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Kesenjangan antara capaian belajar murid pada materi bangun ruang. dengan target 

kompetensi memicu urgensi pengintegrasian media pembelajaran interaktif berbasis 

masalah kontekstual. Penelitian bertujuan mengevaluasi dampak penggunaan 

perangkat pembelajaran berbasis masalah kontekstual yang diintegrasikan dengan 

IFP terhadap akademik siswa kelas VI di SDN Pulogede 2. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen one group pretest–

posttest yang melibatkan 13 murid sebagai subjek penelitian, dengan teknik 

pengumpulan data berupa tes hasil belajar, observasi sistematis, dan dokumentasi, 

dengan instrumen disusun berdasarkan indikator capaian pembelajaran. Analisis 

data dilakukan dengan menggunakan statistik deskriptif serta Uji Wilcoxon Signed 

Rank untuk mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan, dan hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan rerata nilai serta perbedaan signifikan 

antara pretest dan posttest. Demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis 

masalah kontekstual berbantuan IFP terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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The gap between students’ learning outcomes in geometry and the expected competency 

targets highlights the urgency of integrating interactive learning media grounded in 

contextual problems. This study aims to evaluate the impact of context-based problem-

learning tools integrated with Interactive Flat Panel (IFP) technology on the academic 

achievement of sixth-grade students at SDN Pulogede 2. The research employed a 

quantitative approach using a one-group pretest–posttest experimental design with 13 

participants. Data collection techniques included achievement tests, systematic 

observation, and documentation, with instruments developed based on learning 

achievement indicators. Data analysis was conducted using descriptive statistics and the 

Wilcoxon Signed-Rank test to assess differences before and after treatment. The results 

show an increase in the average scores and a significant difference between pretest and 

posttest results. Thus, the use of context-based problem-learning media assisted by IFP 

has been proven effective in improving student learning outcomes. 

 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan dasar merupakan tahap penting dalam membangun fondasi 
kemampuan akademik serta sikap belajar murid. Pada jenjang ini, penguasaan 
materi tidak hanya ditentukan oleh proses pembelajaran, tetapi juga oleh 
keterlibatan aktif murid dalam kegiatan belajar (Dogani, 2023)Keaktifan dan 
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partisipasi murid mencerminkan keterlibatan fisik, mental, dan emosional yang 
berpengaruh terhadap kualitas pemahaman serta capaian hasil belajar. Oleh 
karena itu, guru dituntut untuk merancang pembelajaran yang interaktif dan 
mampu mendorong keterlibatan aktif murid (Reeve et al., 2025) 

Namun, dalam praktik pembelajaran di sekolah dasar masih ditemukan 
berbagai kendala yang memengaruhi keterlibatan murid. Proses pembelajaran 
masih didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru, 
sehingga murid cenderung pasif selama kegiatan belajar berlangsung (Yang et 
al., 2023). Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan 
pemahaman konsep yang kurang optimal. Permasalahan ini semakin terlihat 
pada pembelajaran matematika, khususnya materi bangun ruang yang bersifat 
abstrak dan sulit dipahami tanpa bantuan visualisasi yang konkret (Đokić et al., 
2022). 

Berdasarkan hasil observasi di SDN Pulogede 2, pembelajaran 
matematika pada materi bangun ruang masih menggunakan metode 
konvensional dengan media yang terbatas serta belum dikaitkan dengan 
konteks kehidupan nyata murid. Akibatnya, sebagian murid mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep, keterlibatan belajar menjadi rendah, dan 
capaian hasil belajar belum mencapai tingkat yang diharapkan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi 
pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada model pembelajaran, tetapi juga 
didukung oleh penggunaan media yang tepat. Media pembelajaran berperan 
penting dalam membantu guru menyajikan materi secara lebih menarik, 
variatif, dan mudah dipahami (Mandasari, 2021). Selain itu, perkembangan 
teknologi memberikan peluang untuk memanfaatkan perangkat digital sebagai 
media pembelajaran interaktif, salah satunya Interactive Flat Panel (IFP) 
(Siregar et al., 2025). Penggunaan IFP memungkinkan penyajian materi melalui 
visualisasi berupa gambar, animasi, dan simulasi interaktif sehingga membantu 
murid memahami konsep secara lebih konkret (Cirneanu & Moldoveanu, 
2024; Fang & Guo, 2016) 

Di sisi lain, pembelajaran juga perlu dihubungkan dengan konteks 
kehidupan nyata melalui pendekatan berbasis masalah kontekstual. Pendekatan 
ini menyajikan permasalahan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari murid 
sehingga mendorong keterlibatan aktif serta kemampuan berpikir kritis 
(Anggraeni et al., 2023).Dengan demikian, murid tidak hanya menerima materi 
secara abstrak, tetapi juga memahami konsep melalui pengalaman yang 
bermakna. 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif yang dipadukan dengan pendekatan kontekstual 
mampu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar murid (Nyoman et al., 
2021) Namun, penelitian yang secara spesifik mengkaji integrasi media 
pembelajaran berbasis masalah kontekstual dengan dukungan Interactive Flat 
Panel (IFP) pada materi bangun ruang di sekolah dasar masih terbatas. Hal ini 
menunjukkan adanya kesenjangan penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut. 
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Berdasarkan uraian tersebut, kebaruan dalam penelitian ini terletak pada 
integrasi media pembelajaran berbasis masalah kontekstual dengan 
pemanfaatan teknologi Interactive Flat Panel (IFP) untuk meningkatkan 
capaian belajar murid pada materi bangun ruang. Penelitian ini difokuskan 
untuk mengkaji efektivitas penggunaan media tersebut terhadap capaian belajar 
murid kelas VI di SDN Pulogede 2. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 
penelitian eksperimen. Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh data empiris 
secara terukur terkait pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 
masalah kontekstual berbantuan Interactive Flat Panel (IFP) terhadap capaian 
belajar murid (Ricardo Damanik et al., 2023). Variabel penelitian terdiri atas 
media pembelajaran berbasis masalah kontekstual berbantuan IFP sebagai 
variabel independen dan capaian belajar murid pada materi bangun ruang 
sebagai variabel dependen. 

Subjek penelitian adalah murid kelas VI SDN Pulogede 2 yang 
berjumlah 13 murid. Data penelitian merupakan data primer yang diperoleh 
langsung melalui proses pembelajaran. Teknik pengumpulan data 
menggunakan tes hasil belajar berupa pretest dan posttest, serta observasi 
untuk mengamati keterlibatan murid selama pembelajaran. Instrumen tes 
disusun berdasarkan indikator pembelajaran yang mencakup kemampuan 
mengidentifikasi bentuk bangun ruang, menyebutkan unsur-unsurnya, 
menghitung volume dan luas permukaan, serta menyelesaikan masalah 
kontekstual. 

Desain penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest 
design. Prosedur penelitian dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu: (1) 
pemberian pretest untuk mengukur kemampuan awal murid, (2) pelaksanaan 
proses pembelajaran dengan menggunakan media berbasis masalah 
kontekstual yang didukung oleh IFP, dan (3) pemberian posttest untuk 
mengetahui hasil belajar setelah perlakuan diberikan. Analisis data dilakukan 
dalam dua tahap, yakni analisis deskriptif dan analisis inferensial. Analisis 
deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan data hasil belajar melalui nilai 
rata-rata, median, modus, standar deviasi, varians, nilai tertinggi, dan nilai 
terendah (Rakrak, 2025). Nilai rata-rata dihitung menggunakan rumus: 

 

Standar deviasi dihitung dengan rumus: 
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Varians dihitung dengan rumus: 

 

Selanjutnya, analisis inferensial dilakukan dengan menggunakan Uji 
Wilcoxon Signed Rank untuk mengetahui adanya perbedaan capaian belajar 
sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. Uji ini dipilih karena data yang 
digunakan berupa data berpasangan (pretest dan posttest) serta jumlah sampel 
yang relatif kecil, yaitu 13 murid, sehingga tidak memenuhi asumsi normalitas 
untuk uji parametrik. Pengambilan keputusan dilakukan dengan cara 
membandingkan nilai signifikansi (Asymp. Sig.) dengan tingkat signifikansi 
sebesar 0,05. Apabila nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka terdapat 
perbedaan yang signifikan, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran tersebut efektif (Gerald & Patson, 2021). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengukuran capaian belajar murid dilakukan melalui pretest dan 
posttest menggunakan instrumen tes pada materi bangun ruang. Data hasil 
penelitian disajikan pada table beriku : 

Table 1. Skor Pretest-Posttest Siswa Kelas VI 

Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata pretest murid sebesar 60,00 dan 
meningkat menjadi 85,77 pada posttest. Peningkatan ini menunjukkan adanya 
perubahan capaian belajar setelah penerapan media pembelajaran berbasis 
masalah kontekstual berbantuan Interactive Flat Panel (IFP). Selain itu, nilai 
minimum meningkat dari 45 menjadi 80 dan nilai maksimum dari 65 menjadi 

Ukuran Pre-test Post-test 

N Valid 13 13 

Missing 0 0 

Mean 60.0000 85.77 

 Median 60 85 

Mode 60 80 

Std. Deviation 5.77 5.72 

Variance 33.333 32.692 

Range 20 15 

Minimum 45 80 

Maximum 65 95 

Sum 780 1115 
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95, yang menunjukkan bahwa peningkatan terjadi secara menyeluruh pada 
seluruh murid. Untuk menguji signifikansi perbedaan tersebut, dilakukan Uji 
Wilcoxon Signed Rank. 

 
Table 2. Hasil Uji Wilcoxon Siswa Kelas VI 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Tabel 2, seluruh murid yang berjumlah 13 orang 
menunjukkan adanya peningkatan nilai, tanpa terdapat penurunan maupun 
nilai yang tetap. Nilai signifikansi sebesar p = 0,001 < 0,05 mengindikasikan 
adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan 
demikian, dapat dinyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
masalah kontekstual yang didukung oleh IFP efektif dalam meningkatkan 
capaian belajar murid. 

Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dijelaskan melalui perpaduan 
antara media pembelajaran interaktif dan pendekatan kontekstual. 
Pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP) memberikan kesempatan untuk 
menyajikan materi bangun ruang secara visual melalui gambar dan simulasi 
interaktif, sehingga konsep yang semula abstrak menjadi lebih mudah dipahami 
secara konkret (Irmayanti et al., 2022). Hal ini sejalan dengan penelitian 
(Siregar et al., 2025) yang menunjukkan bahwa media berbasis teknologi 
interaktif mampu memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan hasil 
belajar. 

Selain itu, pendekatan berbasis masalah kontekstual juga mendorong 
keterlibatan aktif murid dalam proses pembelajaran melalui pemecahan 
masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Aktivitas tersebut tidak 
hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis muridn (Aprilia et al., 2024). Temuan ini diperkuat 
oleh (Nyoman et al., 2021) yang menyatakan bahwa integrasi media interaktif 
dengan pendekatan kontekstual mampu meningkatkan partisipasi serta hasil 
belajar secara signifikan. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan temuan (Mushthofaiyyah, et al., 
2021) serta (Marsiani et al., 2021) yang menyatakan bahwa penggunaan media 
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, minat, dan keterlibatan murid 
dalam pembelajaran. Selain itu, (Aprilia et al., 2024) menegaskan bahwa 

Ukuran Nilai 

Negative 0 

Positive 13 

Ties 0 

Total 13 

Z -3.195 

Sig 0.001 
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pemanfaatan media dalam pembelajaran matematika membantu murid 
memahami konsep secara lebih terstruktur dan bermakna. 

Dengan demikian, temuan penelitian ini tidak hanya menunjukkan 
adanya peningkatan secara statistik, tetapi juga memperkuat hasil penelitian 
sebeluhmnya bahwa kombinasi media pembelajaran interaktif dan pendekatan 
kontekstual merupakan strategi yang efektif dalam meningkatkan capaian 
belajar matematika, khususnya pada materi bangun ruang. 

Namun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah 
sampel yang relatif kecil, yaitu 13 murid, serta keterbatasan waktu pelaksanaan 
penelitian. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan 
jumlah subjek yang lebih banyak, menggunakan desain penelitian yang lebih 
beragam, serta mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif 
berbasis teknologi. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis masalah kontekstual yang didukung oleh Interactive Flat Panel (IFP) 

mampu meningkatkan capaian belajar murid kelas VI pada materi bangun 

ruang. Peningkatan tersebut terlihat dari adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest, yang juga diperkuat oleh hasil Uji Wilcoxon 

Signed Rank dengan nilai signifikansi p = 0,001 < 0,05. Temuan ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang dirancang secara interaktif dan 

berbasis konteks dapat meningkatkan partisipasi murid sekaligus memudahkan 

mereka dalam memahami konsep matematika yang abstrak menjadi lebih nyata 

dan bermakna. 

Selain berdampak pada hasil belajar, pemanfaatan media berbantuan IFP juga 

membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif, menarik, serta 

berpusat pada murid. Dengan demikian, kombinasi media interaktif dan 

pendekatan kontekstual dapat dijadikan salah satu alternatif strategi 

pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran matematika di tingkat sekolah 

dasar. 

Ke depan, penelitian ini memberikan peluang bagi pengembangan 

media pembelajaran yang lebih inovatif serta menyesuaikan dengan kebutuhan 

murid. Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih 

luas, diterapkan pada materi serta jenjang pendidikan yang berbeda, dan 

mengintegrasikan teknologi pembelajaran yang lebih variatif agar hasil 

penelitian dapat diterapkan secara lebih umum. 
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