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ABSTRACT
This research is oriented to increase the activeness of students in class 7 K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik during the learning process through innovative learning media in the form of question dice. This research uses the research method of classroom action with a model developed by Kurt Lewin, which consists of four stages, namely; a). planning, b). implementation of action, c). observation, and d). reflection where, all of these stages are carried out in two cycles of research. Data collection techniques were carried out through systematic observation with reference to six indicators of learning activeness based on the theory put forward by Sudjana. The results showed a significant increase in learner activeness, from an average of 39.5 percent in the first cycle to 63.2 percent in the second cycle. The application of question dice media proved to be effective in creating a more interactive, fun, participatory learning atmosphere, and encouraging the active involvement of learners in the process of teaching and learning activities such as asking questions, answering, discussing, and expressing opinions.
Keywords: Activeness; Learning Media; Improvements;  Social Studies Learning
ABSTRAK
Penelitian ini berorientasi untuk meningkatkan keaktifan peserta didik kelas 7K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik selama proses pembelajaran melalui media pembelajaran inovatif berupa dadu pertanyaan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas dengan model yang dikembangkan oleh Kurt Lewin, yang terdiri dari empat tahapan yaitu; a). perencanaan, b). pelaksanaan tindakan, c). observasi, dan d). refleksi dimana, seluruh tahapan tersebut dilakukan dalam dua siklus penelitian. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi sistematis dengan mengacu pada enam indikator keaktifan belajar berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Sudjana. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan terhadap keaktifan peserta didik, yaitu dari rata-rata sebesar 39,5 persen pada siklus pertama menjadi 63,2 persen pada siklus kedua. Penerapan media dadu pertanyaan terbukti efektif dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, partisipatif, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam proses kegiatan belajar mengajar seperti bertanya, menjawab, berdiskusi, dan mengemukakan pendapat.
Kata-Kata Kunci: Keaktifan; Media Pembelajaran; Peningkatan; Pembelajaran IPS

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan instrumen fundamental dalam upaya mencetak sumber daya manusia yang berkualitas, kompeten, adaptif, serta mempunyai kompetensi holistik dalam menghadapi tantangan global yang semakin kompleks (Adien et al., 2025). Melalui pendidikan, individu (peserta didik) tidak hanya dipersiapkan dalam aspek intelektual dan faktual (kemampuan sosial yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat), tetapi juga dibina keterampilan berpikir kritis, analitis, serta kreatif. Hal ini, sejalan dengan undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang pendidikan nasional yang menegaskan bahwa pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang maha esa, berakhlak mulia, cakap, kreatif, berilmu, dan bertanggung jawab (Ikhwan, 2015). Sebagai respon terhadap tujuan pembelajaran tersebut, penyelenggaraan kegiatan belajar mengajar di sekolah hendaknya tidak lagi bersifat monologis yang berfokus pada transfer pengetahuan dari guru kepada peserta didik, melainkan harus dirancang secara dialogis, interaktif, dan partisipatif sehingga memberikan ruang optimal bagi keterlibatan aktif peserta didik. Keaktifan peserta didik merupakan elemen krusial dalam keberhasilan proses pembelajaran, karena melalui keaktifan, peserta didik dapat memperoleh kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan berkomunikasi, serta keberanian dalam menyampaikan ide atau pendapat (Maulidia et al., 2025). 
Salah satu mata pelajaran yang secara inheren menuntut partisipasi aktif siswa adalah Ilmu Pengetahuan Sosial, karena ruang lingkupnya mencakup aspek sosial, ekonomi, budaya, dan sejarah yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial idealnya dilaksanakan dalam suasana yang interaktif, konstruktif, dan reflektif, yang memungkinkan peserta didik untuk secara aktif bertanya, menjawab, berdiskusi, serta mengemukakan pendapat sebagai bagian dari proses konstruksi pengetahuan secara kolektif di dalam kelas (Junaidi & Ivanna, 2022). Namun, realitas lapangan memperlihatkan bahwa pelaksanaan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di sebagian besar sekolah, termasuk Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik masih menghadapi berbagai permasalahan seperti rendahnya motivasi dan keaktifan siswa selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang sudah dilakukan pada tanggal 14 april, dari jumlah keseluruhan peserta didik sebanyak 26 orang, hanya 3 peserta didik (11,5%) yang menunjukkan tingkat keaktifan cukup tinggi selama proses pembelajaran berlangsung, seperti mengajukan pertanyaan, memberikan jawaban, maupun menyampaikan pendapat. Sementara itu, terdapat 1 peserta didik (3,85%) yang tergolong tidak aktif, meskipun keterlibatannya dalam pembelajaran hanya terjadi apabila memperoleh penugasan atau pertanyaan langsung dari guru. Adapun sebanyak 22 peserta didik (84,5) lainnya memperlihatkan sikap pasif, cenderung tidak antusias, serta minim keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran di kelas (sangat tidak aktif). Kondisi ini diperburuk oleh keterbatasan variasi dalam metode dan media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik, dimana aktivitas pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah serta pencatatan materi di papan tulis. Akibatnya, proses belajar mengajar berlangsung secara monoton, kurang menarik minat peserta didik, dan belum mampu menciptakan suasana pembelajaran yang bersifat dialogis, interaktif, serta partisipatif. Rendahnya keaktifan peserta didik di Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik, terkhusus di kelas 7K menjadi perhatian penting karena berdampak langsung terhadap kualitas pembelajaran dan capaian kompetensi siswa. 
Salah satu pendekatan strategis yang dapat diimplementasikan untuk mengatasi permasalahan rendahnya keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial ialah melalui pemanfaatan media pembelajaran yang bersifat inovatif, komunikatif, dan mampu mengakomodasi keaktifan siswa dalam berbagai aktivitas belajar (Isnaeni et al., 2024). Media pembelajaran memiliki peranan signifikan dalam mendukung terciptanya suasana belajar yang kondusif, menarik, serta efektif, karena media tersebut mampu merangsang atensi, memotivasi peserta didik, sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Sebagaimana diungkapkan oleh (Wulandari et al., 2023) media pembelajaran merupakan segala bentuk alat yang dapat dimanfaatkan untuk menyalurkan pesan pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik, sehingga dapat merangsang perhatian, minat, dan aktivitas belajar siswa. Dalam konteks pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang menuntut interaksi aktif, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis permainan edukatif menjadi pilihan alternatif yang relevan, sebab selain bersifat interaktif dan menyenangkan, media tersebut dapat menumbuhkan suasana kompetitif yang sehat, mendorong keberanian, serta melatih kemampuan berpikir kritis peserta didik (Firdaus & Ghonim, 2023). Salah satu media yang dinilai efektif untuk mendukung capaian tersebut ialah media dadu pertanyaan, yakni media berbentuk dadu yang pada setiap sisinya memuat soal atau pertanyaan sesuai dengan materi pembelajaran, di mana peserta didik secara bergiliran melempar dadu dan memberikan jawaban atas pertanyaan yang muncul (Nurhayati, 2020).
Media dadu pertanyaan tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam penyampaian materi ajar, tetapi juga berperan strategis dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, meningkatkan interaksi antar peserta didik serta memfasilitasi diskusi, sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih santai, menyenangkan, dan partisipatif. Selain itu, media ini membantu peserta didik merefleksikan materi yang telah dipelajari melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan temuan (Nurhayati, 2020) yang menunjukkan bahwa penggunaan media dadu pertanyaan secara aktif mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Melalui media ini, peserta didik didorong untuk berani tampil, menyampaikan ide, bertanya, serta merespon secara spontan pertanyaan yang muncul, yang pada akhirnya berkontribusi dalam membangun keberanian, meningkatkan rasa percaya diri, serta melatih keterampilan berpikir kritis dan analitis. Keunggulan lain dari media dadu pertanyaan adalah sifatnya yang fleksibel, mudah dibuat, dan dapat disesuaikan dengan berbagai materi pelajaran, sehingga memberikan keleluasaan bagi guru untuk mengembangkan soal atau pertanyaan sesuai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, penerapan media dadu pertanyaan diharapkan menjadi solusi efektif dalam mengatasi rendahnya keaktifan peserta didik di kelas 7K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik, sekaligus menjadi inovasi pembelajaran yang mendukung terciptanya suasana belajar yang lebih interaktif, dialogis, partisipatif, dan menyenangkan.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial melalui penerapan media dadu pertanyaan di kelas 7K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik. Penelitian ini dinilai penting dan relevan karena keaktifan siswa merupakan aspek esensial dalam mendukung keberhasilan pembelajaran. Selain itu, penerapan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif diharapkan dapat menjadi alternatif solusi bagi guru dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih hidup dan menyenangkan. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pembelajaran IPS yang efektif, serta menjadi referensi bagi guru lain dalam menerapkan media pembelajaran berbasis permainan edukatif guna meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa di kelas.
METODE 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK) dengan pendekatan partisipan, di mana peneliti berperan sebagai pelaksana utama dalam kegiatan pembelajaran dan penelitian, sedangkan guru dan teman sejawat (mahasiswa asistensi mengajar) bertindak sebagai observer lapangan yang melakukan pengamatan langsung terhadap tingkat keaktifan peserta didik selama proses kegiatan berlangsung. Pendekatan partisipan ini dipilih agar peneliti tidak hanya bertugas sebagai pengamat pasif, melainkan juga secara aktif melakukan intervensi pembelajaran melalui media pembelajaran dadu pertanyaan (Purba et al., 2021). Keterlibatan peneliti secara langsung memungkinkan pengumpulan data yang valid dan komprehensif, sementara dengan adanya obeserver eksternal berfungsi untuk meningkatkan objektivitas serta mengurangi potensi bias dalam proses pengamatan.
Model penelitian yang digunakan adalah model tindakan Kurt Lewin, yang mengorganisasikan penelitian dalam empat tahap siklikal, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting) (Nelsa, 2025). Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran yang mencakup rencana pelaksanaan pembelajaran atau yang sekarang disebut sebagai modul ajar, pengembangan media dadu pertanyaan sesuai materi Ilmu Pengetahuan Sosial, serta instrumen observasi yang difokuskan pada indikator keaktifan peserta didik. Tahap pelaksanaan dilakukan dengan menerapkan pembelajaran menggunakan media tersebut sesuai dengan rencana yang telah disusun. Selama pelaksanaan, observer melakukan observasi secara sistematis untuk melihat tingkat keaktifan siswa berdasarkan indikator yang telah ditetapkan sebelumnya. Selanjutnya, tahap refleksi dilakukan untuk menganalisis hasil observasi serta mengevaluasi efektivitas tindakan yang telah dilakukan guna merumuskan langkah-langkah perbaikan pada siklus berikutnya.
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Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik, dengan subjek penelitian peserta didik kelas  7K yang berjumlah keseluruhan 26 orang. Pemilihan kelas tersebut didasarkan pada hasil observasi awal yang memperlihatkan bahwa keaktifan peserta didik di kelas tersebut masih minim pada saat pelaksanaan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sehingga memerlukan inovasi yang dapat meningkatkan keaktifan siswa selama kegiatan pembelajaran melalui media pembelajaran inovatif dan interaktif (dadu pertanyaan). Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui teknik observasi langsung dengan menggunakan lembar observasi yang dirancang khusus untuk mengukur indikator keaktifan peserta didik berdasarkan teori dari (Sudjana, 2025), yaitu a). turut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya, b). berkontribusi dalam menyelesaikan masalah, c). bertanya kepada siswa lain atau kepada guru apabila tidak memahami materi, d). berusaha mencari berbagai informasi, e). Melakukan diskusi kelompok sesuai intruksi guru, f). Menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang diperolehnya. Teknik observasi ini dipilih karena mampu menghasilkan data yang objektif dan akurat terkait tingkat keaktifan siswa di kelas secara real time sehingga mendukung validitas dan reliabilitas penelitian (Mundir, 2013). 
Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase tingkat keaktifan peserta didik pada masing-masing siklus pembelajaran. Perbandingan data antara siklus pertama dan siklus kedua digunakan untuk mengukur efektivitas penerapan media dadu pertanyaan dalam meningkatkan keaktifan siswa. Selanjutnya, hasil analisis tersebut dijadikan dasar refleksi untuk merencanakan perbaikan pada siklus berikutnya. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menghasilkan gambaran statistik mengenai peningkatan keaktifan siswa, tetapi juga memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan model pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang lebih interaktif, efektif, dan partisipatif.
Tabel 1. Tabel Kriteria Keaktifan Siswa
	No.
	Persentase
	Kriteria

	1
	81-100%
	Sangat Tinggi

	2
	61-80%
	Tinggi

	3
	41-60%
	Cukup

	4
	21-40%
	Rendah

	5
	1-20%
	Sangat rendah


HASIL 
Untuk mengetahui gambaran mengenai tingkat keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sebelum dan sesudah diterapkannya media pembelajaran dadu pertanyaan, dilakukan observasi sistematis terhadap 26 peserta didik kelas 7K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik. Berikut hasil observasi sistematis yang sudah dilakukan pada siklus satu dan dua di kelas 7K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik sebagai berikut:
	Tabel 2. Hasil Observasi Siklus 1
	No
	 Nama  .Siswa
	 Jumlah  Skor
	Persentase
	Kriteria

	1
	Siswa 1
	25
	35,7%
	Rendah

	2
	Siswa 2
	15
	21,5%
	Rendah

	3
	Siswa 3
	43
	61,5%
	Tinggi

	4
	Siswa 4
	14
	20%
	Sangat Rendah

	5
	Siswa 5
	23
	32,8%
	Rendah

	6
	Siswa 6
	33
	47,1%
	Cukup

	7
	Siswa 7
	26
	37,1%
	Rendah

	8
	Siswa 8
	36
	51,4%
	Cukup

	9
	Siswa 9
	27
	38,5%
	Rendah

	10
	Siswa 10
	35
	50%
	Cukup

	11
	Siswa 11
	21
	30%
	Rendah

	12
	Siswa 12
	19
	27,1%
	Rendah

	13
	Siswa 13
	20
	28,5%
	Rendah

	14
	Siswa 14
	20
	28,5%
	Rendah

	15
	Siswa 15
	21
	30%
	Rendah

	16
	Siswa 16
	22
	31,4%
	Rendah

	17
	Siswa 17
	28
	40%
	Rendah

	18
	Siswa 18
	28
	40%
	Rendah

	19
	Siswa 19
	22
	31,4%
	Rendah

	20
	Siswa 20
	25
	35,7%
	Rendah

	21
	Siswa 21
	24
	34,2%
	Rendah

	22
	Siswa 22
	31
	44,2%
	Cukup

	23
	Siswa 23
	20
	28,5%
	Rendah

	24
	Siswa 24
	28
	40%
	Rendah

	25
	Siswa 25
	28
	40%
	Rendah

	26
	Siswa 26
	20
	28,5%
	Rendah

	Rata-Rata
	25,1
	39,5
	Rendah



	Tabel 3. Hasil Observasi Siklus 2
	No
	Nama Siswa
	  Jumlah .Skor
	Persentase
	Kriteria

	1
	 Siswa 1
	37
	52,8
	Cukup

	2
	Siswa 2
	25
	35,7
	Rendah

	3
	Siswa 3
	63
	90
	Sangat Tinggi

	4
	Siswa 4
	27
	38,5
	Rendah

	5
	Siswa 5
	46
	65,7
	Tinggi

	6
	Siswa 6
	59
	84,2
	Sangat Tinggi

	7
	Siswa 7
	45
	64,2
	Tinggi

	8
	Siswa 8
	57
	81,4
	Sangat Tinggi

	9
	Siswa 9
	52
	74,2
	Tinggi

	10
	Siswa 10
	50
	71,4
	Tinggi

	11
	Siswa 11
	41
	58,5
	Cukup

	12
	Siswa 12
	32
	45,7
	Cukup

	13
	Siswa 13
	50
	71,4
	Tinggi

	14
	Siswa 14
	40
	57,1
	Cukup

	15
	Siswa 15
	36
	51,4
	Cukup

	16
	Siswa 16
	39
	55,7
	Cukup

	17
	Siswa 17
	57
	81,4
	Sangat Tinggi

	18
	Siswa 18
	55
	78,5
	Tinggi

	19
	Siswa 19
	43
	61,4
	Tinggi

	20
	Siswa 20
	44
	62,8
	Tinggi

	21
	Siswa 21
	47
	67,1
	Tinggi

	22
	Siswa 22
	53
	75,7
	Tinggi

	23
	Siswa 23
	35
	50
	Cukup

	24
	Siswa 24
	51
	72,8
	Tinggi

	25
	Siswa 25
	44
	62,8
	Tinggi

	26
	Siswa 26
	35
	50
	Cukup

	Rata-Rata
	44,7
	63,2
	Tinggi






Berdasarkan hasil gabungan observasi kedua siklus, rata‑rata keaktifan peserta didik meningkat signifikan dari 39,5 % pada siklus I menjadi 63,2 % pada siklus II, yang menandakan bahwa penggunaan media dadu pertanyaan berhasil meningkatkan keaktifan peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung dimana,  peserta didik mulai berani untuk bertanya, menjawab, dan berinteraksi dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial, sehingga menciptakan suasana kelas yang lebih interaktif, partisipatif, dan kondusif bagi peningkatan kualitas pembelajaran.
Berdasarkan peningkatan rata‑rata keaktifan peserta didik pada siklus satu dan siklus dua pada tabel 2 dan 3, berikut peneliti lampirkan tabel 4 secara terperinci memaparkan distribusi frekuensi dan persentase peserta didik dalam lima kategori keaktifan a). sangat rendah, b). rendah, c). cukup, d). tinggi, dan e). sangat tinggi sesudah penerapan media dadu pertanyaan, sehingga memungkinkan analisis kuantitatif pergeseran level partisipasi sebagai indikasi efektivitas media pembelajaran dadu pertanyaan dalam meningkatkan keaktifan peserta didik selama proses kegiatan pembelajaran berlangsung.

Tabel 4. Perbandingan Keaktifan Siswa
	No.
	Kriteria Keaktifan Peserta Didik
	Siklus 1
	Siklus 2

	
	
	F
	%
	F
	%

	1
	Sangat Tinggi
	-
	-
	4
	15,4

	2
	Tinggi
	1
	3,8
	12
	46,2

	3
	Cukup
	4
	15,4
	8
	30,8

	4
	Rendah
	20
	76,9
	2
	7,7

	5
	Sangat rendah
	1
	3,8
	-
	-



Berdasarkan data yang ada di tabel 4, terdapat perbandingan yang memperlihatkan penurunan substansial peserta didik pada kategori sangat rendah dan rendah (dari 1 dan 20 peserta didik menjadi 0 dan 2 peserta didik), serta peningkatan tajam pada kategori tinggi dan sangat tinggi (dari 1 dan 0 peserta didik menjadi 12 dan 4 peserta didik). Perubahan distribusi kategori keaktifan tersebut mencerminkan adanya perkembangan positif dalam peningkatan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, sekaligus memberikan bukti empiris bahwa penggunaan media dadu pertanyaan mampu meningkatkan keaktifan peserta didik mulai dari keberanian mereka untuk terlibat, berinteraksi, serta berkontribusi aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Sebagai pelengkap data perbandingan tersebut, berikut peneliti sajikan tabel 5 untuk merangkum nilai rata-rata persentase keaktifan siswa pada kedua siklus beserta besaran peningkatan yang terjadi. Tabel ini berfungsi sebagai alat evaluasi kuantitatif guna memberikan gambaran menyeluruh tentang efektivitas penerapan media dadu pertanyaan dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik.
Tabel 5. Rekapitulasi Keaktifan Siswa
	No.
	Jumlah Peserta Didik
	Siklus 1
	Siklus 2
	Rata-Rata 
	Peningkatan

	1
	26
	39,5%
	63,2%
	51,5%
	23,7%



Berdasarkan data yang ada di Tabel 5, memperlihatkan bahwa rata-rata keaktifan peserta didik mengalami peningkatan yang signifikan dari 39,5% pada siklus I menjadi 63,2% pada siklus II, dengan selisih peningkatan sebesar 23,7%. Pencapaian ini menunjukkan adanya hubungan langsung antara penerapan media dadu pertanyaan dan peningkatakan keaktifan peserta didik selama proses kegiatan pembelajaran berlangsung. Dimana, media dadu pertanyaan terbukti efektif dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, partisipatif, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses belajar mengajar berlangsung.
PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas VII K Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik, ditemukan bahwa penerapan media pembelajaran dadu pertanyaan mampu memberikan dampak positif terhadap peningkatan keaktifan belajar peserta didik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Hal ini terbukti dari hasil observasi yang menunjukkan peningkatan rata-rata keaktifan peserta didik dari 39,5% pada siklus I menjadi 63,2% pada siklus II. Peningkatan ini terjadi setelah dilakukan perbaikan dalam strategi pelaksanaan, di mana peneliti lebih memaksimalkan penggunaan media dadu pertanyaan, memberikan variasi soal yang lebih menantang, serta membagi peserta didik dalam kelompok-kelompok kecil untuk berdiskusi sebelum menjawab soal. Keaktifan peserta didikpun meningkat dalam berbagai aktivitas, seperti turut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya, aktif dalam menyelesaikan soal yang muncul dari dadu, serta antusias mengikuti diskusi kelompok sesuai instruksi guru.
Peningkatan signifikan keaktifan peserta didik ini tampak tidak hanya dari segi kuantitatif, tetapi juga secara kualitatif, yakni dari cara peserta didik merespon pembelajaran di kelas. Pada awalnya, peserta didik cenderung pasif dan hanya sedikit yang berani bertanya atau menjawab pertanyaan. Namun setelah penerapan media Dadu Pertanyaan, peserta didik menjadi lebih aktif bertanya, baik kepada guru maupun kepada teman sekelompok saat ada materi yang belum dipahami. Hal ini sesuai dengan indikator keaktifan belajar menurut (Sudjana, 2025), di mana siswa dianjurkan untuk aktif bertanya dalam proses pembelajaran guna memperoleh pemahaman yang lebih mendalam. Hasil ini sejalan dengan temuan (Ningtyas et al., 2024)  yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis permainan edukatif dapat mendorong interaksi antarsiswa dan meningkatkan keberanian dalam bertanya serta berpendapat.
Peningkatan keaktifan peserta didik melalui penerapan media pembelajaran Dadu Pertanyaan memberikan kontribusi signifikan terhadap terciptanya proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang lebih bermakna dan berpusat pada keterlibatan aktif siswa. Pergeseran paradigma pembelajaran dari pendekatan tradisional yang bersifat instruksional dan berorientasi pada dominasi guru, menuju pendekatan interaktif yang dialogis dan partisipatif, memungkinkan peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga sebagai subjek yang aktif dalam proses konstruksi pengetahuan. Media Dadu Pertanyaan dalam hal ini tidak semata-mata berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, melainkan bertindak sebagai instrumen pedagogis yang menstimulasi aspek kognitif dan afektif peserta didik secara simultan. Melalui mekanisme pertanyaan acak yang dihasilkan dari pelemparan dadu, siswa terdorong untuk berpikir secara cepat dan logis, mengemukakan pendapat secara verbal, serta membangun keberanian untuk berpartisipasi dalam forum kelas. Selain itu, kegiatan ini juga memperkuat dimensi sosial pembelajaran, karena mendorong siswa untuk mengembangkan keterampilan mendengarkan, menghargai pendapat orang lain, dan berkolaborasi secara efektif dalam kelompok.
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan kontribusi konseptual dan praktis dalam pengembangan strategi pembelajaran yang aktif. Dimana, guru sebagai fasilitator utama dalam kegiatan pembelajaran dapat menjadikan temuan ini sebagai pijakan untuk merancang pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual, adaptif, dan yang paling penting tidak monoton. Media dadu pertanyaan menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran tidak harus selalu berbasis teknologi tinggi, tetapi dapat berasal dari kreativitas pedagogis yang sederhana namun efektif. Penerapan media ini juga relevan untuk direplikasi dalam konteks mata pelajaran lainnya, baik dalam ranah sosial maupun sains, dengan penyesuaian terhadap karakteristik materi dan tujuan pembelajaran. Apabila diimplementasikan secara sistematis dan berkelanjutan, media pembelajaran seperti dadu pertanyaan diyakini mampu mentransformasi pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, inklusif, serta mendukung pengembangan kompetensi abad ke-21 secara holistik.
SIMPULAN 
Penelitian tindakan kelas yang dilakukan di Madrasah Tsanawiyah Negeri Gresik membutikan bahwa pengimplementasian media pembelajaran dadu pertanyaan secara signifikan berkontribusi terhadap peningkatakan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Peningkatan tersebut didasarkan dari hasil penelitian yang menunjukkan bahwa rata-rata persentase keaktifan siswa yang mengalami kenaikan dari 39,5% pada siklus I menjadi 63,2% pada siklus II. Selain itu, terjadi pergeseran kategori keaktifan siswa ke arah yang lebih tinggi, ditandai dengan menurunnya jumlah peserta didik pada kategori rendah dan sangat rendah serta meningkatnya jumlah peserta didik pada kategori tinggi dan sangat tinggi. Implementasi media dadu pertanyaan terbukti mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan partisipatif dengan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam bertanya, menjawab, berdiskusi, serta mengemukakan pendapat selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, media ini dapat dipandang sebagai alternatif strategis yang efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dan kualitas pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas.
REFERENSI 
Adien, R., Amjad, H., Marlina, L., & Febriyanti. (2025). Transformasi Pendidikan Berkualitas: Faktor Pendukung Dan Strategi Peningkatan Mutu. Irfani: Jurnal Pendidikan Islam, 21(1), 75–97. https://doi.org/https://doi.org/10.30603/ir.v21i1.6245
Firdaus, A. N., & Ghonim, M. I. (2023). Pengaruh Penggunaan Media Berbasis Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Sekolah Dasar. J-SES : Journal of Science, Education and Studies, 2(3), 106–114. https://doi.org/10.30651/jses.v2i3.20912
Ikhwan, W. K. (2015). Implementasi Standar Isi, standar Proses, Dan Standar Kompetensi Lulusan Sebagai Standar Mutu Pendidikan MTs Negeri Di Kabupaten Tulungagung. Jurnal Pedagogia, 4(1), 16–22. https://doi.org/10.21070/pedagogia.v4i1.68
Isnaeni, M., Rizki, A., Hasibuan, G., & Ghofur, A. (2024). Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Dalam Meningkatkan Keaktifan Siswa. Jurnal of Community Development in Islamic Studies, 3(1), 1–11. https://doi.org/https://doi.org/10.33558/alihsan.v3i1.9542
Junaidi, & Ivanna, J. (2022). Analisis Kemampuan Pemahaman Pembelajaran IPS Pada Peserta Didik Kelas IX SMP Negeri 1 Bakongan Timur Aceh Selatan. Journal Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, 14(1), 159–165. https://doi.org/10.37304/jpips.v14i1.4745
Maulidia, M., Dwi, A., & ElRizaq, B. (2025). Peningkatan Keaktifan Siswa Melalui Model Pembelajaran Contextual Teaching and Learning ( CTL ). ENTITA: Jurnal Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Dan Ilmu-Ilmu Sosial. https://doi.org/https://doi.org/10.19105/ejpis.v1i.19167
Mundir. (2013). Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif. In H. Hasanah (Ed.), Stain Jember Press (Pertama).
Nelsa. (2025). Penelitian Tindakan Kelas Model Kurt Lewin Untuk Meningkatkan Minat belajar Seni Budaya Siswa SMA Negeri 13 Makassar. Nuansa Journal of Arts and Design, 9(1), 9–15. https://doi.org/https://doi.org/10.26858/njad.v9i1.69230
Ningtyas, W. R., El-Yunusi, M., & Yusron, M. (2024). Keaktifan Siswa Melalui Pembelajaran Permainan Edukatif Di Sd Dumas Surabaya. Walada: Journal of Primary Education, 3(2), 89–100. https://doi.org/10.61798/wjpe.v3i2.129
Nurhayati. (2020). Penggunaan Media Dadu Pertanyaan pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Materi Penggunaan Kata Tanya untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas II SDN61/X Talang Babat. Jurnal Gentala Pendidikan Dasar, 5(2), 219–231. https://doi.org/https://doi.org/10.22437/gentala.v5i2.11123
Purba, P. B., Mawati, A. T., Juliana, Kuswandi, S., Hulu, I. L., Sitopu, J. W., Pasaribu, A. N., Yuniwati, I., & Masrul. (2021). Penelitian Tindakan Kelas (A. Rikki & J. Simarmata (eds.); Pertama). Yayasan kita Menulis.
Sudjana, N. (2025). Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. Remaja Rosda Karya.
Wulandari, A. P., Salsabila, A. A., Cahyani, K., Nurazizah, T. S., & Ulfiah, Z. (2023). Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar. Journal on Education, 5(2), 3928–3936. https://doi.org/https://doi.org/10.31004/joe.v5i2.1074


2

2

2

image1.png




