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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui
penggunaan media pembelajaran Genially pada materi Dampak Sosial Informatika di
kelas 7F SMP Negeri 11 Kota Cirebon. Penelitian menggunakan metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis & McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus,
dengan instrumen berupa tes hasil belajar dan angket motivasi. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 68,48 pada siklus | menjadi 77,27 pada
siklus 1l, serta peningkatan jumlah siswa tuntas dari 21% menjadi 58%. Skor motivasi
belajar siswa juga mencapai rata-rata 77% dengan kategori “Baik.” Temuan ini
memperlihatkan bahwa Genially tidak hanya meningkatkan pemahaman kognitif, tetapi
juga membangkitkan motivasi belajar siswa. Kebaruan penelitian ini terletak pada
penerapan Genially pada mata pelajaran Informatika, khususnya topik Dampak Sosial
TIK, yang sebelumnya masih jarang diteliti. Dengan demikian, penggunaan Genially
dapat menjadi alternatif media pembelajaran interaktif yang relevan di era digital.

Kata kunci: dampak sosial informatika, genially, hasil belajar, media pembelajaran,
motivasi belajar

ABSTRACT
This classroom action research aimed to improve students’ motivation and learning
outcomes through the use of Genially as an interactive learning media in the topic of
Social Impacts of Informatics for grade 7F students at SMP Negeri 11 Kota Cirebon. The
research applied the Kemmis & McTaggart classroom action research model, conducted
in two cycles, with instruments consisting of achievement tests and motivation
questionnaires. The findings revealed an improvement in students’ average score from
68.48 in the first cycle to 77.27 in the second cycle, with the percentage of students
achieving mastery increasing from 21% to 58%. In addition, the motivation questionnaire
showed an average score of 77% categorized as “Good.” These results indicate that
genially not only enhanced students’ cognitive achievement but also stimulated their
learning motivation. The novelty of this study lies in the implementation of Genially in
Informatics subjects, particularly the topic of Social Impacts of ICT, which has rarely
been explored in previous studies. Therefore, genially can be considered a relevant
alternative for interactive learning in the digital era.
Keywords: social impact of informatics, genially, learning achievement, learning media,
learning motivation
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PENDAHULUAN

Hasil observasi awal di kelas 7F SMP Negeri 11 Kota Cirebon menunjukkan bahwa
rata-rata nilai pra-tes siswa pada materi Dampak Sosial Informatika hanya mencapai 62.
Sebagian besar siswa masih kesulitan memahami konsep etika digital serta penggunaan
teknologi secara bertanggung jawab. Selain itu, selama proses pembelajaran berlangsung,
siswa tampak pasif dan kurang terlibat dalam diskusi maupun kegiatan pembelajaran.
Padahal, materi ini memiliki peran penting dalam membentuk sikap bijak siswa dalam
memanfaatkan teknologi di era digital. Materi Dampak Sosial Informatika tidak hanya
membahas penggunaan teknologi, tetapi juga menumbuhkan kesadaran terhadap etika
digital, keamanan informasi, dan tanggung jawab sosial. Untuk itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu membuat siswa aktif, termotivasi, dan tertarik untuk
mengeksplorasi materi. Salah satu media yang dianggap mampu memenuhi kebutuhan
tersebut adalah Genially.

Genially merupakan platform berbasis web yang memungkinkan guru menciptakan
materi pembelajaran interaktif dan menarik melalui integrasi teks, gambar, video,
animasi, hingga kuis dalam satu kesatuan tampilan. Jika dibandingkan dengan media lain
seperti Canva, Powtoon, atau Kahoot, Genially menawarkan keunggulan karena tidak
hanya berfokus pada desain visual, tetapi juga memungkinkan interaktivitas dan
gamifikasi secara langsung dalam pembelajaran. Media ini cocok digunakan untuk
menjelaskan materi yang bersifat konseptual seperti Dampak Sosial Informatika.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang begitu pesat menjadikan
integrasi media digital dalam proses pembelajaran sebagai kebutuhan yang tidak dapat
dihindari. Melalui penggunaan media seperti Genially, proses pembelajaran dapat
berlangsung lebih menarik, visual, dan bermakna. Beberapa penelitian juga menunjukkan
bahwa penggunaan media digital interaktif berpengaruh positif terhadap motivasi dan
hasil belajar siswa, terutama karena mampu menciptakan suasana belajar yang aktif,
kreatif, dan menyenangkan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Genially terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas 7F SMP Negeri 11
Kota Cirebon pada materi Dampak Sosial Informatika. Penelitian dilakukan
menggunakan model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dikembangkan oleh Kemmis
dan McTaggart dalam dua siklus pembelajaran. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
diperolen gambaran empiris mengenai sejauh mana penggunaan Genially dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan. Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan
Genially dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada berbagai mata
pelajaran. Penelitian (Marisa, 2021) menemukan adanya peningkatan signifikan pada
hasil post-test siswa dalam pembelajaran sejarah setelah diterapkannya gamifikasi
berbasis Genially. Hasil serupa juga dilaporkan oleh (Fatma & Ichsan, 2022) pada
pembelajaran IPA di sekolah dasar, (Putri et al., 2023) pada mata pelajaran sejarah di
SMA, dan (Muharromah & Sartika, 2025) pada materi sistem tata surya di SMP. Semua
penelitian tersebut menunjukkan bahwa elemen visual dan interaktif dalam Genially
berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

Temuan lainnya datang dari penelitian (Novitasari et al., 2024) yang menunjukkan
bahwa penggunaan Genially pada pembelajaran akuntansi menghasilkan skor yang lebih

158


https://carubanproceeding.ipbcirebon.ac.id/

@‘ Caruban Proceeding 2025
%OARUBN\L https://carubanproceeding.ipbcirebon.ac.id/
tinggi dibanding kelas kontrol. Penelitian (Romualdi et al., 2023) di tingkat SMP
menemukan bahwa media Genially pada materi organisasi pergerakan nasional berhasil
meningkatkan partisipasi aktif siswa, sedangkan (Rizaldi et al., 2024) membuktikan
bahwa media Genially pada materi sumber energi di Indonesia layak dan praktis
digunakan dalam kegiatan belajar. Lebih lanjut, penelitian (Nursukowati et al., 2025)
yang menggabungkan Genially dengan model deep learning juga menunjukkan
peningkatan signifikan dalam pemahaman dan motivasi siswa.

Penelitian lain turut menegaskan manfaat Genially terhadap kemampuan berpikir
kritis dan efektivitas pembelajaran. Misalnya, (Maharani et al., 2025) menunjukkan
bahwa penggunaan Genially dalam pembelajaran IPAS meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa dari rata-rata 56,67 menjadi 85. Penelitian (Vie Pratama et al., 2025)
mengembangkan media Genially berbasis Discovery Learning untuk pembelajaran
Informatika dan memperoleh hasil validitas serta kepraktisan yang tinggi. Selain itu,
(Rifda, 2024) menyimpulkan bahwa Genially efektif digunakan di sekolah dasar maupun
menengah karena tampilannya yang interaktif membuat siswa lebih fokus dan antusias
belajar. Temuan serupa juga diperoleh dari penelitian lain yang memanfaatkan teknologi
digital dalam pembelajaran. (Dewi, 2023) melaporkan bahwa multimedia interaktif
berbasis Android untuk materi Media dan Jaringan Telekomunikasi efektif meningkatkan
hasil belajar. (Hasanah & Lutfi, 2024) menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa setelah penerapan Genially dalam pembelajaran matematika melalui PTK,
sementara (Amelia, 2024) menemukan bahwa Genially pada pembelajaran IPAS
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan partisipasi siswa dengan nilai N-
Gain di atas 70%.

Dalam konteks global, penelitian (O’Keeffe et al., 2011) menyoroti pentingnya
pendidikan etika digital bagi remaja agar dapat menggunakan media sosial secara
bertanggung jawab, sedangkan menunjukkan bahwa integrasi media interaktif berperan
penting dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi media siswa.
Meskipun demikian, masih sedikit penelitian yang secara spesifik meneliti penggunaan
Genially dalam pembelajaran Informatika, khususnya pada topik Dampak Sosial
Informatika. Sebagian besar penelitian terdahulu berfokus pada mata pelajaran lain
seperti sejarah, akuntansi, dan matematika. Celah inilah yang ingin dijawab oleh
penelitian ini melalui penerapan desain Penelitian Tindakan Kelas yang bersifat reflektif
dan berorientasi pada perbaikan langsung proses pembelajaran.

Secara teoretis, penelitian ini berkontribusi dalam memperkaya literatur mengenai
penerapan media interaktif berbasis teknologi, khususnya Genially, pada pembelajaran
Informatika di jenjang SMP. Penelitian ini diharapkan dapat memperkuat bukti empiris
tentang hubungan antara penggunaan media digital interaktif dan peningkatan motivasi
serta hasil belajar siswa. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi
guru TIK dan Informatika dalam merancang strategi pembelajaran yang menarik,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik siswa generasi digital. Selain itu, hasilnya
juga dapat menjadi masukan bagi pihak sekolah dalam mengembangkan kebijakan
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat meningkatkan literasi digital serta kesadaran
siswa terhadap dampak sosial penggunaan teknologi.
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METODE

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action
Research yang bertujuan untuk mencari jawaban atas permasalahan pembelajaran di
kelas. Pada penelitian ini, peneliti bertindak sebagai pengamat ketika tindakan kelas
dilakukan. Peneliti berusaha untuk menjabarkan permasalahan rendahnya motivasi dan
hasil belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran interaktif Genially. Fokus
dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah penggunaan media Genially pada
topik Dampak Sosial Informatika dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar
siswa kelas 7F SMP Negeri 11 Kota Cirebon semester genap tahun ajaran 2024/2025.
Penelitian ini menggunakan beberapa metode, yaitu observasi, pendekatan deskriptif
kuantitatif, dan dokumentasi. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 11 Kota Cirebon
yang beralamat di JI. Perjuangan No. 48, Kel. Karyamulya, Kec. Kesambi, Kota Cirebon.
Penelitian ini dilaksanakan selama 2 kali pertemuan pada mata pelajaran Teknik
Informatika Dan Komunikasi. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 7F SMP
Negeri 11 Kota Cirebon Tahun Ajaran 2024/2025 yang hadir berjumlah 33 siswa.
Sedangkan yang menjadi objek penelitian adalah motivasi belajar dan hasil belajar siswa
dalam pelaksanaan pembelajaran materi Dampak Sosial Informatika dengan
menggunakan media Genially.

Pelaksanaan penelitian ini melibatkan siswa kelas 7F SMP Negeri 11 Kota Cirebon.
Sebelum mengadakan penelitian, dilakukan kegiatan pra-penelitian berupa observasi
terhadap situasi awal kelas, meliputi kegiatan guru, aktivitas siswa, dan penggunaan
media pembelajaran yang biasa digunakan. Setelah itu, dilaksanakan penelitian tindakan
kelas dengan menggunakan media Genially. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus,
dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi sebagaimana yang
dikembangkan oleh (Kemmis & McTaggart, 1988) tetapi jika indikator keberhasilan
minimal belum tercapai, maka akan dilakukan siklus selanjutnya sampai indikator
keberhasilan minimal tercapai. Tahapan dalam penelitian ini terdiri dari empat tahap
setiap siklus.

Tahap perencanaan: menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan media Genially. Tahap pelaksanaan: melaksanakan pembelajaran sesuai
dengan rencana yang telah disusun. Tahap observasi: melakukan pengamatan terhadap
proses pembelajaran dan aktivitas siswa. Tahap refleksi: mengevaluasi hasil dari siklus
yang telah dilakukan untuk perbaikan pada siklus berikutnya. Teknik pengumpulan data
pada penelitian ini meliputi data sekunder (hasil supervisi atau observasi awal) dan data
utama (hasil observasi dan tes dalam proses penelitian). Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini antara lain tes hasil belajar pada setiap akhir siklus dan angket motivasi
belajar setelah siklus 11, terdiri dari 15 butir pernyataan dengan skala Likert 5 poin (sangat
tidak setuju, tidak setuju, netral, Setuju, sangat setuju), yang mencakup 5 butir tentang
persepsi siswa terhadap penggunaan media Genially dan 10 butir tentang tingkat motivasi
belajar siswa selama pembelajaran.

Observasi dilakukan untuk mencatat aktivitas siswa dan guru selama proses
pembelajaran berlangsung. Untuk menjaga validitas data, instrumen dikembangkan
sesuai dengan indikator yang telah ditentukan. Metode analisis data dilakukan secara
kuantitatif deskriptif dengan menghitung rata-rata nilai, persentase ketuntasan belajar,
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dan rata-rata skor motivasi belajar siswa. Hasil dari tiap siklus dibandingkan untuk
melihat peningkatan yang terjadi setelah penerapan media Genially dalam pembelajaran.

Tabel 1. Kriteria Ketuntasan

Rentang Skor Kriteria
86-100 Tuntas

80-85 Tuntas

75-79 Tuntas

60-74 Tidak Tuntas
0-59 Tidak Tuntas

Tabel ini memberikan gambaran standar ketuntasan belajar siswa. Melalui tabel ini,
kita bisa melihat dengan jelas siapa saja siswa yang sudah mencapai batas minimal
(KKM) dan siapa yang belum. Kategori ini penting, karena dari sinilah guru dapat
mengetahui apakah metode atau media pembelajaran yang digunakan sudah efektif.
Misalnya, jika banyak siswa masih berada di kategori “tidak tuntas,” berarti perlu ada
strategi tambahan atau perbaikan di siklus berikutnya. Sebaliknya, jika jumlah siswa yang
“tuntas” terus bertambah, itu pertanda positif bahwa media Genially membantu mereka
memahami materi dengan lebih baik. Jadi, tabel ini bukan hanya angka, tapi juga cermin
dari bagaimana strategi pembelajaran berhasil atau tidak di kelas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi dan hasil belajar

siswa pada materi Dampak Sosial Informatika melalui penggunaan media pembelajaran
Genially. Hasil penelitian ini diperoleh dari hasil instrumen angket dan tes hasil belajar
yang dilakukan dalam dua siklus. Berdasarkan hasil evaluasi hasil belajar siswa pada
Siklus | diperoleh rata-rata kelas 68,48, standar deviasi 7,44, nilai tertinggi 80, nilai
terendah 60, dan jumlah siswa yang mencapai KKM sebanyak 7 orang. Pada Siklus Il
diperoleh rata-rata kelas 77,27, standar deviasi 7,08, nilai tertinggi 90, nilai terendah 70,
dan jumlah siswa yang mencapai KKM sebanyak 19 orang.

Diagram Perbandingan Hasil Belajar

100
80
60
40
0 0 W=
0 N .
& & & & &
e e ,\ & & Q N
' & & & \@
&F N > W &
L = o
| | |

Siklusl  Siklus2
Gambar 1. Diagram Perbandingan Hasil Belajar
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Dari data di atas, terlihat adanya lonjakan positif pada nilai rata-rata, dari 68,48 di
Siklus 1 menjadi 77,27 di Siklus 2. Jumlah siswa yang mencapai ketuntasan meningkat
tajam dari hanya 7 orang menjadi 19 orang. Tidak hanya itu, nilai minimum meningkat
dari 60 menjadi 70, sementara nilai maksimum pun ikut naik dari 80 menjadi 90.
Penurunan standar deviasi dari 7,44 menjadi 7,08 juga menunjukkan bahwa penyebaran
nilai antar siswa semakin merata. Temuan ini memberikan bukti kuat bahwa
pembelajaran dengan Genially mampu membantu siswa memahami materi dengan lebih
baik dan meningkatkan pencapaian hasil belajar secara keseluruhan. Selain itu, dilakukan
uji validitas dan reliabilitas terhadap instrumen media pembelajaran Genially dan angket
motivasi belajar siswa.

Untuk menjaga keandalan dan konsistensi instrumen, validitas diuji menggunakan
korelasi product-moment (Pearson) dan reliabilitas dihitung menggunakan koefisien
Cronbach’s alpha sesuai prosedur standar dalam literatur metodologi penelitian (Tavakol
& Dennick, 2011). Uji validitas dan reliabilitas instrumen dilakukan untuk memastikan
bahwa alat ukur dalam penelitian ini benar-benar sesuai dengan aspek yang akan dinilai.
Validitas diuji dengan membandingkan nilai korelasi masing-masing butir soal terhadap
nilai r tabel (0,344). Hasilnya menunjukkan bahwa seluruh butir pada instrumen media
Genially dan angket motivasi belajar memiliki nilai korelasi di atas r tabel, yang berarti
semuanya valid. Hal ini menunjukkan bahwa setiap butir soal secara tepat mengukur
aspek yang dituju. Berikut adalah hasil pengujian:

Tabel 4. Uji Validitas Media Pembelajaran Genially
Uji Validitas Media Pembelajaran Genially

Item P1 P2 P3 P4 PS5

Corelation 0,623 0,650 05582 0,674 0,623
R Tabel 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344
Keputusan Valid Valid Valid Valid Valid

Tabel ini memperlihatkan bahwa semua item pertanyaan mengenai Genially valid,
artinya memang benar-benar mengukur apa yang seharusnya diukur. Misalnya, jika ada
item yang menanyakan tentang tampilan visual atau kemudahan penggunaan, hasil
validitas membuktikan bahwa pertanyaan itu memang tepat untuk mengetahui hal
tersebut. Validitas ini penting, karena tanpa instrumen yang valid, data yang terkumpul
bisa menyesatkan. Dengan adanya hasil validitas ini, guru maupun peneliti bisa lebih
yakin bahwa respon siswa yang terkumpul benar-benar mencerminkan pengalaman
mereka dalam menggunakan Genially, bukan sekadar jawaban asal.

Tabel 5. Uji Validitas Motivasi Belajar

Uji Validitas Motivasi Belajar

Item P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

Corel 0,385 0,641 0,592 0,519 0,507 0,589 0,589 0,694 0,586 0,710
ation

R 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344 0,344
Tabel

162


https://carubanproceeding.ipbcirebon.ac.id/

@‘ Caruban Proceeding 2025
%OAWBN\L https://carubanproceeding.ipbcirebon.ac.id/

Keput Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid
usan

Berdasarkan hasil pada Tabel 4 (Uji Validitas Media Pembelajaran Genially) dan
Tabel (Uji Validitas Motivasi Belajar), terlihat bahwa semua butir pernyataan pada kedua
instrumen penelitian dinyatakan valid. Hal ini karena nilai korelasi product moment (r
hitung) yang diperoleh untuk setiap item lebih besar dibandingkan r tabel pada taraf
signifikansi 5% dengan jumlah responden 33 siswa (r tabel = 0,344). Pada instrumen
media pembelajaran Genially, r hitung berada di kisaran 0,582 hingga 0,674. Sementara
itu, pada instrumen motivasi belajar, r hitung berkisar antara 0,385 hingga 0,710. Semua
nilai tersebut melampaui batas minimal r tabel, yang berarti setiap pernyataan mampu
mengukur aspek yang dimaksud secara tepat. Hasil ini menunjukkan bahwa instrumen
yang digunakan telah benar-benar merepresentasikan konsep yang ingin diukur. Dengan
kata lain, data yang dikumpulkan dari respon siswa dapat dipercaya sebagai gambaran
yang akurat mengenai persepsi mereka terhadap penggunaan media Genially serta tingkat
motivasi belajar. Oleh karena itu, instrumen ini dinyatakan layak digunakan dalam
penelitian dan diharapkan mampu menghasilkan data yang relevan dengan tujuan yang
telah ditetapkan.

Tabel 6. Uji Reliabilitas Media Pembelajaran Genially
Uji Reliabilitas Media Pembelajaran Genially

Item P1 P2 P3 P4 P5
Varian 0,56 059 1080 0,69 0,64
Jumlah Varian 3,28

Varian Total 6,466

Keputusan 0,62 Reliabel

Tabel ini menunjukkan konsistensi instrumen untuk menilai Genially. Dengan nilai
reliabilitas di atas batas minimal, instrumen ini bisa dianggap stabil. Artinya, kalau
instrumen yang sama digunakan lagi di kelas lain atau pada kesempatan berbeda, hasilnya
akan tetap konsisten. Ini sangat penting dalam penelitian, karena kalau instrumen tidak
konsisten, data bisa berubah-ubah dan sulit dipercaya. Dengan hasil ini, bisa dipastikan
bahwa instrumen yang dipakai memang dapat diandalkan untuk mengukur persepsi siswa
tentang Genially.

Tabel 7. Uji Reliabilitas Motivasi Belajar
Uji Reliabilitas Motivasi Belajar

Item P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

Varian 0,61 0,61 0,52 0,37 0,60 0,59 0,59 0,67 0,69 0,75
Jumlah Varian 6,02

Varian Total 20,426
Keputusan 0,78 Reliabel

Berdasarkan Tabel 6 (Uji Reliabilitas Media Pembelajaran Genially) dan Tabel 7
(Uji Reliabilitas Motivasi Belajar), seluruh instrumen penelitian dinyatakan reliabel.
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Reliabilitas menunjukkan sejaun mana instrumen memberikan hasil yang konsisten
apabila digunakan berulang kali dalam kondisi yang sama. Hasil perhitungan
menunjukkan bahwa koefisien reliabilitas instrumen media pembelajaran Genially adalah
0,62, sedangkan koefisien reliabilitas instrumen motivasi belajar adalah 0,78. Keduanya
berada di atas batas minimal reliabilitas sebesar 0,60, sehingga memenuhi Kkriteria
instrumen yang reliabel. Temuan ini berarti bahwa setiap item pada kedua instrumen
memiliki tingkat konsistensi internal yang baik. Dengan kata lain, jika penelitian ini
dilakukan kembali dengan kondisi yang sama, instrumen akan menghasilkan data yang
relatif stabil dan tidak mudah dipengaruhi oleh faktor luar yang tidak relevan. Kombinasi
antara validitas dan reliabilitas yang baik memperkuat keyakinan bahwa instrumen dalam
penelitian ini mampu mengukur variabel secara tepat dan konsisten. Hal ini menjadi dasar
yang kuat untuk memastikan bahwa hasil penelitian dapat dipercaya dan digunakan
sebagai referensi dalam pengembangan media pembelajaran di masa mendatang.

Tabel 8. Media Pembelajaran Genially

No. Item Jumlah Item Skor F Jumlah Skor Persentase
SS (5) 35 175 28%
S4) 75 300 47%

12,345 5 N (3) 50 150 24%
TS (2) 3 6 1%
STS (1) 2 2 0%

Jumlah 165 633 100%

Skor Maksimal 825

Persentase Rata-rata 7%

Kriteria Baik

Tabel ini menunjukan bagaimana siswa merespon media Genially. Mayoritas siswa
memilih “Setuju” dan “Sangat Setuju,” yang berarti merecka merasa Genially menarik,
mudah digunakan, dan membantu mereka memahami materi. Hanya sedikit siswa yang
merasa kurang setuju, menunjukkan bahwa secara umum Genially diterima dengan baik
di kelas. Skor rata-rata yang cukup tinggi (77%) menguatkan kesan bahwa Genially
memang menjadi media yang disukai siswa. Jadi, tabel ini tidak hanya sekadar angka,
tapi juga cerita tentang bagaimana teknologi bisa membuat pembelajaran lebih hidup dan
menyenangkan.

Tabel 9. Motivasi Belajar

Jumlah Jumlah
No. Item Item Skor F Skor Persentase

SS(B) 82 410 32%
S (4) 134 536 42%

6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 10 N (3) 102 306 24%
TS(2) 11 22 2%
STS(1) 1 1 0%

Jumlah 330 1275 100%

Skor Maksimal 1650

Persentase Rata-rata 7%

Kriteria Baik
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Pembahasan hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif Genially dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa. Terjadi
peningkatan nilai rata-rata dan jumlah siswa yang tuntas dari Siklus | ke Siklus 1I. Selain
itu, respon siswa terhadap media Genially juga menunjukkan kategori "Baik" dengan
rata- rata skor angket motivasi belajar mencapai 77%. Peningkatan ini sejalan dengan
penelitian (Novitasari et al., 2024) yang menemukan bahwa penggunaan Genially secara
signifikan meningkatkan hasil belajar mahasiswa akuntansi, serta temuan peningkatan
motivasi dan hasil belajar pada penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yang
menemukan bahwa penggunaan Genially dapat meningkatkan minat, keterlibatan, dan
prestasi belajar siswa melalui fitur interaktifnya (Rahmanda Syafitri & Sujannah, 2024).
Temuan ini juga konsisten dengan penelitian lokal yang dilakukan oleh Zamzami &
Raharjo (2024), yang menunj46ukkan bahwa penggunaan platform Genially dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PAI di SMK (Alza Nabiel
Zamzami & Raharjo Raharjo, 2024). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media Genially memberikan dampak positif terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa kelas 7F pada materi Dampak Sosial Informatika di SMP Negeri 11 Kota
Cirebon.

SIMPULAN

Penelitian tindakan kelas yang dilakukan di kelas 7F SMP Negeri 11 Kota Cirebon
menunjukkan bahwa penggunaan Genially benar-benar membawa perubahan positif
dalam pembelajaran. Siswa yang awalnya terlihat pasif dan kurang bersemangat, perlahan
mulai lebih aktif dan antusias mengikuti pelajaran. Hal ini tercermin dari peningkatan
rata-rata nilai hasil belajar dari 68,48 pada siklus | menjadi 77,27 pada siklus Il. Jumlah
siswa yang mencapai ketuntasan juga meningkat signifikan, dari 21% menjadi 58%.
Tidak hanya itu, hasil angket motivasi belajar juga menunjukkan skor rata-rata 77% yang
berada pada kategori “Baik,” menandakan bahwa siswa merasa lebih termotivasi ketika
belajar dengan Genially.

Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya. (Novitasari et al., 2024)
membuktikan bahwa penggunaan Genially dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa
akuntansi, sedangkan (Fatma & Ichsan, 2022) menemukan efek serupa pada mata
pelajaran IPA di sekolah dasar. Di tingkat SMP, (Romualdi et al., 2023) melaporkan
peningkatan keterlibatan siswa melalui multimedia Genially, dan pada jenjang SMA,
(Putri et al., 2023) juga melihat peningkatan hasil belajar Bahasa Indonesia dengan media
ini. Bahkan penelitian terbaru oleh (Nursukowati et al., 2025) menekankan bahwa
integrasi Genially dengan model deep learning mampu memperdalam pemahaman
konsep dan memotivasi siswa untuk belajar lebih aktif.

Adapun saran dari Penelitian Tindakan Kelas yang ingin penulis sampaikan dalam
penelitian yang telah dilakukan di kelas 7F SMP Negeri 11 Kota Cirebon dengan
menggunakan media pembelajaran Genially, antara lain: Bagi Peserta Didik: Diharapkan
untuk lebih aktif dan terlibat secara langsung dalam kegiatan pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi dan media pembelajaran interaktif yang tersedia. Bagi Guru:
Guru diharapkan terus mengembangkan model dan media pembelajaran inovatif seperti
Genially untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan memperkuat motivasi serta hasil
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belajar siswa. Bagi Peneliti Selanjutnya: Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk
pengembangan media pembelajaran pada materi dan mata pelajaran lainnya. Sebelum

menerapkan media pembelajaran seperti Genially, perlu dilakukan analisis kebutuhan
agar penerapannya sesuai dengan karakteristik dan kondisi peserta didik.
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