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Abstract :
This study focuses on the influence of interactive media based on the Nearpod application on
student learning outcomes in the Figh subject of class XI at MA Darul Amin Palangka Raya,
especially on the material of murder in Islamic law (jinayah). The approach used is quantitative
with the type of Pre-Experimental One-Group Pretest-Posttest Design with a sample of 26
students. Data were obtained through multiple choice tests, observation, and documentation.
The results of observations from the application of the Nearpod application media showed an
increase from 84,8% in the first meeting (good category) to 97,8% in the second meeting (very
good category), this increase reflects the increasing involvement and enthusiasm of students in
participating in learning. The average student score also increased from 58,31 in the Pretest to
80,92 in the Posttest. The Shapiro-Wilk normality test showed that the data were normally
distributed (significance of 0,090 in the Pretest and 0,059 in the Posttest > 0.05), while the paired
sample t-test results obtained a significance value of 0,000 < 0,05, so that the alternative
hypothesis (Ha) was accepted and the null hypothesis (HO) was rejected. Thus, it can be
concluded that the interactive media based on the Nearpod application has an influence on
student learning outcomes in the Figh subject of class XI at MA Darul Amin Palangka Raya..
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Abstrak :
Penelitian ini berfokus pada pengaruh media interaktif berbasis aplikasi Nearpod
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Figih kelas XI di MA Darul Amin
Palangka Raya, khususnya pada materi pembunuhan dalam hukum Islam (jinayah).
Penelitian ini berfokus pada pengaruh media interaktif berbasis aplikasi Nearpod
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Figih kelas XI di MA Darul Amin
Palangka Raya, khususnya pada materi pembunuhan dalam hukum Islam (jinayah).
Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif dengan jenis Pre-Experimental One-
Group Pretest-Posttest Design dengan sampel sebanyak 26 siswa. Data diperoleh
melalui tes pilihan ganda, observasi, dan dokumentasi. Hasil observasi dari penerapan
media aplikasi Nearpod menunjukkan adanya peningkatan dari 84,8% pada
pertemuan pertama (kategori baik) menjadi 97,8% pada pertemuan kedua (kategori
sangat baik), peningkatan ini mencerminkan meningkatnya keterlibatan dan
antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. Rata-rata nilai siswa juga mengalami
peningkatan dari 58,31 pada Pretest menjadi 80,92 pada Posttest. Uji normalitas
Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data berdistribusi normal (signifikansi 0,090 pada
Pretest dan 0,059 pada Posttest > 0,05), sedangkan hasil uji t sampel berpasangan
memperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima
dan hipotesis nol (HO) ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media
interaktif berbasis aplikasi Nearpod berpengaruh terhadap hasil belajar siswa mata
pelajaran Fikih kelas XI di MA Darul Amin Palangka Raya.
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PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan aktivitas psikis yang terjadi melalui interaksi

individu dengan lingkungan sehingga menimbulkan perubahan dalam ranah
kognitif, afektif, dan psikomotorik (Mahmudah dkk., 2024). Aktivitas ini juga
melibatkan upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai positif
dari berbagai sumber belajar (Dahlia dkk., 2025). Keberhasilan pembelajaran
sangat dipengaruhi oleh perencanaan yang sistematis agar tujuan dapat tercapai
secara optimal (Hidayanti dkk., 2024). Konsep dasar ini menjadi landasan untuk
memahami pentingnya media dalam sebuah proses pembelajaran.

Perkembangan teknologi mendorong guru tidak hanya mengandalkan
papan tulis, melainkan memanfaatkan perangkat digital untuk mendukung
pembelajaran (Izzan & Nuraeni, 2023). Upaya untuk memaksimalkan
pemanfaatan teknologi tersebut dapat dilakukan dengan menciptakan media
pembelajaran interaktif yang mampu mengintegrasikan teknologi secara efektif
dalam kegiatan belajar (Surawan & Husniah, 2024).

Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan efektivitas
komunikasi antara guru dan siswa sehingga proses belajar berlangsung efisien.
Guru dituntut memanfaatkan media yang mudah diakses dan menarik agar
materi lebih mudah dipahami (Jasiah & Sudrajat, 2024). Tampilan media yang
baik juga mampu membangkitkan motivasi dan antusiasme belajar siswa
(Shiddiqy & Saputra, 2022). Selain itu, pentingnya media pembelajaran diakui
sebagai faktor pendukung keberhasilan pembelajaran, sehingga pemilihannya
harus dilakukan secara cermat agar tidak menghambat pencapaian tujuan
pembelajaran (Rofi'ah dkk., 2024).

Media interaktif didefinisikan sebagai perangkat lunak maupun
perangkat keras yang digunakan untuk menyampaikan materi dengan
memberikan umpan balik terhadap pengguna (Putri dkk., 2022). Media ini
memadukan teks, grafis, audio, video, dan animasi sehingga membuat
pembelajaran lebih dinamis (Sukma & Handayani, 2022). Kombinasi tersebut
memunculkan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran.

Media interaktif memungkinkan siswa terlibat langsung dalam
pembelajaran melalui pengalaman, interaksi, dan pemecahan masalah (Artama
dkk., 2023). Media juga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik sekaligus meningkatkan motivasi siswa (Setiawan & Atmojo, 2024).

Selain itu, media interaktif membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam
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memahami materi (Nasidah dkk., 2024). Media pembelajaran terbagi menjadi
cetak, audio, visual, audio-visual, dan digital. Media cetak berupa buku dan
modul, media audio berupa rekaman suara, media visual berupa gambar dan
grafik, media audio-visual berupa film dan video, dan media digital mencakup
aplikasi berbasis platform (Hafiza dkk., 2024).

Pemanfaatan media interaktif memungkinkan siswa lebih aktif
berpartisipasi serta memahami konsep secara mendalam (Surawan & Husniah,
2024). Media ini menggabungkan teks, gambar, audio, video, dan animasi
dalam satu kesatuan (Setiawan & Atmojo, 2024). Integrasi berbagai elemen
membuat pembelajaran lebih menarik bagi siswa. Keunggulan tersebut
melandasi lahirnya aplikasi pembelajaran interaktif.

Aplikasi Nearpod merupakan platform berbasis web yang dapat digunakan
online maupun offline untuk membuat aktivitas (Pramesti dkk., 2023).
Pemanfaatan Nearpod mendukung keberhasilan pembelajaran karena
mendorong partisipasi aktif siswa (Saudah, 2020). Guru dapat menyajikan materi
dalam bentuk digital yang diperkaya dengan video, kuis, dan simulasi sehingga
lebih efektif (Hidayah dkk., 2024). Fitur tersebut dapat membuat siswa lebih
tertarik dalam mengikuti pembelajaran (Alicia dkk., 2021). Sehingga
ketertarikan tersebut berpotensi dapat meningkatkan hasil belajar mereka.

Hasil belajar didefinisikan sebagai prestasi akademik siswa yang diukur
melalui ujian, tugas, dan partisipasi dalam kelas (Said & Muslimah, 2021). Hasil
belajar menurut Benjamin Bloom dibagi ke dalam ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik (Kartini dkk., 2022). Ranah kognitif mencakup kemampuan
berpikir, mengingat, memahami, dan memecahkan masalah (Aisyah & Hardati,
2022). Ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan yang muncul
setelah pengalaman belajar (Phafiandita dkk., 2022). Ranah afektif berkaitan
dengan sikap, termasuk penerimaan, respons, penilaian, organisasi, dan
internalisasi (Hamdanah & Surawan, 2022). Kemampuan afektif (sikap)
merupakan kecenderungan individu untuk menerima atau menolak sesuatu
yang dianggap baik atau buruk, yang dapat berupa sikap positif maupun
negatif (Alifah, 2019). Adapun faktor hasil belajar dibagi menjadi 2 yaitu faktor
internal seperti kondisi fisik, minat, dan bakat, sedangkan faktor eksternal
seperti dukungan dari lingkungan (Mazrur, 2020).

Mata pelajaran Figih membahas hukum Islam terkait ibadah, muamalah,
dan jinayah (Hadi & Raharjo, 2024). Fungsi Fiqih di madrasah adalah

menanamkan nilai ibadah, membentuk tanggung jawab, serta memperkuat iman
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dan akhlak siswa (Sarbani, 2020). Pembelajaran Fiqgih di madrasah disampaikan
melalui pengajaran, latihan, pembiasaan, dan pengalaman agar menjadi
pedoman hidup siswa (Hidayati & Aisyah, 2024). Pada proses pembelajaran
pendekatan interaktif berbasis teknologi lebih efektif digunakan karena dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa (Jasiah, 2023).

Aplikasi Nearpod memberi peluang memperkaya pembelajaran Figih
dengan materi interaktif. Siswa dapat mengakses materi dengan mudah dan
terlibat dalam aktivitas digital yang variatif. Fitur inovatif diharapkan mampu
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di MA Darul Amin Palangka
Raya bahwa sekolah ini telah mendukung penggunaan teknologi pembelajaran
salah satunya dengan menyediakan akses internet. Tetapi, pada mata pelajaran
Figih guru masih dominan menggunakan media cetak berupa buku teks.
Wawancara dengan guru Figih juga mengungkapkan bahwa pembelajaran Figih
masih sering menggunakan buku. Siswa kelas XI juga menyampaikan bahwa
pembelajaran masih sering menggunakan buku yang membuat mereka cepat
merasa bosan.

Selain itu, hasil belajar pada mata pelajaran Figih juga menunjukkan
bahwa masih banyak terdapat siswa yang memperoleh nilai di bawah Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70. Rendahnya hasil belajar ini dapat
disebabkan oleh faktor internal seperti kurangnya minat dan pemahaman
konsep, maupun faktor eksternal seperti metode pembelajaran yang belum
bervariasi dan kurang kreatif. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian berjudul “Pengaruh Media Interaktif Berbasis Aplikasi
Nearpod terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Figih Kelas XI di MA
Darul Amin Palangka Raya”. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui penerapan media interaktif berbasis aplikasi Nearpod pada
pembelajaran Figih, hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media tersebut, serta pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa kelas XI di MA
Darul Amin Palangka Raya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Data penelitian
dikumpulkan melalui instrumen penelitian yang kemudian dianalisis
secara statistik, dengan tujuan utama menguji hipotesis yang telah
ditetapkan (Sugiyono, 2019).

Jenis eksperimen yang digunakan adalah Pre- Eksperimental, yakni
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penelitian yang hanya melibatkan satu kelas eksperimen tanpa adanya kelas
kontrol. Untuk lebih spesifik, desain yang dipilih adalah One-Group Pretest-
Posttest Design. Desain ini memungkinkan peneliti memberikan Pretest
sebelum perlakuan (treatment) dan Posttest setelah perlakuan, sehingga
hasil yang diperoleh dapat dibandingkan guna mengetahui tingkat keakuratan
perlakuan yang diberikan (Sugiyono, 2019). Adapun rancangan penelitian ini
digambarkan sebagai berikut (Sugiyono, 2019):

O X O2

Gambar 1. Desain Korelasional antara Variabel Independen dan Variabel Dependen

Keterangan:

O : Nilai Pre-Test
X : Perlakuan

O:2: Nilai Post-Test

Populasi diartikan sebagai keseluruhan individu yang memiliki ciri-ciri
tertentu dan menjadi dasar dalam penentuan subjek penelitian. Dari populasi
tersebut dipilih sampel, yaitu sebagian kecil anggota yang diasumsikan mampu
merepresentasikan karakteristik populasi (Wahyudinata dkk., 2023). Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI MA Darul Amin Palangka
Raya. Oleh karena itu, peneliti menggunakan teknik sampling jenuh. Teknik ini
dipilih karena populasi penelitian hanya terdiri dari satu kelas, yaitu kelas XI
yang berjumlah 26 siswa, sehingga seluruh anggota populasi dijadikan sampel
penelitian (Sugiyono, 2019).

Pengumpulan data juga dilakukan melalui observasi, tes, dan
dokumentasi. Observasi dipahami sebagai kegiatan pengamatan dan pencatatan
sistematis terhadap berbagai elemen yang muncul dalam suatu fenomena
penelitian (Warahmah dkk., 2023). Hal ini digunakan untuk mengetahui
penerapan media interaktif berbasis aplikasi Nearpod pada pembelajaran Figih
kelas XI. Adapun tes merupakan instrumen yang digunakan untuk mengukur
kemahiran, kecakapan, serta memberikan penilaian melalui tugas, pertanyaan,
atau perintah yang harus dikerjakan siswa (Rochaendi dkk., 2024). Tes juga
berfungsi menilai aspek kognitif dan hasil belajar siswa sehingga guru dapat
mengetahui tingkat keberhasilan pembelajaran (Sunaryati dkk., 2024).
Sedangkan dokumentasi adalah proses mengumpulkan dan menyajikan
informasi berdasarkan bukti berupa tulisan, foto, maupun video (Hasan, 2022).

Pada tahap analisis data, hasil Pretest dan Posttest dianalisis untuk
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mengetahui pengaruh media pembelajaran yang digunakan. Sebelum
dilakukan analisis inferensial, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat berupa uji
normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk. Setelah data memenuhi
prasyarat, analisis dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan Paired Sample
t-Test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara
nilai Pretest dan Posttest.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penerapan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Nearpod

Penerapan media interaktif berbasis aplikasi Nearpod pada
pembelajaran Figih kelas XI dilakukan melalui tahapan yang sistematis. Siswa
diminta membuka aplikasi Nearpod melalui web, kemudian peneliti memberikan
kode agar semua siswa dapat masuk ke kelas digital. Setelah semua bergabung,
peneliti menyampaikan capaian dan tujuan pembelajaran lalu menjelaskan
materi tentang pembunuhan dalam Islam menggunakan slide dan video yang
ditampilkan di aplikasi Nearpod. Kemudian proses pembelajaran dilanjutkan
dengan kuis dan permainan Time to Climb sehingga suasana kelas menjadi lebih
aktif dan menarik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang mengatakan bahwa
aplikasi Nearpod dapat mendukung kegiatan pembelajaran karena bisa diakses
secara online maupun offline sehingga membuat pembelajaran lebih interaktif
(Pramesti dkk., 2023).

Adapun hasil observasi dari penerapan media interaktif berbasis aplikasi
Nearpod dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 1. Hasil Observasi Penerapan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Nearpod

Komponen Pertemuan
Item Pengamatan
1 2
Pra Peneliti menyusun modul ajar yang 2 2
Pembelajaran mencantumkan penggunaan media interaktif
berbasis aplikasi Nearpod secara jelas.
Peneliti menyiapakan ruang, alat dan media 2 2
pembelajaran.
Pendahuluan  Peneliti membuka pembelajaran  dengan 2 2
mengucapkan salam dan menanyakan kabar
siswa.
Peneliti mengajak siswa untuk melakukan Ice 1 1
Breaking.
Peneliti melakukan apersepsi, mengingatkan 1 2
materi yang telah dipelajari sebelumnya.
Peneliti melakukan asosiasi, menghubungkan 2 2
materi yang akan diajarkan dengan kehidupan
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Inti
Pembelajaran

Penutup

sehari-hari siswa.

Peneliti memberikan sekilas mengenai materi
yang akan diajarkan.

Peneliti menginformasikan tujuan pembelajaran
yang akan  dicapai  setelah kegiatan
pembelajaran dilakukan.

Tampilan dari media interaktif berbasis aplikasi
Nearpod sesuai dengan materi pembelajaran.

Penggunaan media berbasis aplikasi Nearpod
mendukung metode pembelajaran yang
digunakan.

Peneliti mengarahkan siswa untuk mengakses
web dan memasukkan kode pada aplikasi Nearpod
di Hp/Laptop.

Peneliti menggunakan media interaktif berbasis
aplikasi Nearpod sebagai alat bantu untuk
menjelaskan materi pembelajaran.

Peneliti menggunakan bahasa yang jelas dan
mudah dipahami saat menjelaskan materi.
Siswa tampak mudah dalam mengoperasikan
fitur-fitur pada aplikasi Nearpod.

Penggunaan media interaktif berbasis aplikasi
Nearpod mendukung pengelolaan kelas yang
efektif.

Ketersediaan jaringan internet dan perangkat
(Hp/Laptop) siswa yang memadai dan berfungsi
dengan baik.

Fitur-fitur yang digunakan dalam aplikasi
Nearpod berfungsi secara optimal.

Media interaktif berbasis aplikasi Nearpod dapat
membantu siswa memahami materi lebih
cepat.

Peneliti mendorong siswa untuk  aktif
bertanya/berdiskusi seputar materi yang
ditampilkan di aplikasi Nearpod.

Siswa mengerjakan soal sesuai dengan apa yang
sudah ditampilkan pada aplikasi Nearpod.
Peneliti membimbing  siswa menyimpulkan
pembelajaran yang sudah dilakukan.

Peneliti mengapresiasi siswa dan memberikan
motivasi untuk menambah semangat belajar.

Peneliti dan siswa menutup kegiatan
pembelajaran dengan mengucap “Hamdalah”
dan kemudian mengucapkan Salam.
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Jumlah Skor 39 45
Rata-rata Skor 1,70 1,96
Persentase 84,8% 97,8%

Lembar observasi ini diisi oleh guru mata pelajaran Figih selama proses
pembelajaran berlangsung, yang dilaksanakan selama 2 kali pertemuan.
Penilaian observasi menggunakan skor 2 jika aspek kegiatan dilakukan (Ya) dan
skor 1 jika tidak dilakukan (Tidak). Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa
hasil observasi aktivitas belajar siswa dengan media interaktif berbasis aplikasi
Nearpod menunjukkan adanya peningkatan dari pertemuan pertama ke
pertemuan kedua. Pada pertemuan pertama persentase hasil yang diperoleh
adalah 84,8% yang termasuk dalam Kkategori “baik”, sedangkan pada
pertemuan kedua meningkat menjadi 97,8% dengan kategori “baik sekali”.

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa semakin memahami
alur pembelajaran menggunakan apikasi Nearpod. Hal ini ditandai dengan
perhatian lebih saat menyimak materi melalui slide dan video, keaktifan
menjawab soal kuis, serta antusiasme dalam mengikuti permainan. Respon
positif juga terlihat dari keterlibatan siswa dalam diskusi dan kemampuan
menemukan ide pokok dari materi. Antusiasme terhadap penggunaan aplikasi
Nearpod mencerminkan sikap menerima media pembelajaran dengan baik.
Temuan ini sesuai dengan pendapat yang menyatakan bahwa aplikasi Nearpod
dapat mendukung keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung
(Saudah, 2020).

Hasil pembelajaran memperlihatkan adanya peningkatan pemahaman
setelah menggunakan aplikasi Nearpod. Nilai rata-rata posttest lebih tinggi
dibandingkan nilai rata-rata pretest sehingga menunjukkan bahwa penguasaan
materi semakin baik. Kesimpulan ini sejalan dengan penelitian yang
menyatakan bahwa materi digital yang diperkaya dengan video, kuis, dan
simulasi dapat meningkatkan efektivitas belajar siswa (Hidayah dkk., 2024).

Dengan demikian, penelitian ini berhasil meningkatkan pemahaman
sekaligus motivasi belajar siswa. Fitur-fitur seperti slide, video, kuis dapat
mendukung keterlibatan aktif siswa, serta memberikan kontribusi penting
dalam pengembangan pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu,
penggunaan Nearpod dapat dijadikan acuan bagi guru dalam menciptakan
media ajar yang menarik dan bermakna. Temuan ini juga relevan dengan

penelitian terdahulu yang menegaskan bahwa implementasi Nearpod secara
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efektif mampu menjadikan pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan
bermakna (Rinaldi & Jasiah, 2025).

Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media Interaktif
Berbasis Aplikasi Nearpod

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua kali pertemuan. Pada pertemuan
pertama, kegiatan diawali dengan pelaksanaan Pretest untuk mengetahui
gambaran awal pemahaman siswa mengenai materi pembunuhan dalam hukum
Islam pada mata pelajaran Figih. Pada sesi ini juga dijelaskan media
pembelajaran yang akan digunakan, yaitu aplikasi Nearpod, sekaligus
penyampaian materi pembelajaran. Pertemuan kedua dilanjutkan dengan
pendalaman materi melalui Nearpod, kemudian dilakukan Posttest guna
mengukur peningkatan pemahaman siswa setelah perlakuan diberikan.

Instrumen tes yang digunakan berupa soal pilihan ganda. Semula jumlah
soal sebanyak 30 butir, namun setelah divalidasi oleh validator ahli dan
diujicobakan, hanya 25 soal yang dinyatakan valid sehingga digunakan dalam
penelitian ini. Tes awal (Pretest) berfungsi sebagai tolak ukur kemampuan dasar
siswa sebelum penerapan media interaktif berbasis Nearpod, sedangkan hasil
Posttest dijadikan pembanding untuk menilai efektivitas pembelajaran dengan
media tersebut secara lebih jelas.

Proses pembelajaran kemudian diberikan melalui penerapan aplikasi
Nearpod. Setelah perlakuan diberikan, siswa melaksanakan Posttest untuk
mengukur peningkatan pemahaman. Kemudian nilai Posttest tersebut
dibandingkan dengan nilai Pretest sehingga diperoleh data kuantitatif yang
menunjukkan adanya perubahan kemampuan. Dengan cara ini, penelitian dapat
memberikan gambaran mengenai manfaat penggunaan Nearpod dalam
mendukung proses pembelajaran.

Analisis statistik deskriptif dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics
versi 31. Langkah-langkahnya yaitu membuka program SPSS, kemudian pada
Variable View mendefinisikan dua variabel: Pretest dan Posttest. Keduanya
diatur dengan Type: Numeric, Decimal: 0, Label: Nilai Pretest Figih dan Nilai
Posttest Figih, serta Measure: Scale.

Selanjutnya, pada Data View dimasukkan data hasil penelitian, baik
secara manual maupun melalui salin-tempel. Untuk melakukan analisis, pilih
menu Analyze, Descriptive Statistics, Descriptives, lalu pindahkan variabel

Pretest dan Posttest ke kolom analisis. Klik Options dan centang Minimum,
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Maximum, Sum, Mean, serta Standard Deviation, kemudian klik Continue dan OK.

Hasil analisis akan muncul pada jendela Output, menampilkan nilai minimum,

maksimum, jumlah, rata-rata, dan standar deviasi dari kedua variabel tersebut.
Tabel 2. Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar Siswa

Descriptive Statistics

N Min Max Sum Mean Std. Deviation
Pretest Hasil 26 48 72 1516 58,31 6,005
Belajar
Posttest Hasil 26 72 96 2104 80,92 5,803
Belajar
Valid N 26
(listwise)

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics
31, diperoleh bahwa peningkatan hasil belajar siswa terlihat dari perbandingan
nilai Pretest dan Posttest. Dari tabel terlihat bahwa rata-rata nilai Pretest siswa
adalah 58,31 dengan nilai terendah 48, nilai tertinggi 72, dan standar deviasi
sebesar 6,005. Setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan
media interaktif berbasis aplikasi Nearpod, rata-rata nilai Posttest meningkat
menjadi 80,92 dengan nilai terendah 72, nilai tertinggi 96, dan standar deviasi
sebesar 5,803. Jumlah keseluruhan nilai Pretest adalah 1516, sedangkan jumlah
nilai Posttest mencapai 2104.

Selain itu, berdasarkan hasil pretest diketahui bahwa dari 26 siswa
terdapat 25 siswa (96,15%) yang memperoleh nilai di bawah KKM (70) sehingga
dikategorikan belum tuntas, dan hanya 1 siswa (3,85%) yang mencapai nilai >
70 dan dinyatakan tuntas. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebelum perlakuan,
sebagian besar siswa masih memiliki pemahaman yang rendah terhadap materi
pembunuhan dalam Islam. Setelah diberikan perlakuan, seluruh siswa yaitu 26
orang (100%) memperoleh nilai > 70 sehingga dinyatakan tuntas. Hal ini
membuktikan bahwa penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Nearpod
mampu meningkatkan pemahaman siswa dan membuat seluruh siswa
mencapai standar ketuntasan belajar minimal.

Hasil ini memperlihatkan bahwa capaian belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum perlakuan. Hal
tersebut membuktikan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah
diberikan pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis aplikasi

Nearpod pada materi pembunuhan dalam hukum Islam.
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Peningkatan hasil belajar siswa terjadi karena mereka memperoleh
pengalaman baru yang lebih menarik dalam proses pembelajaran. Siswa merasa
lebih antusias mengikuti pembelajaran karena media Nearpod bersifat interaktif,
memadukan teks, gambar, video, dan fitur evaluasi yang membuat kegiatan
belajar lebih bervariasi. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media interaktif Nearpod mampu meningkatkan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Figih. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian
yang menyatakan bahwa fitur interaktif dalam aplikasi Nearpod efektif dalam
mendorong partisipasi siswa dan meningkatkan ketertarikan dalam
pembelajaran (Hidayah dkk., 2024).

Berdasarkan penelitian terdahulu, penerapan Nearpod menunjukkan
adanya dampak positif terhadap hasil belajar siswa, yang terlihat dari
peningkatan nilai Pretest ke nilai Posttest. Selain itu, aktivitas belajar siswa turut
mengalami perkembangan dalam aspek keaktifan, keberanian, kedisiplinan,
kerja sama, dan kemampuan bertanya (Nispiah & Alwin, 2023). Penelitian lain
juga memperkuat temuan tersebut dengan menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Nearpod secara signifikan meningkatkan hasil belajar, di
mana rata-rata nilai Pretest sebesar 53,50 naik menjadi 85,50 pada Posttest
(Hasanah dkk., 2025). Temuan-temuan ini menunjukkan bahwa penerapan
media interaktif Nearpod efektif dalam mendukung proses pembelajaran Figih
dan memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan pemahaman serta
capaian belajar siswa..

Pengaruh Media Interaktif Berbasis Aplikasi Nearpod Terhadap Hasil
Belajar Siswa

Setelah dilakukan analisis statistik deskriptif, data Pretest dan Posttest
kemudian diuji normalitas untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics versi 31
dengan langkah-langkah sebagai berikut.

Pertama, buka program SPSS dan pada Variable View definisikan dua
variabel, yaitu Pretest dan Posttest. Keduanya diatur dengan Type: Numeric,
Decimal: 0, Label: Nilai Pretest Figih dan Nilai Posttest Figih, serta Measure: Scale.
Setelah variabel selesai dibuat, masuk ke Data View untuk menginput data
penelitian, baik dengan mengetik langsung maupun menyalin dari data yang
sudah ada.

Selanjutnya, untuk melakukan uji normalitas, pilih menu Analyze,

Descriptive Statistics, Explore. Pindahkan variabel Pretest dan Posttest ke kolom
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Dependent List menggunakan tanda panah. Kemudian klik Plots, centang opsi
Histogram dan Normality plots with tests, lalu klik Continue dan OK. Hasil uji
normalitas akan muncul pada jendela Output, menampilkan informasi tentang
distribusi data Pretest dan Posttest.

Tabel 3. Uji Normalitas Data Hasil Belajar

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic Df Sig.
Pretest Hasil ,161 26 ,082 ,933 26 ,090
Belajar
Posttest Hasil ,183 26 ,026 ,925 26 ,059
Belajar

Dari tabel di atas terdapat dua jenis uji normalitas, yakni uji tipe
Kolmogorov-Smirnov dan uji tipe Shapiro-Wilk. Uji tipe Kolmogorov-Smirnov
digunakan dalam uji normalitas apabila nilai sampel > 50 sedangkan uji tipe
Shapiro-Wilk digunakan dalam uji normalitas apabila nilai sampel <50 (Ningsih
dkk., 2019). Pada penelitian yang telah dilakukan, jumlah sampel yang
digunakan sebanyak 26 siswa. Hal tersebut menandakan bahwa 26 < 50
sehingga uji normalitas yang digunakan adalah uji tipe Shapiro-Wilk. Oleh
karena itu, penentuan normal tidaknya data penelitian mengacu pada uji

normalitas tipe Shapiro-Wilk.

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan IBM SPSS Statistics 31,
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Nilai signifikansi yang
diperoleh dari uji Shapiro-Wilk adalah 0,090 untuk Pretest dan 0,059 untuk
Posttest, keduanya lebih besar dari taraf signifikansi yang ditetapkan (a = 0,05).
Demikian, dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal, sehingga
asumsi normalitas untuk analisis statistik selanjutnya terpenuhi.

Setelah diperoleh bahwa data Pretest dan Posttest berdistribusi normal,
langkah analisis dilanjutkan dengan pengujian hipotesis menggunakan uji
paired sample t-test untuk melihat pengaruh media interaktif berbasis aplikasi
Nearpod terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Figih. Hipotesis
sendiri dipahami sebagai jawaban sementara yang diuji kebenarannya dan
berperan penting dalam menentukan kualitas penelitian (Hamdani & Sa’diyah,
2025).

Pada penelitian ini dirumuskan dua hipotesis yaitu sebagai berikut :

HO: Tidak terdapat pengaruh media interaktif berbasis aplikasi Nearpod
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Fiqgih kelas XI di MA
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Darul Amin Palangka Raya

Ha: Terdapat pengaruh media interaktif berbasis aplikasi Nearpod terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Fiqih kelas XI di MA Darul Amin
Palangka Raya

Untuk melakukan uji Paired Sample t-Test, peneliti menggunakan IBM
SPSS Statistics versi 31 dengan langkah-langkah sebagai berikut. Pertama, pilih
menu Analyze —Compare Means — Paired-Samples t-Test. Selanjutnya,
pindahkan variabel Pretest dan Posttest ke kolom Paired Variables menggunakan
tanda panah, kemudian klik OK. Hasil uji Paired Sample t-Test akan muncul pada
jendela Output, menampilkan nilai Sig. (Two-Tailed) yang digunakan untuk
menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Prefest dan
Posttest.

Tabel 4. Hasil Uji Parametrik Paired Sample Test

Paired Samples Test

Paired Differences Significance
95%
Confidence
Std. Std. Interval of the One- Two-
Deviat Error Difference Sided Sided
Mean ion Mean Lower Upper t df p p

Pair Pretest - -22,615 4,224 ,828 -24,322 -20,909 -27,297 25 ,000 ,000
1 Posttest

Berdasarkan tabel diatas, hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 sehingga sesuai
dengan dasar pengambilan keputusan, bahwa hipotesis alternatif (Ha) dapat
diterima dan hipotesis nol (HO) ditolak. Artinya, terdapat pengaruh media
interaktif berbasis aplikasi Nearpod terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Figih kelas XI di MA Darul Amin Palangka Raya. Hasil ini sejalan
dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa hipotesis nol (HO)
ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang berarti terdapat pengaruh
yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Nearpod terhadap hasil belajar siswa (Benu dkk., 2025).

Hal ini diperkuat dengan hasil penelitian lain yang juga menyatakan
adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis apliksi
Nearpod terhadap hasil belajar siswa. Karena, media pembelajaran interaktif
berbasis Nearpod dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih hidup

dan tidak kaku, sehingga membuat siswa lebih percaya diri serta bersemangat
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mengikuti kegiatan belajar. Kondisi tersebut pada akhirnya mampu mendorong
peningkatan hasil belajar yang lebih optimal (Simanjuntak & Panjaitan, 2023).
KESIMPULAN

Penerapan media interaktif berbasis aplikasi Nearpod dalam
pembelajaran Figih kelas XI di MA Darul Amin Palangka Raya memberikan
pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Hal ini tampak dari hasil
observasi yang menunjukkan peningkatan aktivitas belajar dari 84,8% pada
pertemuan pertama dengan kategori “baik” menjadi 97,8% pada pertemuan
kedua dengan kategori “baik sekali”. Peningkatan tersebut mencerminkan
keterlibatan dan antusiasme siswa yang semakin tinggi dalam mengikuti
pembelajaran. Selain itu, hasil tes juga memperlihatkan adanya peningkatan
rata-rata nilai dari 58,31 pada Pretest menjadi 80,92 pada Posttest, di mana
seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar dengan nilai di atas KKM.
Berdasarkan hasil analisis data menggunakan IBM SPSS Statistics 31, uji
normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data berdistribusi normal
(signifikansi 0,090 untuk Pretest dan 0,059 untuk Posttest > a = 0,05), sehingga
analisis parametrik dapat digunakan. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang mendukung hipotesis alternatif (Ha)
bahwa terdapat pengaruh media interaktif berbasis aplikasi Nearpod terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Figih kelas XI di MA Darul Amin
Palangka Raya.
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