemampuan
seseorang setelah mengikuti proses pembelajaran tertentu. Menurut Rustaman (2019)
Proses belajar mengajar adalah proses yang di dalamnya terdapat komunikasi timbal balik
yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Bervariasinya
kebutuhan belajar siswa, beragamnya kebutuhan guru dan tenaga kependidikan dalam
pengembangan profesionalnya, berbedanya lingkungan sekolah satu dengan lainnya dan
ditambah dengan harapan orangtua/masyarakat akan pendidikan yang bermutu bagi anak
dan tuntutan dunia usaha untuk memperoleh tenaga bermutu, berdampak kepada keharusan
bagi setiap individu khususnya kepala sekolah harus mampu merespon dan mengapresiasikan
kondisi tersebut di dalam proses pengambilan Keputusan. (Palangkaraya, 2016)

Pangestika & Supriono (dalam (Rahayu et al., 2022), menyatakan bahwa
Matematika merupakan mata pelajaran yang melibatkan pengalaman belajar dan kegiatan
yang dirancang untuk membantu siswa memperoleh keterampilan yang telah dipelajarinya.
Depdiknas (dalam (Rizal, 2018), menyatakan bahwa Matematika merupakan suatu mata
pelajaran yang mempunyai peranan yang sangat luas dalam kehidupan manusia. Salah
satunya matematika membekali peserta didik untuk mempunyai kemampuan berfikir logis,
analitis, sistematis, kritis serta kemampuan bekerja sama. Oleh sebab itu, pelajaran
matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik dimulai dari sekolah dasar .

Keaktifan merupakan suatu hal yang sangat berperan penting didalam setiap proses
belajar mengajar. Dengan adanya daya keaktifan dari siswa didalam proses pembelajaran,
maka siswa sebagai peserta didik lebih cenderung memiliki rasa ketertarikan dan semangat
yang tinggi dalam mengikuti proses kegiatan belajar mengajar (Kharis, 2019) . Menurut
Hamalik (2023) keaktifan belajar adalah suatu keadaan atau hal siswa dapat aktif dalam
pembelajaranMenurut Siutriani,dkk Keaktifan belajar merupakan tingkat partisipasi terbaik
pikiran, pikiran, dan tubuh siswa. Mengingat pentingnya matematika, maka perlu
menghadirkan metode pembelajaran matematika di sekolah agar bermakna dan mampu
menunjukkan manfaat matematika dalam menyelesaikan permasalahan dunia nyata. Guru
perlu lebih kreatif dan kreatif dalam memilih dan menggunakan strategi, metode, metode
dan teknik pembelajaran agar siswa lebih aktif, sehingga hasil belajar adalah hasil yang
diperoleh orang dari pekerjaan dilakukan yang mengakibatkan perubahan perilaku.(Jodi
Kusfabianto et al., 2019)

Untuk memenuhi tujuan tersebut, seorang guru hendaknya merencanakan
suatu pembelajaran yang aktif dan bermakna bagi peserta didik agar mereka mampu
memahami apa yang dipelajari serta bersemangat dalam proses belajar mengajar di
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kelas. Guru bisa mengembangkan pembelajarannya dengan menggunakan metode-
metode atau media pembelajaran yang aktif dan inovatif sehingga peserta didik akan
lebih terpacu dan bersemangat ketika proses belajar-mengajar sedang berlansung di
kelas. Hasil pengamatan peneliti di SDN Madyopuro 1 Malang, mata pelajaran matematika
diperoleh keterangan bahwa keaktifan siswa menunjukkan hasil yang rendah, hanya 34,48%
atau 10 dari jumlah siswa yaitu 29 siswa yang telah mencapai kriteria aktif pada proses
pembelajaran Matematika dapat disimpulkan kurang menarik dan kurang efektif bagi
peserta didik sehingga mereka menjadi bosan ketika proses pembelajaran berlangsung.
Pembelajaran Matematika yang dilakukan masih bersifat konvensional (teacher centered).

Matematika bukan suatu pengetahuan yang bisa dipindahkan begitu saja dari guru
kepada siswanya, akan tetapi perlu pembiasaan secara aktif dalam pembelajaran dan
melibatkan siswa untuk memperoleh pengetahuan yang sama bahkan lebih dari
pengetahuan yang dimiliki oleh gurunya. Selain itu, pada saat proses pembelajaran
berlangsung guru juga tidak melaksanakan atau melakukan kegiatan berkelompok.
Padahal jika kegiatan berkelompok dalam proses pembelajaran dimulai dari usia peserta
didik, untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran maka akan membentuk peserta didik
menjadi masyarakat yang lebih mandiri dan aktif dalam kegiatan bermasyarakat. Karena tidak
membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran maka di kelas kondisi sebagian besar
siswa terlihat pasif, siswa cenderung hanya duduk, mendengarkan, dan mencatat apa yang
disampaikan oleh guru, sehingga dapat dilihat para siswa tidak memiliki keaktifan dalam
proses pembelajaran.

Rini & Pujiastuti, dkk (dalam Jodi Kusfabianto et al., 2019), menyatakan bahwa Model
pembelajaran mendorong aktif siswa dalam belajar. Menurut Zaini (2023) dengan media
pembelajaran, seorang peserta didik memerlukan perantara atau biasa disebut media
pembelajaran, dimana dengan adanya media pembelajaran, guru dapat mengalihkan
perhatian siswa, agar tidak cepat bosan dan jenuh dalam proses belajar mengajar
Karakteristik paling penting pada media pembelajaran interaktif yaitu siswa tidak hanya
memperhatikan penyajian atau objek, tetapi juga dipaksa untuk berinteraksi selama
mengikuti Pelajaran (Harsiwi & Arini, 2020). Menurut Gagne Martinis (2021) faktor yang
mempengaruhi keaktifan belajar diantaranya: memberikan dorongan atau menarik perhatian
siswa, menjelaskan tujuan intruksional (kemampuan dasar kepada siswa), mengingatkan
kompetensi belajar kepada siswa, memberikan stimulus (masalah, topik dan konsep yang
akan dipelajari), memberi petunjuk kepada siswa cara mempelajarinya, memunculkan
aktivitas, partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran, memberi umpan balik (feed back),
melakukan tes singkat diakhir pembelajaran, menyimpulkan setiap materi yang di sampaikan
di akhir pembelajaran.

Menurut Asyar (2023) Media merupakan bentuk jamak dari medium, juga diartikan
sebagai saran, wadah, atau alat. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber terencana, sehingga terjadi
lingkungan belajar kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara
efisien dan efektif. Banyak media pembelajaran, salah satunya media pembelajaran berbasis
digital yang diakses dengan perangkat digital. Media online biasa disebut digital media
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merupakan media yang terdapat pada internet (Rahayu et al., 2022) . Banyak media digital
yang dapat dipakai sebagai media pembelajaran, salah satunya dengan memanfaatkan
platform ruang guru. Platform ruang guru (Ruang Guru 2024) akhir-akhir ini sangat banyak
dibincangkan dengan salah satu program unggulan yang diselenggarakan oleh Ruang guru
adalah acara Clash of Champions (CoC) yang dirancang sebagai kompetisi akademik untuk
meningkatkan minat belajar siswa melalui pendekatan yang menyenangkan dan
interaktif.(Helmiyah & Verdian, 2024).

Berdasarkan pernyataan di atas penelitian ini bertujuan (1) Untuk mendeskripsikan
penerapan media pembelajran Clash Of Champion dari Platform Ruang Guru pada
pembelajaran matematika dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kelas IV SDN
Madyopuro 1 Malang, (2) Untuk mendeskripsikan peningkatan keaktifan peserta didik melalui
media pembelajran Clash Of Champion dari Platform Ruang Guru pada pembelajaran
matematika kelas IV SDN Madyopuro 1 Malang, (3) Untuk mendeskripsikan peningkatan hasil
belajar peserta didik melalui media pembelajran Clash Of Champion dari Platform Ruang Guru
pada pembelajaran matematika kelas IV SDN Madyopuro 1 Malang.

Metode

Jenis penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Rancangan penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini adalah model spiral yang dikemukakan oleh Kemmis &
MC Taggart dimana setiap siklus terdiri dari 4 tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Penelitian ini telah dilaksanaka selama 2 siklus yaitu siklus | dan Siklus
Il. Padagambar1
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Gambar 1. Siklus PTK Model Spiral Kemmis & MC Taggart
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD dengan jumlah 29 peserta didik, yang terdiri dari
16 siswa perempuan dan 13 siswa laki-laki.
Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, dan tes. Lembar
observasi berupa rubrik penilaian keaktifan. Dan tes berupa soal uraian berisi 5 soal, setiap
jawaban yang benar mendaptkan nilai 20 poin.
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Hasil dan Pembahasan

Pra Siklus

Pelaksanaan penelitian diawali dengan melakukan pengamatan dengan bertujuan untuk
mengetahui keadaan awal keaktifan siswa dan hasil belajar pada mata pelajaran matematika
sebelum penggunaan media pembelajaran interaktif clash of champion dari platfrom ruang
guru. Kondisi awal atau pra siklus dijadikan sebagai bahan melaksanakan tindakan kelas pada
siklus | dan Il. Pada pra siklus peneliti melakukan pengamatan keaktifan siswa dan pre test
materi penjumlahan, berdasarkan hasil pengamatan dalam bentuk rubrik keaktifan siswa
hasil keaktifan siswa sejumlah 29 siswa, terdapat 10 siswa dalam kriteria aktif dan 19 siswa
dalam kriteria tidak aktif. Hasil rubrik keaktifan siswa dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini:

No Kriteria Jumlah Presentase
1  Sangat Aktif 0 0%

2 Aktif 10 34,48%

3 Cukup Aktif 0 0%

4  Tidak Aktif 19 65,51%

5  Sangat Tidak Aktif 0 0%

Tabel 1. Hasil Rubrik Keaktifan Peserta Didik Pra Siklus
Berdasarkan Tabel 1 di atas hasil rubrik keaktifan siswa pada pra siklus masih dalam kriteria
kurang aktif. Begitu juga untuk hasil belajar siswa dapat dilihat dari Tabel 2 di bawah ini:

No Keterangan KKM  Jumlah Presentase
1 Tuntas >75 9 31,03%
2 Tidak Tuntas <75 20 68,96%

Tabel 2. Hasil belajar Peserta Didik Pra Siklus
Berdasarkan Tabel 2 hasil belajar siswa pada pra siklus menunjukkan terdapat 9 siswa yang
sudah mencapai KKM dan 20 siswa yang masih di bawah KKM. Data tersebut menunjukkan
bahwa hasil belajar masih rendah.
Siklus 1
Siklus I dilalukan sebanyak dua kali pertemuan, dengan alokasi waktu x 35 menit. Hasil rubrik
keaktifan siswa dan hasil belajar siswa dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif
Clash Of Champion Dari Platform Ruang Guru dapat dilihat Tabel 3 di bawah ini:

No Kriteria Jumlah Presentase
1  Sangat Aktif 7 24,13%
2 Aktif 13 44,82%
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3 Cukup Aktif 9 31,03%

4  Tidak Aktif 0 0%

5  Sangat Tidak Aktif 0 0%

Tabel 3. Hasil Rubrik Keaktifan Peserta Didik Siklus 1
Berdasarkan Tabel 3 hasil rubrik keaktifan siswa pada siklus | meningkat dibanding pada
kondisi pra siklus, setelah di Media Pembelajaran Interaktif Clash Of Champion Dari Platform
Ruang Guru. Begitu juga untuk hasil belajar siswa setelah diterapkan Media Pembelajaran
Interaktif Clash Of Champion Dari Platform Ruang Guru dapat dilihat dari Tabel 4 di bawah ini:
No Keterangan KKM  Jumlah Presentase

1 Tuntas >75 20 68,96%

2 Tidak Tuntas <75 9 31,03%

Tabel 4. Hasil Belajar Peserta Didik Siklus 1
Berdasarkan Tabel 4 hasil belajar siswa pada siklus | meningkat dari pra siklus sebesar 37,93%.
Siklus I
Siklus Il dilalukan sebanyak duaa kali pertemuan, dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Siklus Il
Agar siklus Il berjalan dengan baik dan lancar sesuai RPP, peneliti merevisi kembali semua
perangkat yang telah peneliti rancang. Hasil rubrik keaktifan siswa dan hasil belajar siswa
dengan penerapan Media Pembelajaran Interaktif Clash Of Champion Dari Platform Ruang
Guru pada siklus Il dapat dilihat Tabel 5 dan Tabel 6 di bawah ini:

No Kriteria Jumlah Presentase
1 Sangat Aktif 24 82,75%

2 Aktif 5 17,24%

3 Cukup Aktif 0 0%

4 Tidak Aktif 0 0%

5  Sangat Tidak Aktif 0 0%

Tabel 5. Hasil Rubrik Keaktifan Peserta Didik Siklus 1
Berdasarkan Tabel 5 di atas dapat dilihat bahwa hasil keaktifan siswa pada mata pelajaran
matematika siswa kelas IV SD meningkat dibandingkan dengan keaktifan siswa pada siklus I.
Demikian juga dengan hasil belajar pada siklus Il mengalami peningkatan, dapat dilihat Tabel
6 di bawah ini:

No Keterangan KKM  Jumlah Presentase

1 Tuntas >75 26 86,20%

2 Tidak Tuntas <75 2 6,89%
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Tabel 4. Hasil Belajar Peserta Didik Siklus 1
Pada Tabel 6 di atas hasil belajar siswa juga meningkat dari siklus | yaitu 68,96% menjadi
86,20% di siklus 11, jadi meningkat 5 siswa dari siklus | ke siklus II.
Pembahasan

Sebelum melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu melakukan pre test untuk
mengetahui kondisi pra siklus keaktifan siswa dan hasil belajar siswa sebelum dilakukan
tindakan atau menggunakan penerapan penerapan Media Pembelajaran Interaktif Clash Of
Champion Dari Platform Ruang Guru. Setelah peneliti menganalisis hasil pre test dapat
disimpulkan bahwa keaktifan siswa dan hasil belajar siswa masih dalam kriteria rendah,
sehingga perlu dilakukan tindakan siklus I. Pada siklus | peneliti melakukan penerapan Media
Pembelajaran Interaktif Clash Of Champion Dari Platform Ruang Guru dengan lancar dan baik,
materi pembelajaran diberikan di pertemuan pertama dan kedua.

Pelaksanaan pembelajaran menggunakan sintak dari model pembelajaran Discovery
Learning berbantu penerapan Media Pembelajaran Interaktif Clash Of Champion Dari
Platform Ruang Guru, pengisian rubrik keaktifan siswa dilakukan selama proses
pembelajaran, dan evaluasi siklus | dilakukan pada pertemuan ketiga, setelah peneliti
melakukan siklus | dan menganalisis hasil siklus |, kemudian peneliti membandingkan dengan
hasil pra siklus sebelum dilakukannya tindakan siklus Il. Hasil rubrik keaktifan dan hasil belajar
siswa sudah mengalami peningkatan dari pra siklus ke siklus |, tetapi belum sesuai dengan
kriteria indikator ketercapaian, oleh sebab itu peneliti melakukan pelaksanaan tindakan kelas
siklus Il. Selanjutnya, peneliti kembali mempersiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP), Lembar Kerja Siswa (LKS), soal evaluasi siklus Il dan penggunaan Media Pembelajaran
Interaktif Clash Of Champion Dari Platform Ruang Guru . Agar siklus Il berjalan dengan baik
dan lancar sesuai RPP. Untuk hasil rubrik keaktifan siswa dan hasil belajar siswa siklus Il sudah
meningkat dibandingkan dengan siklus I.

Dapat dilihat bahwa penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil peningkatan
keaktifan peserta didik dari pra siklus yaitu dalam kriteria sangat aktif tidak ada peserta didik,
dalam kriteria aktif terdapat 10 peserta didik atau 34,48%, dalam kriteria cukup aktif tidak
ada peserta didik, dalam kriteria tidak aktif terdapat 19 peserta didik atau 65,51%, dan dalam
kriteria sangat tidak aktif tidak ada peserta didik. Setelah dilakukan siklus | hasil keaktifan
peserta didik menjadi berubah, dalam kriteria sangat aktif terdapat 7 peserta didik atau
24,13%, dalam kriteria aktif terdapat 13 peserta didik atau 44,82%, dalam kriteria cukup aktif
terdapat 9 peserta didik atau 31,03%, dalam kriteria tidak aktif dan sangat tidak aktif tidak
terdapat peserta didik dalam kriteria ini. Kemudian pada siklus Il yang telah dilakukan hasil
keaktifan peserta didik semakin meningkat dengan hasil kriteria sangat aktif yaitu 24 peserta
didik atau 82,75%, dalam kriteria aktif terdapat 5 peserta didik atau 17,24%, dalam kriteria
cukup aktif, tidak aktif, dan sangat tidak aktif tidak terdapat peserta didik dalam kriteria ini.

Hasil belajar siswa setelah menerapkan Media Pembelajaran Interaktif Clash Of
Champion Dari Platform Ruang Guru juga mengalami hasil yang meningkat dari pra siklus ada
9 peserta didik atau 31,03% yang tuntas, dan 20 peserta didik atau 68,96% yang belum tuntas,
setelah dilakukan tindakan siklus | mengalami peningkatan yaitu 20 peserta didik atau 68,96%
yang tuntas, dan 9 peserta didik atau 31,03% yang belum tuntas, kemudian berlanjut pada
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siklus Il mengalami peningkatan lagi yaitu 26 peserta didik atau 86,20% yang tuntas, dan 2
peserta didik atau 6,89% yang belum tuntas. Perbandinagn persentase hasil belajar peserta
didik dari pra siklus, siklus I, dan siklus II

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penilitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa melalui
penerapan Media Interaktif Dengan Clash Of Champion Dari Platform Ruang Guru sangat
cocok digunakan untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dalam berbagai bidang
ilmu pengetahuan. Hal ini dapat dilihat dari antusias dan keaktifan peserta didik dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Harsiwi & Arini, (2020) yang juga mengungkapkan bahwa media interaktif secara sigifikan
mampu memberikan pengaruh yang positif terhadap peningkatan keaktifan belajar dan hasil
belajar siswa Sekolah Dasar. Hasil penelitian selanjutanya yang dilakukan oleh Basir dkk.,
(2021) menyatakan bahwa keaktifan belajar dapat ditingkatkan dengan menggunakan media
interaktif. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil pengamatan dan angket keaktifan siswa kelas
V dan VI SD Al-Falah Kalibata City Jakarta Selatan. Peningkatan keaktifan dan ditunjukkan
dengan adanya perubahan keaktifan belajar pada materi permainan bola besar dan kecil yang
semakin lama semakin baik. Berdasarkan hasil penelitian yang didukung oleh hasil penelitian
terdahulu dapat dikatakan bahwa penggunaan Media Interaktif sangat cocok digunakan
untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dalam berbagai bidang ilmu
pengetahuan.
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