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Abstract

This study is motivated by the low learning outcomes of students, which are attributed
to the limited use of engaging and interactive learning media. The aim of this study is
to determine the significant effect of using Genially-based learning media on students'
learning outcomes in the Pancasila Education subject. The study employs a quantitative
approach with the One Group Pre-Experimental Design method and a One Group
Pretest-Posttest Design. The research subjects were fourth-grade students at UPTD SD
Inpres Palsatu, Kota Kupang, focusing on the topic of rights and obligations. The
results show a significant improvement in learning outcomes following the
implementation of Genially-based media, as evidenced by the increase in the average
score from 61.33 in the pretest to 83.33 in the posttest. The hypothesis test using the
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paired sample t-test produced a significance value of 0.000 (p < 0.05), indicating a
significant difference between the pretest and posttest results. Thus, it can be concluded
that Genially-based learning media has a significant effect on improving students'
learning outcomes. The implications of this study highlight the importance of
innovative, interactive digital learning media in enhancing instructional effectiveness,
particularly at the elementary school level.

Keywords: Genially Learning Media; Learning Outcomes; Interactive Learning;

Pancasila Education; Elementary School

Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik yang disebabkan
oleh kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui pengaruh signifikan penggunaan media pembelajaran berbasis Genially
terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode One Group Pre-Experimental Designs dan rancangan One Group
Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV UPTD SD Inpres Palsatu Kota Kupang
pada materi hak dan kewajiban. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan
hasil belajar setelah penerapan media pembelajaran berbasis Genially, ditunjukkan oleh kenaikan nilai
rata-rata dari 61,33 pada saat pretest menjadi 83,33 pada saat posttest. Uji hipotesis menggunakan
paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis Genially berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Implikasi dari penelitian ini menggarisbawahi pentingnya inovasi media pembelajaran digital yang
interaktif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar.
Kata Kunci: Media Pembelajaran Genially; Hasil Belajar; Pembelajaran Interaktif; Pendidikan
Pancasila; Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Perkembangan globalisasi pada abad-21 ditandai dengan adanya kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK), sehingga membawa perubahan yang sangat signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Dalam (Undang-Undang No.20
Tahun 2003 Pasal 1 Ayat (1) menjelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan dirinya
masyarakat, bangsa dan negara. Dalam hal ini Pendidikan bertujuan untuk membentuk

generasi muda penerus bangsa yang memiliki pengetahuan, ketrampilan, dan juga karakter
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yang baik. Oleh karena itu mutu pendidikan di sekolah dasar harus ditingkatkan melalui

proses pelaksanaan pembelajaran.

Pendidikan dasar yang kuat menjadi landasan untuk mencapai tujuan pendidikan. Menurut
(Wardani et al., 2024) Pendidikan dasar memegang peran yang sangat penting dalam
membentuk landasan pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang diperlukan siswa untuk
meraih kesuksesan di masa depan. Oleh karena itu mutu pendidikan di sekolah dasar harus
ditingkatkan melalui proses pelaksanaan pembelajaran. Keberhasilan proses pembelajaran
dapat dilihat dari hasil belajar yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran. Keberhasilan proses pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar yang

diperoleh peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.

Pendidikan dasar yang kuat menjadi landasan untuk mencapai tujuan pendidikan. Menurut
(Wardani et al, 2024) Pendidikan dasar berperan penting untuk membentuk fondasi
pemahaman, keterampilan, serta perilaku atau sikap yang dibutuhkan siswa untuk berhasil
di kemudian hari. Dengan demikian maka standar pendidikan di sekolah dasar harus
ditingkatkan melalui proses pelaksanaan pembelajaran. Keberhasilan proses pembelajaran

dilihat berdasarkan hasil pembelajaran yang telah dicapai siswa setelah proses belajar.

Menurut (Lestari, 2015), Hasil pembelajaran adalah dampak dari hasil yang didapat
melalui kegiatan belajar siswa, yang berhubungan dengan perubahan dalam diri peserta
didik, berupa pengetahuan, sikap serta keterampilan. Secara ringkas hasil belajar merupakan
kecakapan yang diraih oleh individu tersebut sesudah melalui proses pembelajaran,
kecakapan tersebut berupa pengetahuan, sikap dan ketrampilan yang mengalami perubahan.
Terdapat faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa dibagi menjadi dua yaitu faktor
internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah faktor yang muncul dari dalam diri
seseorang seperti kemampuan intelektual, ketertarikan, dorongan dalam proses
pembelajaran, tingkah laku, dan keadaan fisik. Sementara itu faktor eksternal merupakan
hal-hal yang berasal dari luar diri individu, seperti lingkungan belajar, suasana pembelajaran,
dan sarana pembelajaran yang mendukung proses belajar, seperti alat bantu atau media

pembelajaran.

Media Pembelajaran berperan sebagai salah satu unsur penting yang mempengaruhi
hasil belajar. (Pratiwi & Meilani, 2018) menegaskan bahwa standar media pembelajaran
merupkan faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa. Sejalan dengan pendapat

(Masruroh et al.,2023) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang
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sesuai dapat memberikan dampak dan manfaat positif yang mendukung kelancaran proses
belajar siswa. Media pembelajaran adalah sebuah alat atau wadah yang dapat mendukung
pembelajaran untuk membantu menjelaskan isi pelajaran, agar siswa dapat lebih mudah
menangkap materi yang diajarkan. Media pembelajaran bisa berbentuk media visual, media
audio, media audio visual, dan multimedia interaktif. Pemanfaatan media pembelajaran
secara tepat mampu memberikan efek dan keuntungan positif yang membantu kelancaran
proses belajar peserta didik. Pada kenyataannya peserta didik saat ini tumbuh dalam
lingkungan yang sangat akrab dengan teknologi, sehingga membuat peserta didik cenderung
lebih tertarik pada pembelajaran yang melibatkan media pembelajaran berbasis digital yang

interaktif dan menarik.

Berdasarkan hasil observasi pada kelas IV UPTD SD Inpres Palsatu Kota Kupang
ditemukan masalah berkaitan dengan hasil belajar peserta didik yang rendah pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila materi hak dan kewajiban, hal tersebut di lihat dari hasil
belajar yang menunjukan sebagian besar peserta didik belum memenuhi kriteria

ketercapaian tujuan pembelajaran (KIKKTP). Sebagaimana ditunjukan pada tabel berikut

Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik

No Perolehan Hasil
1 Jumlah siswa yang tuntas 15
2 Jumlah siswa yang tidak tuntas 22

Persentasi ketuntasan klasikal 41%

Berdasarkan hasil belajar siswa dengan jumlah siswa 37 orang, terlihat bahwa 15
orang siswa dan 22 orang siswa tidak tuntas, sehingga diperoleh persentasi ketuntasan
belajar 41%, jenis situasi ini muncul karena siswa memiliki minat rendah dalam
pembelajaran yang disebabkan oleh proses pembelajaran yang kurang menarik,
sehingga membuat kondisi pembelajaran yang menarik maka harus menerapkan media
pembelajaran yang interaktif dan menarik. Genially meruapakan salah satu media

pemebalajaran yang menarik dan dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajarar.

Genially adalah media atau sarana pembelajaran berbasis website daring yang
meliputi beragam fitur seperti presentasi, kius, permainan, animasi atau video, poster,
dan infografis. Menurut (Permatasari et al., 2021) Genially merupakan website online

yang mampu membuat materi pembelajaran menjadi hidup, interaktif, dan bisa
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mengakomodasi tiga macam gaya belajar yang berbeda yaitu melihat (visual),
mendengar (auditori) dan gerakan tubuh (kinestetik). Memanfaatkan Genially sebagai
media untuk menunjang kegiatan pembelajaran, merupakan salah satu opsi yang dapat
dimanfaatkan saat melakukan kegiatan pembelajaran, karena dapat memuat video
pembelajaran, bahan ajar, kuis maupun game edukasi yang menyediakan kemudahan

bagi siswa dalam memahami materi, sekaligus membuat proses pembelajaran menjadi

lebih interaktif, menyenagkan, dan manarik.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukan pengaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa. Penelitian tersebut antara lain yang dilakukan oleh Purba
(2024) dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Genially Terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 105268 Telaga Sari
Kec. Sunggal Tahun Ajaran 2024/2025.” Kemudian Hasanah & Lutfi (2024) dengan
judul “ Pengaruh Media Pembelajaran Genially Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis
Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Matematika Materi
Pecahan Kelas 2.2 SD Dharma Karya UT”. Kemudian Ischaq (2023) dengan judul
“Pengaruh Penggunaan Media Genially Berbasis Gamifikasi Terhadap hasil Belajar
Siswa Kelas III SDN Kramat Jegu 1 Taman Sidoarjo.” Kemudian Mariana & Prawijaya
(2023) yang berjudul “Pengaruh Media Monopoli Berbasis Aplikasi Genzally Terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V SD Tema 6 Subtema 1.” Dan Wadud & Lailiyah
(2024) Dengan Judul “Pengaruh Media Ular Tangga Berbasis Genially Terhadap Minat

Dan Hasil Belajar Matematika.”

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
menganalisis pengaruh signifikan media pembelajaran berbasis genially terhadap hasil
belajar siswa yang difokuskan dalam pembelajaran pendidikan pancasila kelas IV materi

hak dan kewajiban di UPTD SD Inpres Palsatu Kota Kupang,.

METODE

Penelitian ini menngunakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain Pre-Experimental
Designs (Nondesigns) model One Group Pretest-Posttest, yang bertujuan untuk menguji pengaruh
signifikan dari media pembelajaran berbasis genzally terhadap hasil belajar siswa dalam
pembelajaran pendidikan pancasila kelas IV UPTD SD Inpres Palsatu Kota Kupang.
Penelitian ini menggunakan satu kelompok sampel yaitu kelas IV UPTD SD Inpres Palsatu
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dengan jumlah sampel 30 peserta didik yang terdiri dari 11 peserta didik perempuan dan 19
peserta didik laki-laki.

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu lembar observasi dan tes. Lembar
observasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran dengan menerapkan media
pembelajaran berbasis genially, sedangkan tes digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan
atau pecapaian belajar siswa terhadap materi pelajaran dengan diberikan tes awal (prezes?) dan

tes akhir (posttes?).

Teknik analisis data yang digunakan yaitu melakukan uji prasayarat analisis data
dengan uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas digunakan untuk menentukan
apakah data berdistibusi normal atau tidak(Novia et al., 2025), pengujian normalitas data pada
penelitian ini menggunakan metode Shapiro-Wilk untuk menguji apakah sampel data yang
digunakan berdistribusi normal atau tidak. Sedangkan uji homogenitas digunakan untuk
mengetahui apakah beberapa varian populasi atau sampel data adalah sama atau tidak

(Usmadi, 2020), pengujian homogenitas data dilakukan menggunakan metode Levene’s test

HASIL
Hasil Belajar Pretest dan Posttest

Tabel 2. Hasil Belajar Pretest

Data Jumlah
Peserta didik yang tuntas 13
Peserta didik yang tidak tuntas 17
Rata-Rata nilai 61,33

Tabel 3. Hasil Belajar Posttest

Data Jumlah
Peserta didik yang tuntas -
Peserta didik yang tidak tuntas 30
Rata-Rata nilai 83,33

Berdasarkan tabel di atas, hasil prefessr menunjukan kemapuan awal peserta didik

sebelum menerapkan media pembelajaran genia/ly dengan rata-rata nilai 61,33, sedangkan hasil
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posttest menunjukan kemampuan peserta didik mengalami peningkatan setelah menerapkan
media pembalajaran genial/ly dalam pembelajaran, hal tersebut dilihat dari perbedaan nilai rata-
rata posttest yaitu 86,33. Perbandingan nilai rata-rata tersebut menunjukan adanya kemajuan
yang signifikan dalam pemahaman dan pengusasaan materi oleh peserta didik setelah

menerapkan media pembelajaran berbasis genially.
Uji Prasyarat Analisis

1. Uji Normalitas
Pada uji normalitas terdapat rumusan hipotesis Hy: data berdistribusi normal, H,
: data tidak berdistribusi normal. Dasar pengambilan keputusan diambil berdasarkan
kriteria : jila nilai signifikan >a (0,05) maka Ho diterima H, ditolak, sedangkan jika nilai
signifikan <o« (0,05) maka Hy ditolak H, diterima. Hasil pengujian normalitas data

ditunjukan pada tabel di bahwa ini :

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Data Sig. Taraf Sig.
Pretest 0,156 0,05
Posttets 0,065 0,05

Berdasarkan hasil pengujian normalitas data dengan metode Shapiro-Wilk
diperoleh nilai signifikansi Prefest 0,156 > 0,05 dan Posttets 0,065 > 0,05, sehingga dapat
dinyatakan Hy diterima H, ditolak, yang berarti bahwa data berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas

Pada uji homogenitas dasar pengambilan keputusan yaitu jika nilai signifikansi

(Based on Mean) > 0,05, maka data bersifat homogen, sebaliknya jika nilai signifikansi

(Based on Mean) < 0,05, maka data tidak bersifat homogen. Hasil pengujian homogenitas

data ditunjukan pada tabel di bahwa ini :

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic Sig

PRE TEST Based On Mean 1.184 0,335
POST TEST
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Berdasarkan hasil pengujian homogentias data preest dan posttest dengan metode
levene’s diperoleh nilai signifikansi (Based on Mean) 0,335 > 0,05, sehingga dapat

dinyatakan data bersifat homogen.

3. Uji Hipotesis
Pada uji hipotesis terdapar rumusan hipotesis yaitu H,: terdapat pengaruh yang
signifikan media pembelajaran genially terhadap hasil belajar siswa, Hy: tidak
terdapat pengaruh yang signifikan media pembelajaran genially terhadap hasil belajar
siswa. Dasar pengambilan keputusan diambil berdasarkan kriteria :  Hy diterima jika
nilai sig.(2-tailed) > 0,05 dan H, diterima jika nilai sig.(2-tailed) < 0,05
Tabel 5.Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test
Pre Test Sig.(2-Tailed)
Post Test 0,000

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dengan metode paired sample t-test diperoleh
nilai sig.(2-tailed) 0,000 < 0,05, sehingga dapat dinyatakan bahwa H, diterima dan Hy
ditolak. Dengan demikian maka terdapat pengaruh yang signifikan media pembelajaran

berbasis genially terhadap hasil belajar siswa.

PEMBAHASAN

Penelitian ini mengkaji pengaruh media pembelajaran berbasis genially sebagai variabel
independen atau bebas yang berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik sebagai variabel
terikat. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain Pre-Experimental Designs
(Nondesigns) model One Group Pretest-Posttest, dengan tujuan untuk menganalisis dan menguiji
pengaruh signifikan dari media pembelajaran berbasis genially terhadap hasil belajar siswa
dalam pembelajaran pendidikan pancasila kelas IV UPTD SD Inpres Palsatu Kota Kupang.
Penelitian ini menggunakan satu kelompok sampel yaitu kelas IV dengan jumlah sampel

penelitian 30 orang yang terdiri dari 11 siswa perempuan dan 19 siswa laki-laki.

Media pemebelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam pelaksanaan kegiatan
pembelajaran. Menurut (Hasan et al., 2021.) media pembelajaran berfungsi sebagai sarana

pengantar pesan dari guru sebagai pengirim informasi kepada peserta didik sebagai penerima
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informasi, dengan tujuan mendorong siswa agar lebih aktif dalam proses pembelajaran. Hal
tersebut sejalan dengan pendapat (Wibawanto, 2017) yang menerangkan bahwa media
pemebelajaran membantu proses belajar menjadi lebih efektif dan menciptakan lingkungan
yang nyaman serta menyenangkan, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi

pelajaran.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran
yaitu media pembelajaran berbasis genially. Genially adalah salah satu media pembelajaran
daring berbasis situs website yang bisa membantu pendidik atau guru dalam mendesain bahan
ajar yang interaktif dan menarik pada materi pelajaran dalam bentuk video, game, presentasi
pembelajaran dan sebagainya (Enstein et al., 2022). Peneliti memilih media pembelajaran
genially karena genially mampu mengkombinasikan berbagai elemen seperti teks, gambar,
animasi, dan audio dalam satu tampilan, sehingga dapat menarik perhatian dan motivasi siswa

untuk belajar, serta dapat memaksimalkan hasil belajar.

Hasil belajar sendiri merupakan kemampuan yang didapat oleh siswa setelah
menyelesaikan kegiatan pembelajaran (Arima et al., 2021). Sejalan dengan pendapat
(Komariyah et al., 2018) yang menjelaskan bahwa hasil belajar itu sendiri merupakan wujud
kamampuan seseorang yang berupa pengetahuan, sikap, serta ketrampilan. Oleh karena itu
pada penelitian ini peneliti akan menganalisis pengaruh media pembelajaran genzally terhadap

hasil belajar siswa.

Pada pelaksanaan kegiatan pembelajaran peneliti memberikan tes awal(prezest) dan tes
akhir(posttest). Hasil pretest menunjukan kemapuan awal peserta didik sebelum menerapkan
media pembelajaran genially dengan rata-rata nilai 61,33 setelah mengikuti prezest peserta didik
kemudian memperoleh perlakuan (#reatment) berupa penerapan media pembelajaran berbasis
genzally. Tujuan diberikannya perlakuan yaitu untuk mengidentifikasi perbedaan hasil belajar
peserta didik. Setelah menerima perlakuan, peserta didik diberi posttest guna mengukur
kemampuan akhir peserta didik. Hasil posttest menunjukan kemampuan peserta didik
mengalami peningkatan setelah menerapkan media pembalajaran genzally dalam pembelajaran,

hal tersebut dilihat dari perbedaan nilai rata-rata posttest yaitu 86,33.

Berdasarkan data hasil prefest dan posttest peneliti melakukan uji prasyarat analisis data
dengan melakukan uji normalitas dan homogenitas data. Hasil pengujian normalitas
menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan menggunakan SPSS diperoleh nilai signifikansi preest
0,156 dan posttest 0,065 > 0,05, sehingga data dinyatakan berdistribusi normal. Sedangkan

1504 ARZUSIN: Jurnal Manajemen dan Pendidikan Dasar




Mersi Banamtuan, Paulina Riwu Ga, Martha Khristina Kota

hasil uji Homogenitas dengan uji /levene’s, diperoleh nilai signifikan (Based on Mean) 0,335 >
0,05, sehingga dapat dinyatakan data bersifat homogen.Selanjutnya untuk menentukan
hipotesis penelitian yang telah diajukan, maka dilakukan uji hipotesis menggunakan uji pazred
sample T-test dengan program SPSS for windows versi 25, sehingga diketahui nilai sig.(2-tailed)
dari data pretest dan posttest yakni 0,000 < 0,05. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa H,
ditolak H, diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan media pembelajaran berbasis
genially terhadap hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran

berbasis genially.

Penelitian ini juga diperkuat dengan beberapa penelitian sebelumnya yaitu Mariana &
Prawijaya (2023) dengan judul Pengaruh Media Monopoli Berbasis Aplikasi Genially
Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V SD Tema 6 Subtema 1. Hasil penelitian ini
diketahui thing > twbe yaitu 2.885>2.015 dengan nilai sig.(2-tailed) < 0.05 yaitu 0.006< 0.05,
dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga hasil penelitian ini menunjukan
bahwa ada pengaruh signifikan media monopoli berbasis aplikasi gerzally terhadap hasil belajar

peserta didik kelas V tema 6 subtema 1.

Selanjutnya penelitian oleh PURBA (2024) dengan judul Pengaruh Media
Pembelajaran Berbasis Genially Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Mata Pelajaran IPAS
Kelas IV SD Negeri 105268 Telaga Sari Kec. Sunggal Tahun Ajaran 2024/2025. Hasil akhir
penelitian ini menunjukan hasil belajar peserta didik yang diajarkan dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis genially materi makhluk hidup perlu dilestarikan diperoleh rata-
rata 81,1 dengan kriteria tinggi, sehingga terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan
media pembelajaran berbasis genially terhadap hasil belajar IPAS materi makhluk hidup perlu
dilestarikan peserta didik kelas IV SD 105268 Telaga Sari Kec.Sunggal Tahun Ajaran
2024/2025.

Jika dibandingkan penelitian sebelumnya dan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
sekarang, maka ada perbedaan dan persamaan Persamaannya yaitu sama-sama menggunakan
media pembelajaran genially untuk mengukur pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik
dan hasil penelitiannya juga menunjukan pengaruh yang signifikan, sedangkan perbedaannya
yaitu jenis dan desain penelitian, pada penelitian terdahulu menggunakan jenis gquasi
eksperimental dengan desain Noneguivalent control group design, sedangkan jenis dan desain yang
digunakan pada penelitian sekarang vyaitu jenis Pre-Experimental Designs (Nondesigns) dengan

model One Group Pretest-Posttets. Pada penelitian ini memiliki terdapat keterbatasan yang perlu
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diperhatikan, seperti ukuran sampel yang diguankan relatif kecil, sehingga diperlukan studi

lanjutan dengan sampel yang lebih besar untuk menguatkan temuan ini kedepannya.

Hasil penelitian yang ditemukan pada penelitian ini, yaitu terdapat pengaruh media
pembelajaran berbasi genzally yang signifikan terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran,
salah satunya dalam pembelajaran pendidikan pancasila kelas IV Materi Hak dan Kewajiban,
sehingga peneliti mengambil kesimpulan bahwa media pembelajaran genially terbukti dapat
membantu meningkatkan hasil belajr siswa, sehingga direkomendasikan untuk digunakan

dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
Genially terbukti memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar siswa.
Berdasarkan hasil pengumpulan data menggunakan desain One Group Pretest-Posttest, diketahui
bahwa rata-rata nilai hasil belajar siswa sebelum menggunakan media Genzally adalah 61,33,
sedangkan setelah penggunaan media meningkat menjadi 86,33. Hasil ini diperkuat oleh uji
hipotesis dengan metode paired sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed)
sebesar 0,000 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest
dan posttest. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Genially efektif dalam

meningkatkan hasil belajar siswa.

Kontribusi penting dari penelitian ini terletak pada pengembangan dan pemanfaatan
media pembelajaran digital interaktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Temuan ini
memperkuat argumen bahwa media berbasis teknologi yang menarik secara visual dan
interaktif seperti Genially mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga menambahkan bukti empiris terhadap
pentingnya inovasi media pembelajaran untuk mendukung peningkatan kualitas pendidikan,

terutama pada aspek hasil belajar.

Penelitian ini secara langsung menjawab rumusan masalah terkait efektivitas
penggunaan media Genially terthadap hasil belajar siswa. Peningkatan nilai yang signifikan
setelah penggunaan media menunjukkan bahwa pembelajaran dengan pendekatan visual dan
interaktif memberikan dampak yang positif. Hal ini menunjukkan bahwa media Genzally tidak

hanya sekadar alat bantu pengajaran, melainkan juga sarana strategis yang mampu
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memfasilitasi pembelajaran yang lebih bermakna dan efisien. Oleh karena itu, media ini dapat

diintegrasikan secara lebih luas dalam kurikulum pembelajaran.

Sebagai rekomendasi, penggunaan media pembelajaran berbasis Genially disarankan
untuk diimplementasikan secara berkelanjutan dalam berbagai mata pelajaran untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan menarik. Penelitian lanjutan dapat
dilakukan dengan memperluas cakupan sampel, mempertimbangkan variabel lain seperti
motivasi belajar dan retensi materi, serta membandingkan efektivitas media Genzally dengan
media pembelajaran digital lainnya. Selain itu, integrasi media ini ke dalam platform
pembelajaran daring atau Learning Management Systems (LMS) juga dapat dikaji lebih lanjut

untuk mendukung pembelajaran jarak jauh dan hibrida secara optimal.
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