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ABSTRACT 

This study examines the effect of Genially-based audiovisual media on learning 

outcomes in the topic What Was My Living Area Like in the Past. The research 

employed a quantitative method with a quasi-experimental design involving two 

groups: an experimental class and a control class. The study was conducted at SDN 

Polisi 1 Kota Bogor during the 2024/2025 academic year. The research subjects 

were Class IV A and IV B, totaling 66 students.The results showed a significant 

difference in the experimental class, with an N-gain score of 65 and a learning 

mastery rate of 63%, compared to the control class, which had an N-gain score of 

55 and a learning mastery rate of 36%. Hypothesis testing indicated that H₀ was 

rejected and Hₐ was accepted, as the calculated t-value (2.74483) was greater than 

the critical t-value (1.99773).It can be concluded that the use of Genially-based 

audiovisual media has a significant effect on students' learning outcomes in the topic 

What Was My Living Area Like in the Past. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini mengkaji tentang pengaruh media audio visual berbasis Genially 

terhadap hasil belajar pada materi seperti apa daerah tempat tinggalku dahulu. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain quasi eksperimen 

yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian 

ini dilaksanakan di SDN Polisi 1 Kota Bogor pada tahun pelajaran 2024/2025. 

Subjek penelitian ini adalah kelas IV A dan IV B, yang berjumlah 66 peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada kelas 

eksperimen dengan nilai N-gain sebesar 65 dan ketuntasan belajar 63%, 

sedangkan nilai N-Gain pada kelas kontrol sebesar 55 dan ketuntasan belajar 36%. 

Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima karena 

nilai t_hitung (2,74483) > t_tabel (1,99773). Dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan media audio visual berbasis Genially terhadap hasil belajar 

pada materi seperti apa daerah tempat tinggalku dahulu.  

 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Media Audio Visual, Genially  



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP UNIVERSITAS MANDIRI 
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 02, Juni  2025  

224 
 

A. Pendahuluan (12 pt dan Bold) 

Dengan adanya kemajuan di era 

sekarang terutama teknologi 

sangatlah berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran di sekolah 

karena dari hal itu dapat memajukan 

sistem sekolah, tenaga pendidikan, 

teknis dan pelaksanaan pembelajaran 

yang diterapkan di dalam sekolah 

sehingga semakin terus berkembang 

menjadi terbarukan dan menjadi lebih 

baik lagi, yang nantinya akan 

memberikan dampak bagi sekolah 

dan peserta didik terhadap hasil 

belajar yang diperolehnya.  

Dampak ini bisa dilihat dan 

dirasakan, salah satunya melalui 

keberhasilan ataupun kegagalan 

suatu pembelajaran pada saat 

kegiatan belajar mengajar. Untuk 

mengetahui hal tersebut guru dan 

sekolah perlu membuat sebuah 

rencana dan memilih solusi yang tepat 

dan bisa digunakan dalam proses 

pembelajaran. Dalam membuat 

sebuah perencanaan, maka perlu  

menyiapkan pembuatan materi, 

metode, dan teknik yang akan 

digunakan dalam pembelajaran, 

terutama menyiapkan media yang 

akan digunakan pada saat proses 

pembelajaran. 

 

Dengan memilih media 

pembelajaran yang tepat akan 

memberikan pengaruh positif seperti 

dapat meningkatkan rasa motivasi 

untuk belajar, memperjelas bahan 

makna pengajaran, mempertajam 

daya pemahaman dan memperkuat 

daya ingat, menumbuhkan rasa minat 

belajar, mempermudah dalam 

menyelaraskan hubungan atau 

kenyataan dengan isi materi, serta 

menciptakan pembelajaran yang 

bermakna. Selain itu, menjadi sebuah 

solusi bagi guru dan sekolah dengan 

memanfaatkan teknologi untuk 

menciptakan media pembelajaran 

interaktif, guna mendukung proses 

pembelajaran.  

Adapun salah satu kemajuan 

teknologi yang dapat dimanfaatkan 

sebagai tempat pembuatan media 

pembelajaran interaktif, yaitu dengan 

menggunakan  aplikasi Genially. 

Aplikasi Genially adalah tempat untuk 

membuat media pembelajaran 

interaktif secara mudah dengan 

menyediakan fitur dan elemen yang 

beragam sehingga memudahkan guru 

membuat media pembelajaran 

interaktif yang bagus dan sesuai 

dengan kebutuhan, serta dapat 

diakses dimanapun dan kapanpun.  
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Aplikasi Genially merupakan 

aplikasi dengan unsur audio dan 

visual. Aplikasi Genially ini bisa 

diterapkan di dalam kelas sebagai 

media audio visual yang akan 

membantu peserta didik dalam 

memenuhi gaya belajarnya dan 

menciptakan hasil belajar yang baik.  

Keberadaan aplikasi Genially 

sudah beberapa kali terlihat 

diterapkan di sekolah ataupun di 

dalam kelas sebagai pendukung 

media pembelajaran. Walaupun, 

masih terdapat beberapa sekolah 

yang belum menerapkan aplikasi ini 

karena tidak mengetahui cara 

penggunaan pada aplikasi Genially. 

Salah satu sekolah yang sudah 

menerapkan aplikasi ini saat proses 

pembelajaran, yaitu Sekolah Dasar 

Negeri Polisi 1. Sekolah ini sudah 

beberapa kali menggunakan aplikasi 

Genially dalam kegiatan belajar. 

Melihat latar pendahuluan di 

atas membuat penulis tertarik untuk 

melakukan sebuah observasi 

penelitian di sekolah tersebut, yang 

akan menggunakan kelas IV A dan IV 

B sebagai subjek penelitian. 

Berdasarkan survei yang sudah 

dilakukan, maka penulis menemukan 

suatu permasalahan, yaitu peserta 

didik yang membutuhkan waktu lebih 

lama untuk mencerna dan memahami 

materi pembelajaran, kurangnya 

kefokusan pada peserta didik dalam 

memerhatikan penjelasan yang 

disampaikan oleh guru, serta 

kejenuhan yang dirasakan oleh 

peserta didik pada saat proses 

pembelajaran sehingga membuat 

suasana kelas menjadi tidak hidup 

karena kurangnya keaktifan peserta 

didik selama mengikuti pembelajaran. 

Terlepas dari permasalahan 

tersebut, masih terdapat peserta didik 

yang cepat dalam mencerna dan 

memahami materi pembelajaran, 

masih terdapat peserta yang bertanya 

kepada guru walau tidak banyak 

mengenai materi pembelajaran, serta 

masih pula terlihat beberapa peserta 

yang bersemangat walau tidak 

banyak. 

Hal ini pun serupa dengan 

penelitian yang telah dilakukan oleh 

Tueno Yudhit Rizkayanti, Irvin Novita 

Arif, Rifda Mardian Arifin, pada tahun 

2024 dengan juduk Pengaruh 

Penggunaan Model Pembelajaran 

Project Based Learning Berbantian 

Media Interaktif Berbasis Genially 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada 

Pembelajatan IPA Kelas V SDN 13 

Telaga Biru. Pada penelitian ini 

menyatakan bahwa adanya pengaruh 
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Penggunaan Model Pembelajaran 

Project Based Learning Berbantuan 

Media Interaktif Berbasis Genially 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada 

Pembelajatan IPA Kelas V SDN 13 

Telaga Biru. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (3,357) > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

(2,037). 

Disamping itu, ditemukan pula 

penelitian yang serupa yang telah 

dilakukan oleh Dyah Ayu 

Puspitaningrum, Husnul Istiqomah, 

dan Chummi Zahroul Fitriyah, pada 

tahun 2024 dengan judul Pengaruh 

Penggunaan Media Audio Visual 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas 

IV. Pada penelitian ini menyatakan 

bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan media audio visual 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV 

tema indahnya kebersamaan pokok 

bahasan keberagaman budaya di 

SDN 1 Bondowoso. Hal ini ditunjukkan 

dari nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (3,118 > 

2,012).  

Berdasarkan kedua penelitian 

diatas, menjelaskan bahwa terdapat 

pengaruh pada penggunaan media 

audio visual dengan melibatkan 

aplikasi Genially. Selain itu, adanya 

permasalahan yang telah dijelaskan 

sebelumnya, membuat peneliti tertarik 

untuk melakukan sebuah penelitian 

mengenai “Pengaruh Penggunaan 

Media Audio Visual Berbasis Genially 

Terhadap Hasil Belajar Pada Materi 

Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku 

Dahulu. 

Penggunaan media audio visual 

berbasis Genially, memungkin untuk 

menciptakan hasil belajar yang baik 

bagi peserta didik. Hasil belajar ini 

ditampilkan pada suatu perubahan 

yang meliputi perilaku, kebiasaan, 

cara bertindak, penerimaan, berpikir, 

dan keterampilan pada diri peserta 

didik sepanjang proses pembelajaran. 

Hasil belajar yag diperoleh dapat 

dijadikan sebagai gambaran sejauh 

mana peserta didik menguasai materi 

dan menerapkannya di kehidupan 

sehari-hari. 

Dengan kata lain, hasil belajar 

adalah segala bentuk pencapaian 

yang diperoleh peserta didik sebagai 

dampak dari aktivitas yang telah 

dilakukan (Juliah, 2023:15; Hiyati 

Milla, Yolanda Dwi Kurnia, 2022).  

Pernyataan inipun diperkuat oleh 

Hamdan dan Khader (Hanna dan 

Windar 2022) bahwa hasil belajar 

merupakan landasan untuk menilai 

dan melaporkan pencapaian 

akademik peserta didik setelah 

mengikuti pembelajaran. Selain itu, 

hasil belajar menjadi kunci dalam 
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merancang pembelajaran yang lebih 

efektif karena mencerminkan 

keterkaitan antara materi yang akan 

dipelajari dan metode penilaiannya. 

Hasil belajar mampu menggambarkan 

pengetahuan serta kemampuan yang 

telah dikuasi dan dikembangkan oleh 

peserta didik.  

Hasil belajar ini dapat dilakukan 

dengan memberikan sebuah tes 

seperti pretest dan posttest, yang 

akan berdampak bagi peserta didiik. 

Tujuannya untuk mengukur Tingkat 

keberhasilan peserta didik setelah 

mengikuti proses pembelajaran yang 

biasanya ditunjukkan dalam bentuk 

nilai berupa huruf, kata atau symbol 

(Yogi Fernando, Popi Andriani, 

Hidayani Syam, 2024).  

Hasil belajar dapat dijadikan 

acuan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang efektif. Selain itu, 

bisa dijadikan sebagai kompetensi 

atau kemampuan yang telah dicapai 

oleh peserta didik setelah mengikuti 

semua alur dalam kegiatan 

pembelajaran yang meliputi aspek 

keterampilan, aspek kognitif, maupun 

aspek afektif (Wulandari, 2021).  

Aspek afektif berkaitan dengan 

sikap, nilai, perasaan, dan emosi yang 

mencerminkan penerimaan atau 

penolakan terhadap suatu hasl atau 

objek. Asepk kognitif berkaitan 

dengan pengetahuan dan 

kemampuan berpikir. Sedangkan 

aspek psikomotorik berkaitan dengan 

keterampilan yang melibatkan 

gerakan fisik berupa gerakan refleks 

maupun gerakan yang lebih kompleks 

(Bloom Studi, 2021). 

Aspek tersebut akan 

mempengaruhi hasil belajar peserta 

didik. Namun, aspek tersebut 

terbentuk dari adanya faktor-faktor 

yang terlibat, yaitu faktor internal 

meliputi aspek jasmaniah atau kondisi 

fisik seperti Kesehatan dan kondisi 

tubuh yang mengalami gangguan atau 

cacat tubub sehingga memengaruhi 

psikologis, kecerdasan, bakat, minat, 

motivasi, bahkan kesiapan dan 

kematangan tubuh ataupun mental. 

Sedangkan pada faktor eksternal 

berasal dari luar individu, yang dapat 

memengaruhi dirinya dalam proses 

belajar disebabkan karena pola asuh 

dan perhatian orangtua dalam 

mendidik dan membesarkan anak, 

hubungan antar keluarga, kondisi 

ekonomi, bahkan suasana dan latar 

belakang keluarga , teman sebaya, 

pendekatan yang digunakan oleh 

guru, serta adanya dukungan dari 

lingkungan sekolah dan Masyarakat 

(Slameto, 2021). 
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Maka, sebab itu pentingnya 

perang orangtua dan guru dalam 

mendidik anak agar tumbuh dengan 

hal-hal baik di dalam dirinya.  

Untuk mendukung menciptakan 

hasil belajar yang baik, maka dapat 

menggunakan media audio visual 

berbasis Genially. Media audio visual 

merupakan jenis media yang 

memadukan unsur gambar dan suara 

menjadi satu kesatuan. Media ini bisa 

digunakan oleh guru dalam membuat 

media pembelajaran yang menari dan 

memiliki ciri khas tersendiri, media ini 

juga dapat mendukunga gaya belajar 

peserta didik, menumbuhkan minat 

dalam belajar, dan memudahkan 

peserta didik dalam memahami 

matero, serta memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi.  

Hal ini pun didukung oleh 

Nurhana (2022) yang 

mengungkapkan bahwa media audio 

visual dapat mengoptimalkan 

pemahaman peserta didik, serta 

mampu meningkatkan minat dan 

motivasi dalam belajar. 

Media audio visual dapat 

dipadukan dengan aplikasi Genially 

karena aplikasi ini merupakan platfom 

online media pembelajaran interaktif, 

maupun media presentadi dan games 

yang interaktif dengan 

menggabungkan unsur suara dan 

gambar.  

Dengan memanfaatkan aplikasi 

Genially dapat membantu guru dalam 

membuat media pembelajaran 

interaktif yang menarik dan penuh 

inovasi seperti presentasi, games, 

kuis, video pembelajaran, dan 

berbagai bentuk lainnya (Einstein., et 

al, 2022). 

Aplikasi Genially menyediakan 

fitur-fitur yang beragam yang dapat 

digunakan oleh pengguna untuk 

membuat konten visual atau desain 

yang menarik. Aplikasi ini juga tidak 

membutuhkan ruang penyimpanan 

ekstra dikomputer maupun laptop 

karena dapat diakses langsung 

melalui link yang disediakan oleh 

aplikasi Genially (Khoirun dan 

Hermiati, 2022:35).  

Namun, aplikasi ini tidak selalui 

bisa digunakan secara gratis 

walaupun dapat diakses dimanapun 

dan kapanpun, tapi aplikasi ini tetap 

membutuhkan jaringan internest 

dalam mengaksesnya, kemudian fitur 

pada aplikasi ini tidak selalu 

digunakan secara gratis melainkan 

harus digunakan melalui akun 

premium. Kemudian, karena aplikasi 

memadukan media audio visual, maka 
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untuk penyajiannya memerlukan 

infokus.  

Maka, dari itu adanya 

penggunaan media audio visual 

dengan melibatkan aplikasi Genially 

mampu membetikan pengalaman 

baru bagi peserta didik, video yang 

ditampilkan melalui media ini dapat 

digunakan berkali-kali, sehingga 

menumbuhkan nilai-nilai dan sikap 

yang baik bahkan menjadi cara untuk 

menumbuhkan rasa motivasi peserta 

didik untuk belajar. serta menjadi jalan 

alternatif bagi guru dalam mendesain 

media pembelajaran. 

 

B. Metode Penelitian  

Pada penelitian ini 

menggunakan sebuah metode 

penelitian berjenis eksperimen quasi, 

yang melibatkan dua kelompok, yaitu 

kelompok kelas eksperimen dan 

kelompok kelas kontrol. Metode 

eksperimen quasi adalah sebuah cara 

ilmiah dalam penelitian untuk 

memperoleh suatu data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu 

(Nurwulan Purnasari, 2021). 

Hal ini diperkuat oleh Gisela 

Anantasia dan Sulastri Rini Rindrayani 

(2025) mengungkapkan bahwa 

metode eksperimen quasi adalah 

metode penelitian yang menggunakan 

kelompok eksperimen yang menerima 

perlakuan (treatment) tertentu dan 

kelompok kontrol yang tidak 

menerima perlakuan.  

Dengan menggunakan metode 

penelitian eksperimen quasi bertujuan 

untuk mengumpulkan data melalui tes 

awal (pretest) dan tes akhir (posttest), 

guna untuk mengukur satu perbedaan 

pada suatu hasil belajar sebelum dan 

sesudah diberikan perlakukan 

sehingga memastikan adanya 

keterkaitan sebab-akibat untuk 

mengidentifikasi varibel secara akurat 

serta valid.  

Soal pretest dan posttest yang 

digunakan uji instrument sebanyak 40 

soal untuk mencari validitas soal yang 

nantinya akan diujicobakan pada saat 

penelitian. Kemudian, setelah dicari 

validitas soal, maka memperoleh 20 

soal untuk penelitian. 

Disamping itu, pada penelitian ini 

dilaksanakan di SDN Polisi 1 pada 

semester genap tahun Pelajaran 

2024/2025 dan terealisasikan di bulan 

mei, dengan menggunakan subjek 

penelitian pada kelas IV A sebagai 

kelompok kelas eksperimen  dengan 

jumlah peserta didik sebanyak 33 

orang dan kelas IV B sebagai 

kelompok kelas kontrol dengan jumlah 

peserta didik sebanyak 33 orang. 
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Pada penelitian ini kelompok kelas 

eksperimen akan menggunakan 

media audio visual berbasis Genially. 

Sementara itu, pada kelompok kelas 

kontrol akan menggunakan media 

audio visual berbasis Canva.   

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pada bagian ini akan menyajikan 

hasil data penelitian yang telah diolah. 

Penyajian tersebut akan disajikan 

dalam bentuk deskripsi data yang 

meliputi pengujian prasyarat analisis, 

pengujian hipotesis penelitian, dan 

keterbatasan yang dialami selama 

penelitian. 

Penelitian ini dilakukan di SDN 

Polisi 1 dengan menggunakan kelas 

IV A sebagai kelas eksperimen 

dengan menggunakan media audio 

visual berbasis Genially dan kelas IV 

B sebagai kelas kontrol dengan 

menggunakan media audio visual 

berbasis Canva. Kedua kelas tersebut 

akan diberikan pretest dan posttest. 

Berdasarkan data hasil belajar 

yang telah diperoleh pada kelas 

eksperimen dengan menggunakan 

media audio visual berbasis Genially 

kepada peserta didik kelas IV A. Dari 

hasil pretest tersebut memperoleh 

sebuah data, yaitu skor minimal 

berjumlah 20, dan skor maksimal 

berjumlah 85, serta rata-rata N-Gain 

pretest berjumlah 60,61. Sedangkan, 

pada hasil posttest memperoleh skor 

minimal berjumlah 70 dan skor 

maksimal berjumlah 100, serta rata-

rata N-Gain berjumlah 85,76. 

Kemudian, N-Gain pada pretest ini 

memperoleh skor minimal berjumlah 

40 dan skor maksimal berjumlah 100, 

serta rata-rata N-Gain berjumlah 

65,41. 

Berdasarkan nilai hasil belajar 

yang telah diperoleh di kelas 

eksperimen, maka data di atas dapat 

dihitung melalui perhitungan tabel 

distribusi frekuensi sehingga 

menghasilkan range sebesar 60, 

interval kelas sebesar 6 dan panjang 

kelas sebesar 10.  

Dengan memperoleh frekuensi 

absolute tertinggi pada rentang 

interval kelas 60-69 dengan jumlah 12 

dan frekuensi relatif sebesar 36,36%. 

Sementara itu, frekuensi absolute 

terendah pada rentang interval kelas 

90-100 dengan jumlah 3 dan frekuensi 

relatif sebesar 9,09%. Selain itu, 

dengan menunjukkan nilai mean (rata-

rata N-Gain) sebesar 65, modus 

sebesar 64,2, dan median sebesar 

64,9. 

Untuk melihat hasil data tersebut 

yang telah diperoleh, maka disajikan 
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melalui grafik histogram dan tabel 

distribusi frekuensi sebagai berikut : 

Tabel 2. Tabel Distribusi Frekuensi    

Skor N-Gain Pada KelasEksperimen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Histogram Hasil Belajar Pada 

Kelas Eksperimen 

 

Berdasarkan data hasil belajar 

yang telah diperoleh pada kelas 

kontrol dengan menggunakan media 

audio visual berbasis Canva kepada 

peserta didik kelas IV B. Dari hasil 

pretest tersebut memperoleh sebuah 

data, yaitu skor minimal berjumlah 30, 

dan skor maksimal berjumlah 80, 

serta rata-rata N-Gain pretest 

berjumlah 53,33. Sedangkan, pada 

hasil posttest memperoleh skor 

minimal berjumlah 60 dan skor 

maksimal berjumlah 95, serta rata-

rata N-Gain berjumlah 78,64. 

Kemudian, N-Gain pada pretest ini 

memperoleh skor minimal berjumlah 

33 dan skor maksimal berjumlah 83, 

serta rata-rata N-Gain berjumlah 

55,02. 

Berdasarkan nilai hasil belajar 

yang telah diperoleh di kelas 

eksperimen, maka data di atas dapat 

dihitung melalui perhitungan tabel 

distribusi frekuensi sehingga 

menghasilkan range sebesar 50, 

interval kelas sebesar 6 dan panjang 

kelas sebesar 10.  

Dengan memperoleh frekuensi 

absolute tertinggi pada rentang 

interval kelas 51-59 dengan jumlah 7 

dan frekuensi relatif sebesar 21,21%. 

Sementara itu, frekuensi absolute 

terendah pada rentang interval kelas 

78-86 dengan jumlah 1 dan frekuensi 

relatif sebesar 3,03%. Selain itu, 

dengan menunjukkan nilai mean (rata-

rata N-Gain) sebesar 55, modus 

sebesar 53,2, dan median sebesar 55. 

Untuk melihat hasil data tersebut 

yang telah diperoleh, maka disajikan 

melalui grafik histogram dan tabel 

distribusi frekuensi sebagai berikut : 
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Tabel 2. Tabel  Distribusi Frekuensi 

Skor N-Gain Pada KelasEksperimen 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2. Histogram Hasil Belajar Pada 

Kelas Kontrol 

 

Berdasarkan hasil rata-rata skor 

pretest dan skor posttest, serta rata-

rata N-Gain yang telah diperoleh pada 

penelitian dari kelas eksperimen 

dengan menggunakan media audio 

visual berbasis Genially dan kelas 

kontrol dengan menggunakan media 

audio visual berbasis Canva, maka 

dapat dilihat dan dibandingkan skor 

hasil belajar yang telah diperoleh dari 

kedua kelas tersebut berdasarkan 

rekapitulasi skor hasil belajar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol 

yangtelah dibuat dan disajikan dalam 

bentuk tabel serta histogram. Berikut 

tabel dan histogram di bawah ini : 

Tabel 3. Rekapitulasi Perbandingan Skor 

Hasil Belajar Pada Kelompok Kelas 

Eksperimen dan Kelompok Kelas Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel rekapitulasi 

perbandingan pada nilai terendah dan 

tertinggi, serta nilai rata-rata di atas, 

maka dapat disajikan ke dalam bentuk 

grafik histogram perbedaan hasil 

belajar pada kelompok kelas 

eksperimen dan kelompok kelas 

kontrol. berikut grafik histogram yang 

disajikan mengenai perbedaan hasil 

belajar kelompok kelas eksperimen 

dan kelas kontrol : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Histogram Hasil Belajar 

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
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Berdasarkan grafik histogram di 

atas terhadap perbedaan hasil belajar, 

dapat dinyatakan bahwa hasil belajar 

kelas IV A menggunakan media audio 

visual berbasis Genially,  dapat 

dinyatakan ebih baik daripada hasil 

belajar IV B menggunakan media 

audio visual berbasis Canva pada 

materi seperti apa daerah tempat 

tinggalku dahulu.  

Setelah memperoleh data dari 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

maka data tersebut akan melakukan 

pengujian prasyarat analisis data yang 

meliputi uji normalitas, uji 

homogenitas dan varians.  

Berdasarkan data yang telah di 

uji melalui uji normalitas dengan 

menggunakan uji liliefors pada kelas 

eksperimen, maka dapat diperoleh 

𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 0,14 dan 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

sebesar 0,15 dengan taraf signifikansi 

𝛼 = 0,05 atau 5%. Sedangkan, pada 

kelas kontrol telah diperoleh 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

sebesar 0,10 dan 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 0,15 

dengan taraf signifikansi 𝛼 0,05 atau 

5%. Dari kedua data di atas diperoleh 

derajat kebebasan sebesar 62, data 

tersebut dapat diinyatakan distribusi 

normal, yaitu nilai 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

Untuk mencari data yang 

homogen dan mencari varians data 

dapat melalui uji homogenitas pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

maka diperoleh hasil data dalam 

bentuk 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 1,16 dan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

sebesar 1,80 dengan derajat 

kebebasan sebesar 62 dan taraf 

signifikansi 𝛼 = 0,05 atau 5%. Maka, 

data tersebut dapat dinyatakan 

homogen karena nilai 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙.  

Berdasarkan data yang telah 

diperoleh melalui uji normalitas dan 

homegenitan, maka dapat ditunjukkan 

melalui table dibawah ini :  

Tabel 4. Hasil Distribusi Data Melalui  

Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 5. Hasil Data Uji Homogenitas dan 

Varians Hasil Belajar Pada Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 
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Berdasarkan data yang  telah 

diperoleh dari uji normalitas dan  uji 

homogenitas. Maka, selanjutnya data 

akan di uji hipotesis nol H0 melalui uji 

t untuk mencari tahu apakah data 

tersebut dapat diterima atau tidak. 

Maka, diperoleh nilai 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 

2,74483 dan 𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 1,99773 

dengan derajat kebebasan 64. 

Dengan demikiaan data tersebut 

dapat dinyatakan bahwa nilai 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

(2,74483) > 𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (1,99773), yang 

berarti H0 ditolak dan Ha diterima. 

Untuk data tersebut dapat dilihat 

melalui kurva pengujian dua arah 

untuk menentukan daerah penolakan 

dan penerimaan H0 di bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kurva Penolakan dan 

Penerimaan 𝐇𝟎 

 

Dapat dijelaskan berdasarkan 

gambar kurva di atas bahwa 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

tidak terletak diantara daerah interval 

-1,99773 sampai 1,99773.  

Setelah memperoleh hasil data 

hipotesis nol, maka dapat dicari nilai 

ketuntasan belajar pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. maka 

dapat diperoleh nilai persentase 

ketuntasan hasil belajar pada kelas 

eksperimen sebesar 63% dan nilai 

persentase ketuntasan hasil belajar 

pada kelas kontrol sebesar 36%. 

Dengan demikian, dapat dinyatakan 

bahwa penggunaan media audio 

visual berbasis Genially di kelas 

eksperimen lebih efektif dibandingkan 

dengan penggunaan media audio 

visual berbasis Canva di kelas kontrol.  

Berikut ketuntasab hasil belajar 

dapat disajikan dalam bentuk table di 

bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Histogram Ketuntasan Hasil 

Belajar 

 

Maka, dengan ini keseluruhan 

data yang diperoleh pada penelitian 

menunjukkan bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

(2,74483) > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (1,99773) dengan 

menggunakan pengujian dua arah 

dan taraf signifikan 𝛼 = 0,05 atau 5%, 

sehingga menunjukkan bahwa 
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adanya pengaruh penggunaan media 

audio visual berbasis Genially 

terhadap hasil belajar peserta didik 

kelas IV saat diimplementasikan ke 

dala  proses pembelajaran.  

Untuk menguatkan penelitian ini, 

maka ditemukan hal yang serupa 

pada penelitian yang telah dilakukan 

oleh Tueno Yudhit Rizkayanti, Irvin 

Novita, dan Ridfa Mardian Arif pada 

tahun 2024 dengan judul Pengaruh 

Penggunaan Model Pembelajaran 

Project Based Learning Berbantuan 

Media Interaktif Berbasis Digital 

Genially Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Pada Pembelajaran IPA Kelas V SDN 

13 Telaga Biru. Pada penelitian 

tersebut menggunakan desain 

eksperimen semu dengan melibatkan 

peserta didik kelas V A sebagai 

kelompok eksperimen dan kelas V B 

sebagai kelompok kontrol. Data dalam 

penelitian ini dikumpulkan melalui 

observasi dan pelaksanaan uji 

instrumen pretest dan posttest untuk 

menilai capaian hasil belajar pada 

pembelajaran IPA. Berdasarkan 

analisis data, maka dapat 

memperoleh hasil 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (3,357) > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,037) dengan pengujian 2 arah 

(2-tailed) dan taraf signifikan α = 0,05, 

maka dapat di identifikasi bahwa H0 

diterima dan Ha ditolak. Hal ini 

menegaskan bahwa adanya pengaruh 

penggunaan model pembelajaran 

project based learning berbantuan 

media interaktif berbasis digital 

Genially terhadap hasil belajar siswa 

pada pembelajaran IPA kelas V SDN 

13 Telaga Biru. 

Selain itu, hal serupa ditemukan 

pada penelitian lain yaitu pada 

penelitian yang telah dilakukan oleh 

Dyah Ayu Puspitaningrum, Husnul 

Istiqomah, Chumi Zahroul Fitriyah 

pada tahun 2022 dengan judul 

Pengaruh Penggunaan Media-Audio 

Visual Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Kelas IV. Pada penelitian tersebut 

menggunakan desain eksperimen 

semu, yang dilakukan dengan 

membentuk dua kelompok yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Data dalam penelitian ini 

dikumpulkan dengan melakukan tes. 

Berdasarkan analisis data, maka 

dapat memperoleh hasil 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (3,118 > 2,012), maka dapat di 

identifikasi bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

adanya pengaruh dari penggunaan 

media audio visual terhadap hasil 

belajar siswa kelas IV tema indahnya 

kebersamaan di SDN Sumbersari 1 

Bondowoso. 
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Hal ini sejalan dengan pendapat 

Ismiatul Hasanah dan Lufti (2024) 

yang menyatakan bahwa melalui 

media Genially ini guru dapat 

menyajikan gambar-gambar yang 

menarik dan beragam pada tampilan 

visualnya sehingga dapat 

menumbuhkan minat belajar peserta 

didik karena menampilan konsep 

secara menarik dan interaktif. Materi 

pembelajaran yang tersaji dalam 

bentuk audio dan dan games interaktif 

sehingga memudahkan peserta didik 

dalam memahami isi materi. Selain 

itu, memungkinkan peserta didik 

terlibat aktif selama mengikuti proses 

pembelajaran, serta menciptakan 

interaksi antara guru dan peserta 

didik, maupun dengan peserta didik 

lainnya.  

Selain itu, pendapat yang 

sejalan dengan pernyataan di atas 

diungkapkan oleh Ni’mah.,et al (2022) 

bahwa penggunaan aplikasi Genially 

dapat memberikan dampak positif 

bagi peserta didik sehingga dapat 

membangkitkan minat dan rasa ingin 

tahu untuk belajar serta mendorong 

keterlibatan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Adanya pengaruh dan dampak 

yang posirif yang diberikan saat 

menerapkan aplikasi Genially ke 

dalam kelas sesuai yang telah 

diungkapkan oleh Ismiatul Hasanah 

dan Lufti (2024), serta Ni’mah.,et al 

(2024), maka dapat meyakinkan 

peneliti bahwa penelitian inin sudah 

dapat dikatakan berhasil karena 

adanya pengaruh penggunaan media 

audio visual berbasis Genially 

terhadap hasil belajar pada materi 

seperti apa daerah tempat tinggalku 

dahulu.  

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan yang 

telah disampaikan sebelumnya. Maka, 

dapat diberi Kesimpulan bahwa 

penggunaan media audio visual 

berbasis Genially memiliki pengaruh 

terhadap hasil belajar peserta didik 

pada materi seperti apa daerah 

tempat tinggalku dahulu. Hal ini 

dibuktikan melalui perhitungan nilai 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (2,74483) > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (1,99773) 

sesuai dengan pengujian dua arah (2-

tailed) pada signifikansi 𝛼 = 0,05 atau 

5%. 

Selain itu, ditunjukkan melalui 

perbedaan ingkat hasil belajar antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

yaitu ketuntasan belajar pada kelas 

eksperimen mencapai 63%, 

sedangkan kelas kontrol hanya 

mencapai 36%.. Hasil ini dapat 
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memperlihatkan suatu dampak yang 

sangat signifikan dari penggunaan 

media audio visual berbasis Genially 

dibandingkan penggunaan media 

audio visual berbasis Canva dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 
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