PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

MICROSOFT SWAY TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA PADA

PEMBELAJARAN IPA KELAS IV DI MI HIDAYATUSSIBYAN

LAMONGAN

SKRIPSI

AHMAD JAUHARUL WADUD

D97219059

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

JULI 2023



LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Ahmad Jauharul Wadud

NIM : D97219059

Jurusan : Pendidikan Dasar

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Menyatakan dengan sebenamnya bahwa Penelitian Kuantitatif yang saya
susun dan tulis ini benar-benar merupakan hasil karya saya sendiri kecuali pada

bagian-bagian yang dirujuk sumbernya,

Apabila dikemudian hari terbukti atau dibuktikan atau dapat dibuktikan
bahwa penelitian Kuantitatif ini merupakan hasil jiplakan, maka saya bersedia

menerima segala sanksi atas perbuatan tersebut.

Surabaya, 21 Juni 2023

Yang Membuat Pernyataan

Ahmad Jauharul Wadud
NIM. D97219059




LEMBAR PERSETUJUAN SKRIPSI

Skripsi oleh:

Nama : Ahmad Jauharul Wadud

NIM  :D97219059

Judul  : PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF MICROSOFT SWAY TERHADAP MINAT
BELAJAR SISWA PADA PEMBELAJARAN IPA KELAS IV DI
MI HIDAYATUSSIBYAN LAMONGAN

Ini telah diperiksa dan disctujui untuk disajikan,

Pembimbing 1

§

—

Dr. Nur Wakhidah, M. Si
NIP. 197212152002122002

Surabaya, 21 Juni 2023
Pembimbing I1

0

Tatik Indayati, M. Pd
NIP. 197407172014112003



LEMBAR PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI

Skripsi olch Ahmad Jauharul Wadud ini telah dipertahankan di depan Tim
Penguji Skripst,
Surabaya, 12 Juli 2023

Mengesahkan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya

AN 2D
{5:‘ R"c\\ Dekan,

NIP. 197407172014112003



LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

= KEMENTERIAN AGAMA
\[(.I\lﬂ\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA
J PERPUSTAKAAN

UIN SUNAN AMPEL JI. Jend. A. Yani 117 Surabaya 60237 Telp. 031-8431972 Fax.031-8413300
SURABAYA E-Mail: perpus@uinsby.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika UIN Sunan Ampel Surabaya, yang bertanda tangan di bawah ini,
saya:

Nama : Ahmad Jauharul Wadud

NIM : D97219059

Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Dasar

E-mail address ~ : ahmadjauh26@gmail.com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada Perpustakazan
UIN Sunan Ampel Surabaya, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah:

B Skripsi O3 Tesis [ Desertasi [ Lain-lain (... .

Yang berjudul :

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MICROSOFT SWAY TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA PADA
PEMBELAJARAN IPA KELAS IV DI MI HIDAYATUSSIBYAN LAMONGAN

Beserta perangkat yang diperlukan (bila ada). Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini
Perpustakaan UIN Sunan Ampel Surabaya berhak menyimpan, mengalih-media/format-kan_
mengelolanya dalam bentuk pangkalan data (database), mendistribusikannya, dan
menampilkan/mempublikasikannya di Internet atau media lain secara fulltext untuk
kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya selama tetap mencantumkan nama
saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan UIN
Sunan Ampel Surabaya, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak Cipta
dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini yang saya buat dengan sebenarnya.

Surabaya, 18 Juli 2023
Penulis

hmad Jauharul Wadud



ABSTRAK

Ahmad Jauharul Wadud, 2023. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Interaktif Microsoft Sway terhadap Minat Belajar Siswa pada
Pembelajaran IPA di MI Hidayatussibyan Lamongan. Skripsi Program
Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan UIN Sunan Ampel Surabaya. Pembimbing I: Dr. Nur
Wakhidah, M.Si. Pembimbing II: Tatik Indayati, M.Pd.

Kata Kunci: Media Microsoft Sway, Minat Belajar Siswa, Pembelajaran IPA.

Penelitian ini dilatarbelakangi pada masalah siswa yang merasa bosan,
kurang tertarik dan kurang terlibat aktif dalam mengikuti proses pembelajaran
IPA, sehingga membuat minat belajar siswa rendah. Indikasinya adalah terdapat
siswa yang mengantuk, siswa yang ramai dan siswa yang sibuk dengan dunianya
sendiri. Salah satu faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa yaitu media
yang digunakan oleh guru.

Penelitian ini bertujuan: 1) Untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran interaktif Microsoft Sway terhadap minat belajar siswa kelas IV
pada mata pelajaran IPA. 2) Untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa
kelas IV setelah diterapkan media Microsoft Sway pada mata pelajaran IPA.

Peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif, jenis metode penelitian
yakni quasi experiment dengan desain nonequivalent control group. Penelitian ini
dilakukan kepada siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan menggunakan
teknik sampling jenuh yaitu kelas eksperimen (IVB) dan kelas kontrol (IVA).
Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa angket, observasi, wawancara
dan dokumentasi. Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji-t dan
penghitungan nilai N-Gain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata pretest kelas eksperimen
sebesar 76,72, sedangkan kelas kontrol sebesar 73,95. Rata-rata posttest kelas
eksperimen yaitu sebesar 86,11, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 79,40.
Hasil uji-t diperoleh Thitung > Ttaber Yakni 6,473 > 1,688, sehingga Ho ditolak dan
H. diterima. Hal ini berarti ada perbedaan minat belajar siswa setelah diterapkan
media Microsoft Sway pada pembelajaran IPA kelas IV di MI Hidayatussibyan
Lamongan. Hasil penghitungan uji N-Gain terhadap minat belajar siswa pada
kelas eksperimen sebesar 0,40 (kategori sedang) dan kelas kontrol sebesar 0,21
(kategori rendah).
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan menjadi media yang mempunyai pengaruh untuk menentukan
arah kesuksesan negara. Pendidikan menjadi pilar dalam upaya pengembangan
sumber daya manusia. Pilar pendidikan tersebut yaitu belajar untuk
mengetahui, belajar dengan melakukan, belajar untuk hidup dalam
kebersamaan, dan belajar menjadi diri sendiri. Adanya pilar tersebut diperlukan
suatu upaya dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satunya dengan
membimbing siswa untuk telibat aktif dalam proses belajar mengajar.
Tujuannya untuk membantu siswa agar berkembang dengan kemampuan
intelektualnya dan menguatkan pemahaman siswa terhadap berbagai konsep
yang diajarkan®.

Pembelajaran IPA  mempunyai konsep-konsep yang qbstrak dan
menuntut pemahaman siswa dalam mempelajarinya. Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA) merupakan ilmu yang mempelajari mengenai alam sekitar beserta
isinya?. Tujuan IPA SD/MI menurut BNSP meliputi: menumbuhkan
kepercayaan atau keyakinan terhadap kekuasaan Tuhan Yang Maha Esa atas
segala ciptaan-Nya, menumbuhkan sikap positif, menumbuhkan rasa ingin tahu

untuk mengembangkan pemahaman konsep IPA yang bermanfaat dalam

L Udi Budi Harsiwi and Liss Dyah Dewi Arini, “Pengaruh Pembelajaran Menggunakan Media
Pembelajaran Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 4, no. 4
(2020): 1104-1113.

2 Farida Nur Kumala, Pembelajaran IPA Sekolah Dasar, Journal of Chemical Information and
Modeling, vol. 8, 2016.



kehidupan, mengembangkan keterampilan untuk memecahkan suatu masalah
dan mengambil keputusan, menumbuhkan kesadaran dan kepedulian untuk
menjaga lingkungan, dan sebagai modal untuk meneruskan pendidikan
kejenjang yang lebih tinggi®. Pembelajaran IPA SD/MI sangat penting sebab
konsep IPA sangat bermanfaat dan berguna untuk diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari.

Salah satu hal dalam pembelajaran yang harus ada yaitu interaksi.
Interaksi yang terjadi selama proses pembelajaran dipengaruhi oleh lingkungan
sekitar. Lingkungan ini terdiri dari guru, murid, warga sekolah, bahan ajar dan
berbagai fasilitas lain-lainnya®. Interaksi sangat diperlukan dalam proses
pembelajaran. Model pembelajaran yang menekankan pada interaksi
(ketrampilan bertanya siswa) disebut model pembelajaran interktif. Model ini
dirancang agar siswa akan bertanya dan kemudian menemukan jawaban
pertanyaan mereka sendiri. Pembelajaran interaktif membantu guru mengambil
langkah khusus untuk mengumpulkan, memilah, dan mengubah sebuah
pertanyaan sehingga terbentuk suatu struktur pembelajaran.

Pembelajaran yang efektif juga dapat dilihat dari sarana yang digunakan
oleh pendidik dalam menyampaikan materi®. Sarana yang digunakan disini

yaitu media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu

3 Putu Ayu Windha Krismayoni and Ni Ketut Suarni, “Pembelajaran IPA Dengan Model
Pembelajaran Children Learning In Science Meningkatkan Hasil Belajar Ditinjau Dari Minat
Belajar,” Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran 3, no. 2 (2020): 138.

4 Made Wesyartha P, DKk, “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Office 365 Terhadap Berpikir
Kritis Dan Hasil Belajar Ipa Sd Kelas V Gugus Iv Kecamatan Sambelia,” EDUTECH : Jurnal
Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 2, no. 2 (2022): 196-205.

5> Mila Agustin et al., “Keefektifan Penggunaan Microsoft Office Sway Dalam Memengaruhi
Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 5 (2021): 3250—-3259.



pendidik dalam menyampaikan materi kepada siswa agar materi lebih mudah
untuk difahami dan pembelajaran berjalan dengan efektif dan efisien.

Media pembelajaran bertujuan untuk melengkapi dan bahkan
meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang sedang berlangsung.
Penggunaan media dalam proses pembelajaran akan meningkatkan hasil
belajar, meningkatkan aktivitas siswa dan juga meningkatkan motivasi belajar
siswa. Media pembelajaran dapat mewakili apa yang kurang mampu guru
ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu, bahkan keabstrakan bahan
dapat di kongkretkan dengan kehadiran media pembelajaran, sehingga anak
didik lebih mudah mencerna bahan daripada tanpa bantuan media
pembelajaran®.

Kurang optimalnya pemanfaatan media dalam proses pembelajaran akan
mengakibatkan jalannya proses pembelajaran di kelas hanya berpusat pada
guru. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) mendorong
adanya pemanfaatan berbagai hasil teknologi dalam proses pembeléjaran. Guru
dapat menggunakan media yang mudah dijangkau untuk membantu dalam
menyampaikan materi ajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Guru juga
harus memiliki pemahaman yang cukup terkait penggunaan dan pemanfaatan

media pembelajaran’. Allah berfirman dalam kitab-Nya:

® Deliany, Hidayat, and Nurhayati, “Penerapan Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep IPA Peserta Didik Di Sekolah Dasar.”

" Agustin, “Keefektifan Penggunaan Microsoft Office Sway Dalam Memengaruhi Motivasi Belajar
Siswa Di Sekolah Dasar.”
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Artinya: Berkata ia (Balgis): "Hai para pembesar, sesungguhnya telah
diturunkan kepadaku sebuah surat yang mulia. Sesungguhnya surat itu dari
Sulaiman dan sesungguhnya (isi) nya: "Dengan menyebut nama Allah Yang
Maha Pemurah lagi Maha Penyayang. Janganlah engkau berlaku sombong
terhadapku dan datanglah kepadaku sebagai orang-orang yang berserah diri
(An-Naml: 29-31)8."

Potongan cerita Nabi Sulaiman dan Ratu Balgis pada surat An-Naml ayat
29-31 tersebut memberikan sedikit gambaran mengenai awal mula teknologi
komunikasi yang digunakan pada waktu itu. Nabi Sulaiman menggunakan
burung hud-hud sebagai alat untuk menyampaikan pesan dalam bentuk surat
kepada Ratu Balgis. Pesan yang dikirim dapat diterima dan sampaipada tujuan
yang diinginkan. Nabi Sulaiman telah memperlihatkan teknologi yang sangat
canggih di istananya. Teknologi tersebut mampu membuat Ratu Balgis yakin
akan kekuasaan Allah SWT dan percaya bahwa Allah SWT adalah Tuhan
Yang Maha Esa.

Berdasarkan pemahaman tersebut, Al-Qur'an telah memperkenalkan
berbagai jenis media yang dapat digunakan oleh seorang pengajar dalam
menyampaikan materi ajar. Islam dengan segala kelebihannya mampu

menunjukkan betapa kompleksnya dalam memberikan contoh kegiatan

8 Al-Quran, QS. An-Naml/27:29-31.



pembelajaran yang efektif dan efisien. Media pembelajaran dapat menyamakan
persepsi antara guru dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar®. Media juga
dapat membantu guru dalam menjelaskan materi yang abstrak menjadi lebih
konkret. Guru juga perlu memperhatikan apakah media yang digunakan sudah
sesuai dengan materi ajar dan tujuan pembelajaran, sehingga guru dapat
merencanakan media apa yang sesuai guna mempermudah siswa dalam
memahami materi yang disampaikan.

Berangkat dari hal tersebut aplikasi dalam kelas dikembangkan atas dasar
asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran akan lebih menarik
minat siswa jika memanfaatkan berbagai media sebagai sarana penunjang
kegiatan pembelajaran. Teknologi informasi yang berkembang sangat cepat ini
mengakibatkan aplikasi-aplikasi media pembelajaran berbasis software banyak
sekali berkembang. Tujuannya digunakan untuk memudahkan pengguna untuk
menyampaikan apa yang menjadi harapan penggunanya. Salah satu aplikasi
yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran  yakni MicFosoft Sway.
Microsoft Sway merupakan aplikasi dari Microsoft Office 365 yang
mempermudah pengguna dalam membuat berbagi laporan, presentasi yang
interaktif, serta banyak hal lainnya®®.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Pak Khudlori selaku guru kelas IV

di MI Hidayatussibyan Lamongan pada bulan Desember 2022 menunjukkan

% Gede Cris Smaramanik Dwiqi, | Gde Wawan Sudatha, and Adrianus | Wayan Ilia Yuda
Sukmana, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran IPA Untuk Siswa
SD Kelas V,” Jurnal Edutech Undiksha 8, no. 2 (2020): 33.

10 Nurma Fitri Handayani, Wahid Ibnu Zaman, and Kukuh Andri Aka, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Website (Microsoft Sway) Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Dan
Fungsinya Untuk Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pemikiran Pendidikan 28, no. 2 (2022): 131-141.



bahwa ketika proses pembelajaran berlangsung siswa tidak tertarik untuk
mendengarkan dan mengikuti alur proses pembelajaran. Indikasinya adalah
terdapat siswa yang mengantuk, siswa yang ramai dan siswa yang sibuk
dengan dunianya sendirit!. Peneliti juga melakukan observasi pada bulan
Desember 2022 di MI Hidayatussibyan Lamongan. Peneliti menemukan
beberapa permasalahan saat peoses pembelajaran mata pelajaran IPA yang
menunjukkan kurangnya minat belajar peserta didik pada kegiatan belajar
mengajar. Guru dalam menyampaikan materi masih menggunakan metode
konvensional serta media pembelajaran yang digunakan berupa buku guru dan
buku siswa. Guru juga kurang maksimal dalam memanfaatkan media
pembelajaran sehingga siswa merasa jenuh terhadap suatu pembelajaran.

Peneliti akan mencoba menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis Microsoft Sway pada pembelajaran IPA siswa kelas IV Ml
Hidayatussibyan Lamongan karena dianggap media tersebut efektif digunakan
untuk membantu siswa untuk meningkatkan minat belajar dan kéaktifan saat
proses pembelajaran berlangsung. Peneliti berharap media pembelajaran
interaktif Microsoft Sway dapat memberikan pengaruh baik terharap minat
siswa dan keberlangsungan proses pembelajaran. Guru juga dapat
menggunakan media ini dalam pembelajaran selanjutnya.

Nur Aisyah, dkk (2022) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh
Penggunaan Program Microsoft Teams terhadap Minat Belajar Peserta Didik

dalam Pembelajaran Tematik di Kelas V SD Negeri 3 Sinjai” menjelaskan

11 Khudlori, Guru Kelas IV, Wawancara Pribadi, Lamongan, Desember 2022



bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan dalam penggunan Microsoft
Teams terhadap minat belajar peserta didik dalam pembelajaran Tematik di
Kelas V SD Negeri 3 Sinjai!2. Penelitian Made Wesyartha, dkk (2022) yang
berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Office 365 Terhadap
Berpikir Kritis dan Hasil belajar IPA SD Kelas V Gugus IV Kecamatan
Sambelia” menjelaskan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan yang
dtimbulkan olenh media pembelajaran berbasis Office 365 terhadap berpikir
kritis dan hasil belajar IPA siswa SD Kelas V Gugus IV Kecamatan Sambelia
Tahun Pelajaran 2021/2022'%. Penelitian yang dilakukan oleh Ardiansyah
Risma Putra tentang “Pengembangan Multimedia Interatif Berbasis Microsoft
Sway pada Pembelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di
Sekolah Dasar” menjelaskan bahwa media pembelajaran Microsoft Sway pada
pembelajaran IPA dinyatakan valid, praktis dan efektif digunakan sebagai
media pembelajaran serta dapat meningkatkan minat belajar siswa untuk
memahami materi. |
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, peneliti tertarik
melakukan sebuah penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif Microsoft Sway terhadap Minat Belajar Siswa

pada Pembelajaran IPA Kelas IV di MI Hidayatussibyan Lamongan”.

12 Ana Fitrotun Nisa, “Implementation of Microsoft Sway and Kahoot in Primary School” (2022):
3258-3259.

13 Pande, aswasulasikin, and marhamah, “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Office 365
Terhadap Berpikir Kritis Dan Hasil Belajar Ipa Sd Kelas V Gugus v Kecamatan Sambelia.”,
JKTP: Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan, no. 1 (2022), hal 25.

14 1snaini Munawaroh, Sulthoni Sulthoni, and Susilaningsih Susilaningsih, “Pengembangan
Multimedia Interaktif Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Untuk Kelas V Sekolah Dasar,”
JKTP: Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan, no. 2 (2022): 190-199.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti mengidentifikasi

beberapa masalah, yaitu:

1. Penggunaan media pembelajaran yang masih tebatas.

2. Rendahnya minat belajar IPA siswa kelas 1V di MI Hidayatussibyan

Lamongan, dibuktikan dengan masih terdapatnya siswa yang mengantuk,
siswa yang ramai dan siswa yang sibuk dengan dunianya sendiri.

Perlu adanya media pembelajaran yang menarik dan interaktif sebagai
upaya dalam meningkatkan minat belajar siswa Kkhususnya pada

pembelajaran IPA.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti membatasi permasalahan pada

hal-hal sebagai berikut:

1.

2.

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran interaktif Micv'rosoft Sway
Fokus penelitian ini yaitu minat belajar siswa pada pembelajaran IPA kelas
IV di MI Hidayatussibyan Lamongan dengan indikator minat belajar yakni
perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan
siswa.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 1V di MI Hidayatussibyan
Lamongan.

Penelitian ini dibatasi pada mata pelajaran IPA materi sumber energi

alternatif.



a. Kompetensi Dasar (KD):

3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber energi, perubahan bentuk energi
dan sumber energi alternatif (angin, air, matahari, panas bumi,
bahan bakar organik dan nuklir) dalam kehidupan sehari-hari.

b. Indikator

3.5.1 Siswa mampu menyebutkan berbagai sumber energi dengan

benar.

3.5.2 Siswa mampu mengkategorikan perubahan bentuk energi

dengan benar.

3.5.3 Siswa mampu memberikan contoh sumber energi alternatif

dalam kehidupan sehari-hari.
5. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan untuk

mencapai indikator yang telah ditentukan.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang akan diteliti adalah:
1. Bagaimana perbedaan minat belajar siswa setelah diterapkan media
pembelajaran interaktif Microsoft Sway pada pembelajaran IPA kelas IV di
MI Hidayatussibyan Lamongan.
2. Bagaimana peningkatan minat belajar siswa setelah diterapkan media
pembelajaran interaktif Microsoft Sway pada pembelajaran IPA kelas IV di

MI Hidayatussibyan Lamongan.
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E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari diadakannya
penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui bagaimana perbedaan minat belajar siswa setelah
diterapkan media pembelajaran interaktif Microsoft Sway pada
pembelajaran IPA kelas 1V di MI Hidayatussibyan Lamongan.

2. Untuk mengetahui bagaimana peningkatan minat belajar siswa setelah
diterapkan media pembelajaran interaktif Microsoft Sway pada

pembelajaran IPA kelas 1V di MI Hidayatussibyan Lamongan.

F. Manfaat Penelitian
Peneliti berharap dapat memberikan manfaat kepada pembaca, adapun
manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan "dapat memberikan gambarav'n mengenai
aplikasi Microsoft Sway dan pemanfaatannya sebagai media dalam
kegiatan pembelajaran. Penelitian ini juga diharapkan dapat bermanfaat
untuk meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran IPA di Ml
Hidayatussibyan Lamongan.
2. Manfaat Praktis
Adapun beberapa manfaat praktis dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:
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a. Bagiguru
Penelitian dengan memanfaatkan aplikasi Microsoft Sway ini
diharapkan dapat memberikan gambaran pada guru dalam
memanfaatkan sumber-sumber belajar yang ada sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.
b. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan atau tolak ukur
keberhasilan penggunaan media interaktif Microsoft Sway dalam
kegiatan belajar mengajar di M| Hidayatussibyan Lamongan. Sekolah
diharapkan dapat memenuhi fasilitas serta memberikan dukungan agar
kegiatan belajar mengajar dapat berjalan dengan baik, khususnya pada
penerapan media pembelajaran seperti media Microsoft Sway.
c. Bagi Peserta Didik
Meningkatkan motivasi belajar siswa melalui kegiatan
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Memudahkan :c,iswa dalam
memahami materi melalui penggunaan media Microsoft Sway.
d. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman yang
berharga bagi peneliti melalui proses penerapan ilmu yang didapatkan
selama dibangku perkuliahan. Hasil penelitian ini juga diharapkan

dapat digunakan sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya.



BAB I1

LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran berarti sesuatu yang mengantarkan pesan
pembelajaran antara pemberi pesan kepada penerima pesan’®. Berdasarkan
pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
media yang membawa pesan atau informasi. Media bertujuan untuk
mempermudah proses pembelajaran dan dapat menyalurkan informasi dari
guru kepada siswa. Adanya media dapat menumbuhkan pikiran, perasaan,
perhatian dan minat siswa sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar.

Media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dapat
membangkitkan minat atau keinginan yang baru, membangkitkan motivasi
belajar dan bahkan dapat membawa pengaruh psikologis terhadap siswa.
Media pembelajaran yang digunakan  saat pembelajaran akan sangat
membantu keefektifan dalam penyampéian materi. Media pembelajaran
juga dapat membantu siswa untuk meningkatkan pemahaman, menyajikan
data dengan menarik, dan menyimpulkan informasi®.

Interaktif berasal dari kata interaksi, yaitu hal saling melakukan aksi,

berhubungan, mempengaruhi, antar hubungan. Interaksi terjadi karena

5 Adi Sumarsono and Murni Sianturi, “Peluang Media Interaktif Dalam Menunjang Efektivitas

Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Edutama 6, no. 2 (2019): 101.

18 Sumarsono and Sianturi, “Peluang Media Interaktif Dalam Menunjang Efektivitas Pembelajaran

Tematik Di Sekolah Dasar.”

12
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adanya hubungan sebab akibat, yaitu adanya aksi dan reaksi'’. Interaktif
sendiri berarti hal yang berjalan berdasarkan interaksi dua arah. Kata
interaksi berkaitan dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-
komponen komunikasi. Interaktif berarti saling mempengaruhi artinya
antara penguna (user) dan media ada hubungan timbal balik.

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian
pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan
melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon secara aktif. Media
interaktif dalam kegiatan belajar mengajar ialah suatu produk yang
diberikan oleh guru kepada siswa dengan menyajikan konten edukasi Salam
bentuk teks, gambar bergerak atau animasi, audio, video, hingga video
game®®. Media tersebut diharapkan mampu membantu siswa dalam
meningkatkan motivasi, eksplorasi serta pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan oleh guru. |

2. Microsoft Sway
a. Pengertian Microsoft Sway
Media pembelajaran memiliki beragam jenis dan tentunya tidak
akan digunakan seluruhnya secara serentak dalam kegiatan

pembelajaran. Guru perlu melakukan pemilihan media tersebut agar

" Deliany, Hidayat, and Nurhayati, “Penerapan Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep IPA Peserta Didik Di Sekolah Dasar.” JKTP: Jurnal Kajian Teknologi
Pendidikan, no. 2 (2022), hal. 50

18 pandingan, Pasaribu, and Silalahi, “Pengaruh Media Interaktif Animasi Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V Tema 1 Subtema 2 UPTD SD Negeri 122353
Pematangsinantar.” Jpgsd 10, no. 4 (2022), hal. 40.
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sesuai dengan harapan yang diinginkan. Perlu dipertimbangkan juga
kriteria dan langkah pemilihan media. Kreteria pemilihan media harus
dikembangkan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, kondisi dan
keterbatasan yang ada.

Aplikasi Sway sangat cocok untuk guru maupun siswa dalam
pembelajaran. Sway adalah salah satu program di Microssft 365 yang
berbasis cloud. Sway merupakan terobosan baru dari Microsoft yang
mulai rilis sekitar tahun 2014. Sway merupakan aplikasi yang berbasis
web, sehingga ketika kita menggunakan atau menampilkannya harus
terhubung dengan internet secara online. Aplikasi gratis ini membantu
mengumpulkan berbagi ide, cerita, dan presentasi kita di layar interaktif
berbasis web yang terlihat menarik. Kita akan lebih mudah untuk
menambahkan teks, gambar, dokumen, video, atau konten-konten
edukasi lainnya, kemudian Sway akan membuat konten terlihat bagus
hanya dengan beberapa langkah mudah. |

Pemanfaatan Sway Sebagai media pembelajaran sangat
dibutuhkan. Media ini dibuat agar siswa dapat terpancing dalam belajar
karena siswa sebagai user'®. Aplikasi Sway ini mampu menampilkan
gambar, video, teks yang menarik, dan konten-konten edukasi lainnya.
Aplikasi ini dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar karena
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara dinamis dan

interaktif.

19 Fika Beti Rahmah and Ganes Ganuansyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah
Berbasis SWAY Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” Jpgsd 10, no. 4 (2022): 925-937.
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Langkah pertama membuat konten di aplikasi Sway ini sangat
mudah. Mulai dengan menambahkan teks, gambar, mencari dan
mengimpor konten yang relevan dari sumber yang ada. Sway tidak lagi
dibatasi untuk memilih templat yang sudah ada. Pengguna Sway juga
tidak harus memiliki kemampuan desain khusus untuk mengubah dan
menampilkan informasi dalam cara yang modern, interaktif, dan
menarik. Aplikasi Sway ini dapat diakses secara gratis dan digunakan
oleh siapa saja yang memiliki akun Microsoft?.

b. Kelebihan Microsoft Sway

Kelebihan yang dimiliki aplikasi Sway bila dibandingkan dengan
aplikasi presentasi lainnya adalah 2
1) Memiliki fitur desain yang sangat baik untuk mempermudah

pengguna mengunggah berbagai konten seperti video dari youtube,
gambar, dan konten multimedia lainnya.

2) Microsoft Sway dilengkapi dengan aplikasi untuk mémpermudah
pengguna dalam melakukan kolaborasi dengan pengguna lain dalam
membuat proyek Sway.

3) Sway dapat diakses diberbagai browser seperti: chrome, explorer,
opera mini, mozilla dan lainnya.

4) Dokumen Sway secara otomatis tersimpan di Sway.com.

20 |ka Qutsiati Utami et al., Buku Panduan Microsoft Office 365 (Airlangga University Press,
2022), hal. 67

2L Anggit Merliana, Nuraly Masum Aprily, and Ani Agustini, “Using Sway App as an Instructional
Medium for Social Studies Learning in Elementary School,” Indonesian Journal of Primary
Education 5, no. 2 (2021): 214-222.
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5) Tampilan Sway sangat responsif, artinya tampilan Sway akan
menyesuaikan dengan ukuran layar pengakses.
c. Kekurangan Microsoft Sway
Microsoft Sway sangat berpengaruh terhadap koneksi internet saat
mengakses atau menggunakan Microsoft Sway?2.
3. Minat Belajar
a. Pengertian Minat belajar
Minat adalah suatu keinginan yang didorong setelah melihat,
mengamati dan membandingkan serta mempertimbangkan dengan
kebutuhan yang diinginkannya?3. Slameto mengatakan bahwa: “Minat
adalah rasa lebih suka dan ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas
tertentu, tanpa ada yang menyuruh.” Jiwa seseorang yang menaruh
perhatian terhadap sesuatu, dapat dikatakan mulai menaruh minat
terhadap hal tersebut?. Belajar terdiri dari melakukan sesuatu yang baru
sebagai hasil pengalaman. Sesuatu yang baru tersebui kemudian
dicamkan atau dipahami oleh individu kemudian ditampilkan kembali
dalam kegiatan. Kesimpulannya, yang dimaksud tentang minat belajar
adalah kondisi kejiwaan yang dialami oleh siswa untuk melakukan

suatu aktivitas belajar.

22 Satrio Ardian, Wulani Kisty Hasanah, and Fairuz Imtinan Rana, “Pemanfaatan Microsoft Sway
Dan Microsfot Form Sebagai Media Interaktif Dalam Pembelajaran Sejarah,” Pendidikan Sejarah
dan llmu Sejarah 3, no. 2 (2020): 66—74.

23 Dani Firmansyah, “Pengaruh Strategi Pembelajaran dan Minat Belajar Terhadap Hasil Belajar
Matematika”, Vol 3, No 1 (Jakarta: Universitas Singaperbangsa Karawang, 2015).

24 Doni Sirait Erlando, “Pengaruh Minat Belajar Terhadap Prestasi Belajar Matematika”, Vol 1,
No 6 (Jakarta: Universitas Indraprasta PGRI, 2016)
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b. Indikator Minat Belajar
Safari menyatakan indikator minat belajar yakni®:
1) Perasaan Senang
Siswa yang memiliki perasaan senang pada pelajaran
tertentu maka tidak akan timbul perasaan terpaksa untuk belajar.
Perasaan ini juga akan terlihat pada saat mengikuti suatu kegiatan.
Perasaan ini akan tampak dengan berbagai usaha yang dilakukan
untuk menguasai pengetahuan dalam mata pelajaran dan tidak
mudah merasa jenuh dan selalu bersemangat untuk mengikuti
pembelajaran.
2) Ketertarikan Siswa
Siswa yang berminat akan suatu pelajaran maka ia akan
memiliki rasa ketertarikan pada pelajaran tersebut. Siswa yang
memiliki rasa ketertarikan akan rajin belajar dan terus memahami
ilmu yang memiliki hubungan dengan bidang tersebut. V'Iajuga akan
mengikuti pembelajaran dengan penuh semangat dan tanpa ada
beban dalam dirinya.
3) Perhatian Siswa
Perhatian adalah aktivitas jiwa atau konsentrasi pada
pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan hal lain

dari pada itu. Peserta didik yang memiliki minat pada objek

25 Anis Sulistyani, Sugianto Sugianto, and Mosik, “Metode Diskusi Buzz Group Dengan
AnalisisGambar Untuk Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Siswa,” UPEJ Unnes Physics
Education Journal 5, no. 1 (2016): 12-17.
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tertentu, maka dia akan dengan sendirinya fokus memperhatikan
objek tersebut. Peserta didik akan mudah memahami materi
pelajaran dengan perhatian besar yang diberikan.
4) Keterlibatan Siswa
Keterlibatan  seseorang akan suatu  objek  yang
mengakibatkan orang tersebut tertarik dan senang untuk
mengerjakan atau melakukan kegiatan dari objek tersebut. Sikap
ketekunan dan kerja keras yang tampak pada diri siswa
menunjukkan bahwa siswa tersebut memiliki keterlibatan dalam
proses pembelajaran. Seperti selalu belajar dengan berusaha dan
giat dalam menemukan hal baru yang berhubungan dengan
pelajaran yang diajarkan.
4. Pembelajaran IPA
Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang berhubungan
langsung dengan kehidupan manusia dan alam semesta. Pembélajaran IPA
SD/MI memerlukan pengetahuan dasar mengenai konsep dalam setiap unit
pembelajaran yang diajarkan. Pemahaman anak tentang berbagai konsep
yang mereka pelajari akan membawa anak pada pembelajaran yang
berdayaguna untuk mencapai tujuan pembelajaran yang seharusnya.
Sebagaimana tujuan pembelajaran IPA menurut BSNP sebagai berikut?®:
a. Menumbuhkan keyakinan terhadap kekuasaan Tuhan Yang Maha Esa

berdasarkan seluruh ciptaan-Nya.

% |_isa, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar (Bandung: Deepublish, 2019), hal. 78
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b. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman terhadap konsep-
konsep IPA yang bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari.

c. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang
adanya keterkaian antara IPA, lingkungan, teknologi dan masyarakat.

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk menganalisis alam sekitar,
memecahkan suatu masalah dan membuat sebuah keputusan.

e. Meningkatkan kesadaran untuk menjaga dan melestarikan lingkungan.

f. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam semesta dan segala
isinya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

g. Memperoleh dasar pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA sebagai
bekal untuk melanjutkan pendidikan kejenjang yang lebih tinggi.

Berdasarkan tujuan yang telah dipaparkan dapat diketahui bahwa pada

pembelajaran IPA terdapat tiga macam hasil belajar yang ingin

dikembangkan yaitu pengetahuan, sikap ilmiah dan keterampilan dalam

pembelajaran IPA. Harapannya ketiga unsur tersebut dapat tumt;uh pada diri

siswa, sehingga siswa dapat mengalami' proses pembelajaran secara utuh

dalam memahami fenomena alam melalui kegiatan pemecahan masalah,

metode ilmiah dan meniru cara dan sikap ilmuwan dalam menemukan fakta

baru. Diperlukan suatu pembelajaran yang tidak hanya berpusat pada guru.

Siswa harus melakukan pengalamannya secara langsung dalam memahami

konsep tersebut, yang nantinya dapat diterapkan oleh siswa dalam

kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPA juga diarahkan untuk

mengembangkan kemampuan berpikir siswa melalui permasalahan—
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permasalahan yang ada dalam kehidupan siswa. Sehingga siswa terbiasa
untuk berpikir dan bersikap ilmiah?’.

Salah satu materi yang ada dalam IPA yaitu sumber energi alternatif.
Setiap kehidupan manusia tidak bisa dilepaskan dari yang namanya energi.
Pada dasarnya energi yang digunakan oleh manusia sebenarnya sudah
disediakan oleh alam, namun beberapa energi dibutuhkan usaha lebih untuk
mendapatkannya. Tidak semua energi yang ada itu bisa diperbarui atau bisa
dibilang Sebagian energi memiliki masa pakai yang terbatas, tetapi ada juga
energi yang dapat diperbarui. Energi alternatif sering dikenal dengan istilah
energi terbarukan. Energi alternatif ini berfungsi untuk menggantikan bahan
bakar konvensional. Manusia sangat berperan penting dalam pelestarian
sumber energi alternatif. Dengan penggunaan energi alternatif yang
maksimal, maka kondisi bumi kita saat ini bisa dirasakan oleh generasi
berikutnya. Tujuan utama dari dibuatnya energi alternatif adalah untuk
mengganti energi yang berasal dari bahan bakar fosil. Begitu juga dengan
pengembangan dan pemahaman konsep-konsep IPA. Seharusnya siswa
mampu mengembangkan pemahaman konsep pembelajaran IPA dengan
baik. Salah satunya dengan menggunakan multimedia interaktif. Siswa akan
sangat mudah dalam memahami berbagai konsep atau materi yang masih
abstrak, karena materi tersebut dapat dikonkritkan melalui multimedia

interaktif.

27 Wardani, MODEL PEMBELAJARAN IPA SD (Cirebon: Edutrimedia Indonesia, 2021), hal. 34
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

Peneliti menemukan beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian
yang dilakukan peneliti, adapun penelitian tersebut diantaranya:

Pertama, Nur Aisyah, dkk dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengaruh Penggunaan Program Microsoft Teams terhadap Minat Belajar
Peserta Didik dalam Pembelajaran Tematik di Kelas V SD Negeri 3 Sinjai”
menjelaskan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan dalam penggunan
program Microsoft Teams terhadap minat belajar peserta didik dalam
pembelajaran Tematik di Kelas V SD Negeri 3 Sinjai?®®. Persamaan antara
peneliti dan penelitian terdahulu terletak pada metode penelitian menggunakan
metode kuantitatif dan variabel yang diteliti adalah minat belajar.
Perbedaannya terletak pada mata pelajaran peneliti menggunakan mata
pelajaran IPA sedangkan mata pelajaran penelitian terdahulu menggunakan
mata pelajaran Tematik.

Kedua, Nukke Deliany, yang berjudul “Penerapan Multimeoiia Interaktif
untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA Peserta Didik di Sekolah
Dasar”®. Dalam penelitiannya menjelaskan bahwa pemahaman konsep IPA
peserta didik pada kelas eksperimen dengan penerapan multimedia interaktif
lebih baik daripada kelas kontrol tanpa penerapan multimedia interaktif pada
pembelajaran IPA. Adapun persamaan dan perbedaan diatas dengan peneliti.

Persamaannya terletak pada desain penelitian dan mata pelajaran IPA.

28 Nur Aisyah et al., “Pengaruh Penggunaan Program Microsoft Teams Terhadap Minat Belajar
Peserta Didik Dalam Pembelajaran Tematik Di Kelas VV Sd Negeri 3 Sinjai,” Journal On Teacher
Education Research & Learning in Faculty of Education 3, no. 2 (2022): 17-23.

2 Deliany, Hidayat, and Nurhayati, “Penerapan Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep IPA Peserta Didik Di Sekolah Dasar.”
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Perbedaan terletak pada variabel terikat yang mana peneliti menggunakan
variable terikat minat belajar, sedangkan peneliti terdahulu menggunakan hasil
belajar. Peneliti menggunakan variabel bebas menggunakan media interaktif
Microsoft Sway, sedangkan peneliti terdahulu menggunakan media interaktif.

Ketiga, Ardiansyah Risma Putra tentang “Pengembangan Multimedia
Interatif Berbasis Microsoft Sway pada Pembelajaran IPA Materi Sistem
Peredaran Darah Manusia di Sekolah Dasar” menjelaskan bahwa media
pembelajaran Microsoft Sway pada pembelajaran IPA dinyatakan valid, praktis
dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran serta dapat meningkatkan
minat belajar siswa untuk memahami materi*®. Media Microsoft Sway ini
mampu meningkatkan minat belajar siswa untuk memahami materi. Persamaan
dari penelitian ini terdapat pada media interaktif berbasis Microsoft Sway.
Perbedaannya peneliti menggunakan metode kuantitatif sedangkan penelitian
terdahulu menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau research
and development (R & D). |

Keempat, penelitian Lia Agustina, Fakultas Tarbiyah Dan Tadris Institut
Agama Islam Negeri Bengkulu yang berjudul “Pengaruh Media Interaktif
Animasi Terhadap Minat Belajar Pada Mata Pelajaran IPA Siswa Kelas IV SD
Negeri 124 Kota Agung Bengkulu Utfara”. Penelitian ini mengemukakan

bahwa minat belajar siswa kelas IV dengan media interaktif lebih baik daripada

% Rahmah and Ganuansyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis SWAY Untuk
Siswa Kelas V Sekolah Dasar.”
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tanpa menggunakan media interaktif3t. Adapun persamaan dan perbedaan di
atas dengan peneliti yakni persamaan terletak pada variabel terikat dan jenis
penelitian. Perbedaan pada materi pelajaran peneliti yakni materi sumber
energi alternatif sedangkan peneliti terdahulu menggunakan materi pelajaran
IPA. Variabel bebas peneliti terdahulu menggunakan media interaktif animasi

sedangkan peneliti menggunakan media Microsoft Sway.

C. Kerangka Pikir

Mata pelajaran IPA mempelajari mengenai semua gejala yang ada di
alam, baik benda mati maupun hidup. Proses pertumbuhan dan
perkembangbiakan makhluk hidup juga dipelajari dalam mata pelajaran IPA.
Demi tercapainya tujuan belajar diperlukan minat belajar pada peserta didik.
Minat belajar merupakan dorongan diri untuk melakukan sesuatu yang dapat
membuat senang dan tertarik dalam proses pembelajaran demi tercapainya
tujuan belajar yang diharapkan. Adanya minat pada saat proses pv'embelajaran
dikelas akan membantu pendidik dalam penyampaian materi, karena didukung
oleh peserta didik melalui rasa suka dan ketertarikan terhadap mata pelajaran.

Pembelajaran dengan media konvensional seperti ceramah atau
penerapan media belajar yang kurang sesuai dengan materi belajar cenderung
membuat peserta didik bosan atau kurang tertarik dalam menerima materi.
Penerapan media interaktif Microsoft Sway diharapkan mampu meningkatkan

minat belajar siswa. Fungsi media pembelajaran yaitu sebagai jembatan

31 Lia Agustina, “Pengaruh Media Interaktif Animasi Terhadap Minat Belajar Pada Mata Pelajaran
IPA Siswa Kelas IV SD Negeri 124 Kota Agung Bengkulu Utara” (2021): 1-95,
http://repository.iainbengkulu.ac.id/id/eprint/6467.
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informasi antara guru dan siswa. Adapun kerangka berpikir yang dapat

digambarkan sebagai berikut:

Siswa senang,

pembelajaran

siswa tertarik/minat,
siswa memperhatikan,

siswa merespon/terlibat saat

Rendahnya ketertarikan dan

perhatian siswa, dibuktikan

A

dengan adanya siswa mengantuk,
ramai dan sibuk dengan dunianya

sendiri saat proses pembelajaran

y

Minat belaj

ar menurun

\

y

Penelitian quasi eksperimen
menggunakan media interaktif

Microsoft Sway

l

Minat belajar meningkat

D. Hipotesis Penelitian

Gambar 2. 1 Kerangka Pikir

Ho: Tidak terdapat perbedaan minat belajar siswa setelah diterapkan media

Microsoft Sway pada siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan.

Hi: Terdapat perbedaan minat belajar siswa setelah diterapkan media Microsoft

Sway pada siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Peneliti menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan tipe Quasi
eksperimental design. Quasi eksperimental design merupakan penelitian yang
memiliki kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Metode penelitian
eksperimen merupakan penelitian yang paling produktif dan sering menjadi
pilihan peneliti. Studi eksperimental akan menghasilkan bukti yang paling
tepat, jika dilakukan dengan baik®?.

Desain penelitian yang dipilih menggunakan Nonequivalent Control
Group Design yakni bentuk desain penelitian dengan kelompok eksperimen
yang diberi perlakuan (X) dan kelompok kontrol yang tidak diberi perlakuan.
Peserta didik pada kelompok eksperimen diberi perlakuan media pembelajaran
Microsoft Sway, sedangkan kelas kontrol diberi perlakukan dengan media
konvensional. Selanjutnya dilakukan pengukuran minat belajar IPA dengan
memberikan pretest dan posttest. Pembérian pretest dan posttest pada
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen sama. Berikut ini desain

penelitian:

0, X0;

O3..04

Gambar 3. 1 Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design

32 Dr Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D”
(2013).
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Keterangan:
O:1 : Kelas eksperimen sebelum diberikan perlakuan pretest
Oz : Kelas eksperimen sesudah diberikan perlakuan posttest
X : Perlakuan menggunakan media Microsoft Sway
: Perlakuan menggunakan media konvensional
O3 : Kelas kontrol sebelum diberikan perlakuan pretest

Os : Kelas kontrol sesudah diberikan perlakuan posttest

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian merupakan tempat yang dijadikan peneliti sebagai
sebuah kawasan untuk mendapatkan pengamatan dan pendataan dari fenomena
yang dibahas. Penelitian ini dilakukan di MI Hidayatussibyan Lamongan pada
kelas IV semester genap tahun pelajaran 2022/2023 yang akan dilaksanakan

pada bulan Mei 2023.

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi adalah suatu generalisasi terdiri dari subjek yang memiliki
karakteristik dan kuantitas yang sudah ditetapkan oleh peneliti dengan
tujuan agar dipelajari lalu ditarik kesimpulannya®. Populasi dalam

penelitian ini adalah keseluruhan siswa kelas 1V MI Hidayatussibyan

33 Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.”
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Lamongan, yang terdiri dari 2 kelas yakni kelas IV A dan IV B Berikut ini
uraian jumlah siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan tahun
pelajaran 2022/2023:

Tabel 3. 1 Jumlah Siswa Kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan

Jumlah Siswa Jumlah /
Kelas L P Kelas
VA 10 10 20
IVB 7 11 18
Jumlah 17 21 38

2. Sampel

Sampel merupakan sebuah bagian terdiri dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki populasi®**. Sampel memiliki dua makna yakni
semua unit dari populasi harus memiliki peluang untuk terambil sebagai
unit sampel dan besar sampel harus mencukupi sebagai gambaran
populasi. Peneliti menggunakan teknik sampling jenuh dalam menentukan
sampel.

Sampel yang digunakan dalam penelitian ditentukan dengan
menggunakan teknik sampling jenuh, dimana sampling jenuh ini
merupakan teknik menentukan sampel apabila seluruh anggota populasi
akan dijadikan sampel dalam penelitian. Teknik sampling jenuh digunakan
untuk menentukan sampel penelitian dengan cara mengambil keseluruhan

populasi berdasarkan karakteristik atau sifat tertentu sebagai subjek

3 M. Burhan Bungin, "Metodologi Penelitian Kuantitatif: Edisi Kedua, n.d".,
https://books.google.co.id/books?id=rBVNDwWAAQBAJ.
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penelitian.®. Sampel dalam penelitian ini adalah 20 siswa kelas IV A di
MI Hidayatussibyan sebagai kelompok kontrol dan 18 siswa kelas IV B

MI Hidayatussibyan sebagai kelompok eksperimen.

D. Variabel Penelitian

1. Variabel Bebas (x)

Variabel bebas (x) disebut juga variabel independen, yakni variabel
yang memengaruhi dan menjadi sebab adanya perubahan pada variabel
terikat (dependen)®. Variabel bebas dalam penelitian ini menggunakan
media Microsoft Sway yang dapat membantu guru dalam mengaitkan
pembelajaran dan materi ajar dengan keadaan di dunia nyata disajikan
dalam bentuk layar presentasi yang menarik, sehingga memancing minat
siswa terhadap materi dan mempermudah siswa dalam memahaminya.
Penggunaan media Microsoft Sway dilakukan untuk menyampaikan materi
pada mata pelajaran IPA kelas IV dalam bentuk tampilan Iayér presentasi
yang menarik. Proses ini dilakukan agar siswa lebih tertarik dan lebih

berminat dalam mengikuti pembelajaran.

. Variabel Terikat (y)
Variabel terikat (y) disebut juga variabel dependen yakni variabel
yang dipengaruhi atau menjadi akibat karena variabel bebas (x), seperti

faktor-faktor yang diobservasi dan diukur guna menentukan adanya variabel

35 M. Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Kuantitatif: Edisi Kedua.
% Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.”
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bebas®’. Variabel terikat dalam penelitian kali ini adalah minat belajar siswa
kelas IV MI Hidayatussibyan. Minat belajar dapat diungkapkan melalui
beberapa indikator yang terdiri dari perasaan senang siswa, ketertarikan
siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan siswa. Peneliti menggunakan
angket sebagai alat ukur untuk mengukur minat belajar siswa. Variabel
terikat dalam penelitian ini mengarah kepada minat belajar siswa pada saat
berlangsungnya proses pembelajaran dengan media Microsoft Sway dan

tanpa media Microsoft Sway.

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
a. Observasi

Observasi merupakan proses yang kompleks, proses yang tersusun
dari berbagai proses psikologis dan biologis. Proses pelaksanaan
mengumpulkan data dalam observasi dibedakan menjadi duv'a yakni non
participant observation (observasi non partisipan) dan participant
observation (observasi berperan serta)®. Pengumpulan data oleh peneliti
dalam observasi dilakukan dengan cara; melihat keadaan madrasah,
sarana prasarana, proses pembelajaran pada mata pelajaran IPA, melihat
media yang diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, mengambil data
jumlah peserta didik dan mencatat kegiatan siswa pada tiga Kali

pertemuan di kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan.

37 Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.”
38 Pror. Dr. H. M. Burhan Bungin, "Metodologi Penelitian Kuantitatif: Edisi Kedua".
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b. Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data dilakukan dengan
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya sesuai dengan indikator setiap variabel
yang sesuai dengan kriteria dalam penelitian yang dilakukan. Pengisian
angket diharapkan responden memberikan respon yang sesuai dengan
pertanyaan dan menjawab keseluruhan pertanyaan atau pernyataan
dengan teliti dan bersungguh-sungguh. Penyebaran angket dilakukan
dengan tujuan agar mendapatkan jawaban atas pertanyaan penelitian
guna memecahkan masalah yang dilakukan peneliti®.

Angket dalam penelitian ini dilakukan untuk mengukur minat
belajar peserta didik dalam pembelajaran IPA. Angket ini berisi
pernyataan positif dan negatif tentang minat belajar pada mata pelajaran
IPA siswa. Angket diberikan dengan 20 pertanyaan yang dikerjakan

dengan memberikan tanda checklist (v) pada kolom jawaban yang

disediakan. Pada setiap butir jawabah angket memiliki lima alternatif
jawaban yaitu*°:
1) Sangat tidak setuju, jika responden merasa tidak
sependapat atas pernyataan yang diberikan.
2) Tidak setuju, jika responden merasa tidak sependapat atas

pernyataan tersebut.

% Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.”
40 Nana Syaodih, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2013), 232
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3) Ragu-ragu, jika responden merasa ragu-ragu atas
pernyataan tersebut.
4) Setuju, jika responden hanya merasa setuju atas

pernyataan tersebut.
5) Sangat setuju, jika responden merasa sangat setuju dan
sependapat atas pertanyaan yang diberikan.
Pengukuran  minat belajar IPA  dalam penelitian ini
menggunakan aturan skoring sebagai berikut:

Tabel 3. 2 Skoring Instrumen Angket Minat Belajar IPA

Sangat . Ragu- | Tidak Sangat
Pernyataan | getyju | S€tUlU | ragu | setuju [tidak setuju
Positif (+) 5 4 3 2 1
Negatif (-) 1 2 3 4 5

¢. Wawancara

Wawancara merupakan kegiatan mengumpulkan data atau

informasi dari seseorang atau kelompok. Wawancara dilakukan agar

memperoleh keterangan dari narasumber yang berhubungan dengan

penelitian yang dilakukan peneliti*. Peneliti melakukan wawancara

dengan guru kelas dan siswa. Wawancara dilakukan untuk mengambil

data

Hidayatussibyan Lamongan.

d. Dokumentasi

lebih  detail

mengenai

minat belajar siswa kelas

vV Ml

Menurut KBBI dokumentasi merupakan proses pengumpulan,

pengolahan,

pemilihan

dan

penyimpanan

informasi

dibidang

41 Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.”
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pengetahuan?. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa file/dokumen

RPP dan data siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan. Peneliti

juga mengambil dokumentasi berupa foto dan vidio selama kegiatan

penelitian sebagai bukti bahwa peneliti sudah melakukan penelitian.

2. Instrumen Pengumpulan Data

a. Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen penelitian adalah

alat bantu bagi peneliti dalam menggunakan metode pengumpulan data*:.

Penelitian kali ini memilih metode penelitian berupa observasi, angket,

wawancara dan dokumentasi.

Tabel 3. 3 Instrumen Pengumpulan Data

No Teknik Jenis Instrumen Data
Pengumpulan Data
1 Observasi Lembar observasi Lembgr opseryay minat
elajar siswa
2 Angket Angket minat belajar Minat siswa terhadap
: pembelajaran
3 Wawancara Pedoman wawancara | _ “2waban responden
mengenai minat belajar
. RPP, data siswa dan | Dokumen/File, Foto dan
4 Dokumentasi ’ L id
proses penelitian video

b. Lembar Angket Minat Belajar

Angket ini diberikan untuk mengukur minat belajar peserta didik

pada mata pelajaran IPA. Berikut ini Kisi-kisi pada angket minat belajar:

42 Sugiyono, Statistika untuk Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2015), 6

4 Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.”
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Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Minat Belajar

No Indikator " Item - Jumlah

1 Perasaan senang 1,2,3 4,5 5

2 | Ketertarikan siswa 6,7,8 9,10 5

3 Perhatian siswa 11, 12, 13 14, 15 5

4 | Keterlibatan siswa 16, 17, 18 19, 20 5
Jumlah 12 8 20

Kriteria Penilaian:

STS = Sangat tidak setuju
TS = Tidak Setuju

R = Ragu-Ragu

S = Setuju

SS = Sangat setuju

F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
1. Uji Validitas
Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan validitas terhadap
instrumen. Instrumen yang diuji coba hérus menunjukkan kesesuaian pada
aspek yang ingin diuji. Validitas merupakan alat ukur yang menunjukkan
sejauh mana apa yang ingin diukur®. Hasil validitas diukur menggunakan

rumus Korelasi Product Moment yakni:

. NIXY— (ZX)(EY)
P JINEXE = (ZXAINLYZ = (L V)]

Gambar 3. 2 Rumus Korelasi Product Moment

44 S.P.I.M.P. Rahmi Ramadhani and S.P.M.P. Nuraini Sri Bina, Statistika Penelitian Pendidikan:
Analisis Perhitungan Matematis Dan Aplikasi SPSS (Prenada Media, 2021),
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Keterangan:
I,  =Koefisien korelasi
N = Jumlah subjek
yX = Jumlah skor item soal
XY =Jumlah skor total item soal

Butir pernyataan dikatakan valid apabila koefisien korelasi rxy
bernilai positif dan sama atau lebih besar dari r tabel dengan taraf signifikasi
5%. Apabila r tabel lebih kecil dari harga r tabel maka korelasi dikatakan
tidak signifikan. Berikut nilai-nilai r tabel dengan taraf signifikansinya:

Tabel 3. 5 Nilai-nilai r Product Moment

N Taraf Signifikansi N Taraf Signifikansi

5% 10 % 5% 10 %
10 0,632 0,765 38 0,320 0,413
11 0,602 0,735 39 0,316 0,408
12 0,576 0,708 40 0,312 ' 0,403
13 0,553 0,684 41 0,308 0,398
14 0,532 0,661 42 0,304 0,393
15 0,514 0,641 43 0,301 0,389
16 0,497 0,623 44 0,297 0,384
17 0,482 0,606 45 0,294 0,380
18 0,468 0,590 46 0,291 0,376
19 0,456 0,575 47 0,288 0,372
20 0,444 0,561 48 0,284 0,368
21 0,433 0,549 49 0,281 0,364
22 0,423 0,537 50 0,279 0,361
23 0,413 0,526 55 0,266 0,345
24 0,404 0,515 60 0,254 0,330
25 0,396 0,505 65 0,244 0,317
26 0,388 0,496 70 0,235 0,306
27 0,381 0,487 75 0,227 0,296
28 0,374 0,478 80 0,220 0,286




29 0,367 0,470 85 0,213 0,278
30 0,361 0,463 90 0,207 0,270
31 0,355 0,456 95 0,202 0,263
32 0,349 0,449 100 0,195 0,256
33 0,344 0,442 125 0,176 0,230
34 0,339 0,436 150 0,159 0,210
35 0,334 0,430 175 0,148 0,194
36 0,329 0,424 200 0,138 0,181
37 0,325 0,418 300 0,113 0,148

Guna mengetahui apakah ada peningkatan minat belajar siswa,
terdapat korelasi yang sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat
tinggi, maka diperlukan adanya suatu interpretasi koefisien korelasi.
Berkaitan dengan hal tersebut, berikut adalah tabel pengklasifikasian

interpretasi korelasi validitas yang dikemukakan oleh Guilford*:

Uji validitas dihitung menggunakan SPSS Versi 26, berikut untuk

Tabel 3. 6 Interpretasi Korelasi Validitas

Koefisien validitas Interpretasi
< 0,00 Tidak valid
0,00 - 0,20 Sangat rendah
0,20 — 0,40 Rendah
0,40-0,70 Sedang
0,70 - 0,90 Tinggi
0,90 -1,00 Sangat tinggi

melihat valid tidaknya setiap angket yang telah diuji dalam indeks berikut:

45 Gusti Ayu Dessy Sugiharni and Ni Wayan Setiasih, “Validitas Dan Reliabilitas Instrumen
Evaluasi Blended Learning Matakuliah Matematika Diskrit Di STIKOM Bali Berbasis Model
Alkin,” IndoMath: Indonesia Mathematics Education 1, no. 2 (2018): 93.




Tabel 3. 7 Hasil Uji Validitas Butir Soal

No. Item | Rhitung | Rtabel Kategori Keterangan
Soal 1 511 0,344 Sedang Valid
Soal 2 491 0,344 Sedang Valid
Soal 3 .649 0,344 Sedang Valid
Soal 4 549 0,344 Sedang Valid
Soal 5 401 0,344 Sedang Valid
Soal 6 .660 0,344 Sedang Valid
Soal 7 491 0,344 Sedang Valid
Soal 8 498 0,344 Sedang Valid
Soal 9 .386 0,344 Sedang Valid
Soal 10 .600 0,344 Sedang Valid
Soal 11 421 0,344 Sedang Valid
Soal 12 545 0,344 Sedang Valid
Soal 13 422 0,344 Sedang Valid
Soal 14 .688 0,344 Sedang Valid
Soal 15 460 0,344 Sedang Valid
Soal 16 393 0,344 Sedang Valid
Soal 17 .394 0,344 Sedang Valid
Soal 18 .396 0,344 Sedang Valid,
Soal 19 | 372 | 0344 | Sedang Valid
Soal 20 .380 0,344 Sedang Valid

Dari perhitungan SPSS versi

36

26 dapat dilihat pada pearson

correlation, bahwa uji coba angket berjumlah 20 butir dengan kategori

sedang dan semua soal dinyatakan valid.

. Uji Realibilitas

Reliabilitas adalah alat ukur untuk mengetahui sejauh mana hasil

pengukuran tetap konsisten. Apabila dilakukan pengukuran dua kali atau

lebih pada gejala yang sama dengan alat ukur yang sama pula. Reliabel
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dalam bahasa artinya dapat dipercaya®. Secara umum menyatakan bahwa
penelitian harus reliabel. Reliabilitas dibagi menjadi dua yakni reliabilitas
eksternal dan reliabilitas internal. Reliabilitas internal diuji menggunakan
rumus Alpha Cronbach untuk mencari reliabilitas instrumen yang skornya 1
dan O, seperti angket atau soal berbentuk uraian®’. Adapun rumus Alpha

Cronbach yaitu:

_ ko4 Es?
e = [.r:—l}“ 5,2 }

Gambar 3. 3 Rumus Koefisien Reliabilitas Alpha Cronbach

Keterangan:
" = koefisien reliabilitas instrumen
k = banyaknya item dalam instrumen
y.St? = jumlah varian skor tiap item
S, = varian skor total

Pengujian reliabilitas dari alpha Cronbach diukur berdasarkan skala
alpha Cronbach yakni dari 0,00 sampai 1,00. Berikut merupakan tabel
interpretasi dari ukuran ketepatan Alpha Cronbach:

Tabel 3. 8 Interpretasi Reliabilitas Alpha Cronbach

Nilai Keterangan
<0,20 Kurang
0,20< <0,40 Agak reliabel
0,40< <0,70 Cukup
0,70< <0,90 Reliabel
0,90 < <1,00 Sangat

46 Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2019), 249.
47 Rahmi Ramadhani and Nuraini Sri Bina, Statistika Penelitian Pendidikan: Analisis Perhitungan
Matematis Dan Aplikasi SPSS.
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Uji validitas dihitung menggunakan SPSS Versi 26, hasil dari
reliabilitas Cronbach’s Alpha sebagai berikut ini:

Tabel 3. 9 Hasil Cronbach’s Alpha

Rhitung RTabel Keterangan
Cronbach’s Alpha
0,826 0,344 Realibilitas Tinggi

Pada hasil reability statistics Cronbach’s Alpha didapat nilai untuk
Cronbach’s Alpha adalah 0,826 yang termasuk pada kategori tinggi, artinya
untuk soal di uji cobakan mulai dari soal 1 sampai soal 20 reabilitas
termasuk dalam kategori tinggi.

Tabel 3. 10 Hasil Uji Realibilitas Soal

No. Item | Rhitung | Rtabel Keterangan
Soal 1 0,818 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 2 0,819 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 3 0,810 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 4 0,817 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 5 0,823 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal6 | 0,808 | 0,344 '| Realibilitas Tinggi '
Soal 7 0,819 | 0,344 4| Realibilitas Tinggi
Soal 8 0,819 | 0,344 '| Realibilitas Tinggi
Soal 9 0,824 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 10 | 0812 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 11 | 0,826 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 12 | 0,816 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 13 | 0821 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 14 | 0807 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 15 | 0,821 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 16 | 0823 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 17 | 0826 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 18 | 0,823 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 19 | 0,823 | 0,344 | Realibilitas Tinggi
Soal 20 0,823 0,344 | Realibilitas Tinggi
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G. Teknik Analisis Data

Langkah selanjutnya ialah mengolah dan menganalisis data untuk
menginterpretasikan dan membahas hasil penelitian lebih lanjut. Peneliti
menggunakan statistic deskriptif untuk menganalisis sederhana dan statistic
parametric. Peneliti menggunakan uji t untuk mengolah data penelitian. Uji t
diperkenalkan oleh William Seely Gosset pada tahun 1915 yang menggunakan
nama samaran “Student” dalam uji nya yang dikemudian hari uji ini lebih
populer disebut dengan uji t. Uji t adalah serangkaian uji yang dilakukan untuk
menguji kesahihan Ho dalam penelitian melalui dua buah sampel yang diambil
secara acak yang mewakili populasi penelitian secara keseluruhan*®. Ho pada
penelitian ini adalah tidak terdapat perbedaan penggunaan media Microsoft
Sway terhadap minat belajar siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan. H:
pada penelitian ini terdapat perbedaan penggunaan media Microsoft Sway
terhadap minat belajar siswa kelas 1V MI Hidayatussibyan Lamongan.

Uji t yang digunakan dalam penelitian ‘ini adalah Indepen}dent T-Test
karena peneliti membandingkan mean dari dua kelompok yang berbeda, uji t
digunakan untuk membuktikan apakah Ho diterima atau ditolak. Uji t dilakukan
untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan minat belajar siswa sebelum dan
sesudah diberikan perlakukan terhadap kelas eksperimen dan kelas control.

Peneliti melakukan uji normalitas dan uji homogenitas terlebih dahulu
sebelum melakukan uji t. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah

data yang diambil berdistrubusi normal atau tidak, jika data dikategorikan

48 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.
(Bandung: Alfabeta, 2015), 58
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berdistribusi normal maka uji statsitik parametric dapat dilanjutkan dengan uji t
independen seperti yang dimaksud oleh penulis. Uji homogenitas digunakan
untuk mengetahui apakah data sampel yang mewakili populasi homogen
dengan populasi tersebut®®.

Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov
Smirnov yang diujikan pada data prestest-postest kelas kontrol dan eksperimen.
Uji Kolmogorov Smirnov mengambil taraf signifikasi alpha 5%, sehingga
apabila nilai sig yang didapat lebih besar daripada 0,05 (sig > 0,05) maka data
masuk kategori berdistribusi normal.

Uji homogenitas dilakukan sebagai salah satu prasyarat uji t, uji
homogenitas bertujuan untuk mengecek bahwa sampel yang diambil tidak
berbeda (homogen), uji homogenitas pada penelitian ini menggunakan
Levene’s Test untuk melihat seberapa besar varians antara dua data atau lebih
yang berbeda, dari hasil pengujian data tersebut dapat dilihat apakah data yang
ada memiliki indikasi homogen atau tidak. Jika signifikasi lebih be:c,ar dari 0,05
maka dua data yang dibandingkan dinyatakan homogen.

Langkah selanjutnya setelah prasyarat uji-t terpenuhi, barulah dilakukan
uji-t untuk menentukan apakah data memiliki perbedaan yang signifikan di
tingkat probabilitas pilihan. Uji-t pada penelitian ini menggunakan uji-t untuk
dua sampel independen. Uji-t dua sampel independen merupakan uji statistik
parametik yang digunakan untuk membandingkan rata-rata dua kelompok

sampel yang berbeda. Uji-t digunakan untuk membandingkan minat belajar

4% Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2001), 264.
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siswa yang menggunakan media Microsoft Sway pada kelas eksperimen (1V B)
dan tidak menggunakan media Microsoft Sway pada kelas kontrol (IV A)

dengan rumus:

= X1 — X,
Cs[T 1
n T,

Gambar 3. 4 Rumus Uji —t

Keterangan:
t = nilai t—test yang dicari
X1 = rata-rata kelompok sampel 1
X2 = rata-rata kelompok sampel 2
S = standar deviasi (simpangan baku)
N1 = jumlah sampel 1
N2 = jumlah sampel 2

Adapun untuk melihat seberapa besar peningkatan minat Belajar siswa
yang terjadi antara hasil pretest dan’ posttest, penulis menggunakan
perhitungan uji N-Gain®®. Uji statistik N-Gain merupakan sebuah uji yang
dapat memberikan gambaran umum mengenai peningkatan skor minat belajar
antara sebelum dan sesudah diterapkannya media pembelajaran Microsoft

Sway. Rumus uji N-Gain sebagai berikut:

%0 Syofian Siregar, Metode Pemilihan Kuantitatif: Dilengkapi Dengan Perbandingan Perhitungan
Manual & SPSS.
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Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

N Gain =

Gambar 3. 5 Rumus N-Gain

Keterangan:

N-Gain = Skor N-Gain ternormalisasi
Skor Pretest = Skor angket sebelum perlakuan
Skor Posttest = Skor angket sesudah perlakuan
Skor Ideal = Skor maksimum

Kategori penilaian nilai N-Gain menurut para ahli terdapat dua versi,
Melzer dalam Syahfitri menerangkan kategori perolehan nilai berdasar
ukuran rendah tinggi dan sedang: Adapun kriteria penilaian skor N-Gain,

yakni sebagai berikut®L:

Tabel 3. 11 Kriteria N-Gain

Nilai skor N-Gain Interpretasi
0,07<g<100 Tinggi
0,30<9g<0,70 Sedang
0,00 <g<0,30 Rendah

51 | atif dkk, “Pengaruh Pembelajaran Konstektual terhadap Hasil Belajar” Jurnal Pendidikan
Geografi, Vol. 14, No. 1 (2014).



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data
Data hasil penelitian merupakan data yang diperoleh dari instrument
penelitian, dalam hal ini data penelitian berrarti angka-angka yang didapat
peneliti setelah menyebarkan angket minat belajar siswa kepada sampel.

Berikut data penelitian yang didapatkan oleh peneliti:

1. Minat belajar siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan sebelum

menggunakan media Microsoft Sway

a. Data pretest kelas eksperimen

Berdasarkan penyebaran angket pretest di kelas eksperimen,
peneliti mendapatkan data sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Pretest Kelas Eksperimen

No Inisial Jumlah No Inisial Jumlah
1. APR 72 10. KKP 76
2. AHM 74 11. MNRA 74
3. AFA 77 '12. MIM 78
4, ANM 76 13. MNAP 73
5. AFA 74 14. NHA 76
6. AKA 78 15. SP 77
7. ARM 86 16. SAA 76
8. GJSWJ 80 17. SAG 77
9. KAZ 74 18. ZA 82

b. Data pretest kelas kontrol

Berdasarkan penyebaran angket pretest di kelas kontrol, peneliti

mendapatkan data sebagai berikut:

43



Tabel 4. 2 Pretest Kelas Kontrol
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No Inisial Jumlah No Inisial Jumlah
1. AMP 72 11. MDAF 70
2. AB 75 12. MSU 73
3. AKA 75 13. MUA 75
4, ADIS 74 14. MAM 71
5. BPR 71 15. MRN 74
6. DAAA 76 16. PEA 75
7. EEM 70 17. SNL 82
8. MMZK 75 18. WA 76
9. MAH 74 19. YM 70
10. MM 75 20. ZAA 76

2. Minat belajar siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan sebelum

menggunakan media Microsoft Sway

a. Data posttest kelas eksperimen

peneliti mendapatkan data sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Posttest Kelas Eksperimen

Berdasarkan penyebaran angket posttest di kelas eksperimen,

No Inisial Jumlah No Inisial Jumlah
1. APR 81 ' 10. KKP 87
2. AHM 84 11. MNRA 80
3. AFA 86 12. MIM 85
4, ANM 95 13. MNAP 84
5. AFA 84 14. NHA 86
6. AKA 86 15. SP 89
7. ARM 93 16. SAA 84
8 GJSWJ 86 17 SAG 85
9 KAZ 87 18 ZA 88
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b. Data posttest kelas kontrol

Berdasarkan penyebaran angket posttest di kelas kontrol, peneliti
mendapatkan data sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Pretest Kelas Kontrol

No Inisial Jumlah No Inisial Jumlah
1. AMP 80 11. MDAF 78
2. AB 79 12. MSU 79
3. AKA 79 13. MUA 77
4, ADIS 80 14, MAM 76
5. BPR 78 15. MRN 78
6. DAAA 79 16. PEA 82
7. EEM 73 17. SNL 87
8. MMZK 80 18. WA 80
9. MAH 81 19. YM 79
10. MM 82 20. ZAA 81

Berdasarkan perhitungan statistik deskriptif sederhana maka
diperoleh ringkasan data sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Statistik Deskriptif Data Penelitian

Descriptive Statistics

N | Minimum | Maximum | Mean | Std. Deviation
Pre Eks 18 72 86 76,72 3,357
Post_Eks 18 80 95 86,11 3,628
Pre_Kon 20 70 82 73,95 2,837
Post_Kon 20 73 87 79,40 2,741

Berdasarkan deskripsi data di atas maka dapat diketahui bahwa
minat belajar siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan pada mata
pelajaran IPA sebelum menggunakan media pembelajaran Microsoft
Sway memperoleh rata-rata minat belajar siswa 73,95 pada kelas

kontrol dan 76,72 pada kelas eksperimen. Setelah diberikan perlakuan
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menggunakan media konvensional pada kelas kontrol memperoleh rata-
rata minat belajar 79,40, sedangkan pada kelas eksperimen dengan
perlakuan menggunakan media pembelajaran Microsoft Sway
memperoleh rata-rata minat belajar 86,11. Kesimpulannya bahwa
setelah diberikan perlakuan menggunakan media koonvensional dan
media pembelajaran Microsoft Sway minat belajar siswa berbeda dari
sebelumnya. Tahap selanjutnya akan dilakukan perhitungan, analisis,
serta interpretasi hasil eksperimen, untuk memperoleh hasil yang

diinginkan oleh peneliti.

B. Analisis Data

1. Uji Normalitas

Uji Normalitas berfungsi untuk mendapatkan informasi bahwa
sampel yang digunakan dalam penelitian merupakan sampel berdistribusi
normal atau tidak, dalam penelitian ini, jenis uji yang dipakai"adalah one-
sample kolmopgorov-smirnov test dengan bantuan aplikasi SPSS 26. Uji
Kolmogorov-Smirnov mengambil taraf signifikasi alpha 5%, sehingga
apabila nilai yang didapat lebih besar daripada 0,05 (sig > 0,05), maka data
termasuk kategori berdistribusi normal. Berikut hasil uji normalitas data

penelitian:
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Tabel 4. 6 Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

PreTest | PostTest | PreTest | PostTest
Eks Eks Kon Kon

N 18 18 20 20
Normal Mean 76,72| 8611 73.95| 7940
Parameters®® 'Sij Deviation | 3,357 | 3.628| 2,837 2,741
Most Absolute 0,189 0,181 0,185 0,163
Extreme Positive 0,189 | 0181| 0185| 0,163
Differences eqative 0,098 | -0,169| -0,157| -0,155
Test Statistic 0,189 0,181 0,185 0,163
Asymp. Sig. (2-tailed) .088° 123°¢ .071° .169°

Hasil perhitungan data pretest kelas eksperimen menunjukkan nilai
signifikasi 0,088, maka data pretest kelas eksperimen tergolong data
berdistribusi normal karena berlaku 0,088 > 0,05. Hasil perhitungan data
posttest kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikasi 0,123. Data
posttest kelas eksperimen tergolong data berdistribusi normal karena
berlaku 0,123 > 0,05. Hasil perhitungan data posttest kelas' kontrol
menunjukkan nilai signifikasi 0,071. Data pretest kelas kontrol tergolong
data berdistribusi normal karena berlaku 0,071 > 0,05. Hasil perhitungan
data posttest kelas kontrol menunjukkan nilai signifikasi 0,169. Dengan
demikian maka data posttest kelas kontrol tergolong data berdistribusi

normal karena berlaku 0,169 > 0,05.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan sebagai salah satu prasyarat uji t, uji

homogenitas bertujuan untuk mengecek bahwa sampel yang diambil tidak
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berbeda (homogen), uji homogenitas pada penelitian ini menggunakan
Levene’s Test untuk melihat seberapa besar varians antara dua data atau
lebih yang berbeda. Berdasarkan hasil pengujian data tersebut dapat dilihat
apakah data yang ada memiliki indikasi homogen atau tidak. Data
menunjukkan bahwa signifikasi lebih besar dari 0,05 maka dua data yang
dibandingkan dinyatakan homogen. Berikut hasil perhitungan uji
homogenitas dengan bantuan aplikasi SPSS 26:

Tabel 4. 7 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of VVariance
Levene Statistic | dfl | df2 Sig.

Minat | Based on Mean 0,746 1 36 | 0,393
Belajar | Based on Median 0,717 1 36 | 0,403

Based on Median 0,717 134,127 | 0,403

and with adjusted df

Based on trimmed 0,674 1 36| 0,417

mean

Hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa nilai signvifikasi yang
diperoleh adalah 0,393, berarti bahwa data peneliti termasuk data homogen
karena berlaku 0,393 > 0,05. |
. Uji-T

Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat signifikasi
dalam penggunaan media pembelajaran Microsoft Sway terhadap minat
belajar siswa atau tidak. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini
merupakan dua kelompok yang berbeda maka digunakan independent t-
test untuk menilai Ho diterima atau ditolak dalam analisis ini. Berikut

analisis data hasil penelitian dibantu oleh aplikasi SPSS 26:
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Independent Samples Test

t-test for Equality of Means

Sig.
(2- Mean Std. Error
t df tailed) | Difference | Difference
hasil | Equal 6,473 36 | 0,000 6,711 1,037
angket | variances
assumed
Equal 6,378 | 31,515 | 0,000 6,711 1,052
variances
not
assumed

Nilai t-hitung tersebut dibandingkan dengan nilai t-tabel dengan

derajat bebas (db) = nl + n2 — 2 = 18 + 20— 2 = 36 dan nilai o = 0,05

diperoleh nilai t tabel sebesar 1,688. Berdasarkan hasil penghitungan

tersebut diperoleh nilai t-hitung = 6,473 > t tabel = 1,688, maka terdapat

perbedaan minat belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol pada

mata pelajaran IPA siswa kelas 1V MI Hidayatussibyan Lamongan atau

dengan kata lain ada pengaruh media interaktif Microsoft Sway terhadap

minat belajar pada mata pelajaran IPA siswa kelas IV MI Hidayatussibyan

Lamongan.
Tabel 4.9 T-Tabel Uji T
d.f '0.10 '0.05 '0.025 '0.01 '0.005 d.f
10 1,372 1,812 2,228 2,764 3,169 10
11 1,363 1,796 2,201 2,718 3,106 11
12 1,356 1,782 2,179 2,681 3,055 12
13 1,350 1,771 2,160 2,650 3,012 13
14 1,345 1,761 2,145 2,624 2,977 14
15 1,341 1,753 2,131 2,602 2,947 15
16 1,337 1,746 2,120 2,583 2,921 16
17 1,333 1,740 2,110 2,567 2,898 17
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18 1,330 1,734 2,101 2,552 2,878 18
19 1,328 1,729 2,093 2,539 2,861 19
20 1,325 1,725 2,086 2,528 2,845 20
21 1,323 1,721 2,080 2,518 2,831 21
22 1,321 1,717 2,074 2,508 2,819 22
23 1,319 1,714 2,069 2,500 2,807 23
24 1,318 1,711 2,064 2,492 2,797 24
25 1,316 1,708 2,060 2,485 2,787 25
26 1,315 1,706 2,056 2,479 2,779 26
27 1,314 1,703 2,052 2,473 2,771 27
28 1,313 1,701 2,048 2,467 2,763 28
29 1,311 1,699 2,045 2,462 2,756 29
30 1,310 1,697 2,042 2,457 2,750 30
31 1,309 1,696 2,040 2,453 2,744 31
32 1,309 1,694 2,037 2,449 2,738 32
33 1,308 1,692 2,035 2,445 2,733 33
34 1,307 1,691 2,032 2,441 2,728 34
35 1,306 1,690 2,030 2,438 2,724 35
36 1,306 1,688 2,028 2,434 2,719 36
37 1,305 1,687 2,026 2,431 2,715 37
38 1,304 1,686 2,024 2,429 2,712 38
39 1,303 1,685 2,023 2,426 2,708 39
40 1,303 1,684 2,021 2,423 2,704 40

maka sebagaimana dasar pengambilan keputusan adalah uji 'independent

Diperoleh kesimpulan dari Nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0.000 < 0,05,

sample t-test menunjukkan bahwa ' Ho ditolak dan H; diterima.

Kesimpulannya yaitu terdapat perbedaan siginifkan (nyata) antara rata-rata

minat belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol.

N-Gain Score

menggunakan uji N-Gain. Uji ini bertujuan guna mengetahui apakah ada

Peneliti melakukan analisa terhadap skor yang diperoleh dengan

peningkatan minat belajar siswa secara signifikan di kelas eksperimen. Uji
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N-Gain sendiri adalah uji perbandingan atau selisih antara nilai Pretest dan

Posttest yang diperoleh siswa. Berikut hasil dari uji N-Gain score.

Tabel 4. 10 Hasil Uji N-Gain Score

Descriptives

Kelas Statistic | Std. Error
Nilai | Eksperimen | Mean 0,4041 | 0,02959
N-- 95% Lower 0,3417
Gain Confidence Bound
Interval for Upper 0,4666
Mean Bound
5% Trimmed Mean 0,3939
Median 0,3846
Variance 0,016
Std. Deviation 0,12556
Minimum 0,20
Maximum 0,79
Range 0,59
Interquartile Range 0,14
Skewness 1,670 0,536
Kurtosis 4,801 1,038
Kontrol Mean 0,2090 | 0,01489
95% Lower 0,1778
Confidence Bound
Interval for Upper 0,2402
Mean Bound
5% Trimmed Mean 0,2111
Median 0,2153
Variance 0,004
Std. Deviation 0,06659
Minimum 0,08
Maximum 0,30
Range 0,22
Interquartile Range 0,12
Skewness -0,368 0,512
Kurtosis -0,984 0,992
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Tabel 4. 11 Penghitungan N-Gain Score Kelas Eksperimen

.. Posttest- 100- N-Gain
No. Inisial | Posttest | Pretest Pretest | Pretest Score
1 APR 81 72 9 28 0,32
2 AHM 84 74 10 26 0,38
3 AFA 86 77 9 23 0,39
4 ANM 95 76 19 24 0,79
5 AFA 84 74 10 26 0,38
6 AKA 86 78 8 22 0,36
7 ARM 93 86 7 14 0,50
8 GJSWJ 86 80 6 20 0,30
9 KAZ 87 74 13 26 0,50
10 KKP 87 76 11 24 0,46
11 MNRA 80 75 5 25 0,20
12 MIM 85 78 7 22 0,32
13 MNAP 84 73 11 27 0,41
14 NHA 86 76 10 24 0,42
15 SP 89 77 12 23 0,52
16 SAA 84 76 8 24 0,33
17 SAG 85 77 8 23 0,35
18 ZA 88 82 6 18 0,33
Mean 86,11 76,72 9,39 23,28 0,40
Tabel 4. 12 Penghitungan N-Gain Score Kelas Kontrél
.. Posttest- 100- N-Gain
No. Inisial | Posttest | Pretest Pretest Pretest Score
1 AMP 80 72 8 28 0,29
2 AB 79 75 4 25 0,16
3 AKA 79 75 4 25 0,16
4 ADIS 80 74 6 26 0,23
5 BPR 78 71 7 29 0,24
6 DAAA 79 76 3 24 0,13
7 EEM 73 70 3 30 0,10
8 MMZzZK 80 75 5 25 0,20
9 MAH 81 74 7 26 0,27
10 MM 82 75 7 25 0,28
11 MDAF 78 70 8 30 0,27
12 MSU 79 73 6 27 0,22




53

13 MUA 77 75 2 25 0,08
14 MAM 76 71 5 29 0,17
15 MRN 78 74 4 26 0,15
16 PEA 82 75 7 25 0,28
17 SNL 87 82 5 18 0,28
18 WA 80 76 4 24 0,17
19 YM 79 70 9 30 0,30
20 ZAA 81 76 5 24 0,21
Mean 79,40 73,95 5,45 26,05 0,21

Hasil perhitungan N-Gain score tersebut menunjukkan bahwa nilai
rata-rata N-Gain score untuk kelas eksperimen adalah sebesar 0,40
termasuk kategori sedang dengan nilai N-Gain score minimal 0,30 dan
maksimal 0,70. Rata-rata nilai N-Gain score untuk kelas kontrol adalah
sebesar 0,21 termasuk kategori rendah dengan nilai N-Gain score minimal
0,00 dan maksimal 0,30. Kesimpulannya adalah eksperimen penggunaan
media Microsoft Sway memiliki kategori sedang dalam meningkatkan
minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas 1V Ml Hida}yatussibyan
Lamongan sementara pembelajaran _konvensional (biasa) memiliki
kategori peningkatan minat belajar re‘ndah dalam meningkatkan minat
belajar siswa pada mata pelajaran IPA siswa kelas IV MI Hidayatussibyan
Lamongan.

Berikut diagram penghitungan N-Gain score minat belajar pada

kelas eksperimen dan kelas kontrol:
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Gambar 4. 1 Penghitungan N-Gain Score
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0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

M Kelas Eksperimen M Kelas Kontrol

Berdasarkan grafik penghitungan N-Gain score tersebut, dapat
dilihat pada kelas eksperimen memperoleh peningkatan minat belajar lebih
tinggi daripada kelas kontrol. Rata-rata N-Gain score pada peningkatan
minat belajar kelas eksperimen berada pada peningkatan sedang sebesar
0,40. Peningkatan minat belajar pada kelas kontrol mengalami peningkatan
rendah yakni 0,21, berarti bahwa terdapat perbedaan peningkatan minat
belajar siswa antara kelas eksperirr]en dan kelas kontrol. Artinya
penggunaan media pembelajaran Microsoft Sway terhadap minat belajar
siswa pada pembelajaran IPA mengalami peningkatan secara signifikan.

Peneliti juga melakukan wawancara pada siswa yang mengalami
peningkatan minat belajar paling rendah®?. Wawancara ini dilakukan untuk
pengambilan data yang lebih dalam mengenai siswa yang masih memiliki
minat belajar paling rendah pada hasil penghitungan N-Gain. Pengambilan

data ini bertujuan agar peneliti mengetahui penyebab siswa mengalami

52 Muhammad Uais Al-Qorni, Siswa Kelas IVA, Wawancara Pribadi, Lamongan, Mei 2023.



55

peningkatan minat belajar paling rendah. Berdasarkan penghitungan N-
Gain score menunjukkan bahwa terdapat siswa dengan peningkatan minat
belajar paling rendah yaitu 0,08 pada kelas kontrol. Akhirnya peneliti
melakukan wawancara dengan siswa dengan peningkatan minat belajar
paling rendah. Hasil wawancara dengan siswa tersebut menjelaskan bahwa
siswa memang kurang tertarik dengan pembelajaran konvensional, yang
mana kelas kontrol tidak mendapat perlakuan menggunakan media
Microsoft Sway. Siswa merasa bosan dan juga kurang terlibat dalam proses
pembelajaran yang dilakukan. Keadaan ruang kelas yang kurang nyaman
juga menjadi faktor siswa tersebut mengalami peningkatan minat belajar
paling rendah. Siswa sering keluar kelas saat proses pembelajaran
berlangsung sehingga siswa kurang memahami materi yang disampaikan
oleh peneliti. Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil wawancara

tersebut adalah siswa kurang berminat pada pembelajaran konvensional.

C. Pembahasan
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pengaruh
penggunaan media pembelajaran Microsoft Sway terhadap minat belajar
siswa pada mata pelajaran IPA kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan.
Peneliti menggunakan metode quasi experiment dengan desain nonequivalent
control group. Sampel yang digunakan yaitu kelas IV A sebagai kelas kontrol
berjumlah 20 siswa dengan menggunakan media konvensional dan kelas IV B

sebagai kelas eksperimen berjumlah 18 siswa dengan menggunakan media
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Microsoft Sway. Peneliti memberikan pretest (angket) pada kelas eksperimen
dan kontrol untuk mengetahui minat belajar siswa sebelum diterapkannya
media pembelajaran Microsoft Sway. Setelah pembelajaran terlaksana,
peneliti memberikan posttest (angket) pada kelas eksperimen dan kontrol
untuk mengetahui perbedaan minat belajar siswa.

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat diperoleh hasil
statistik deskriptif dengan menggunakan SPSS versi 26. Hasil dari angket
minat belajar siswa pada kelas kontrol diperoleh rata-rata minat belajar yaitu
79,40, dimana kelas kontrol belum mendapat pengaruh dari media
pembelajaran Microsoft Sway. Kelas eksperimen memperoleh rata-rata minat
belajar yaitu 86,11, yang berarti bahwa terdapat perbedaan rata-rata minat
belajar siswa antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Adapun selisih dari
rata-rata minat belajar posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu 6,71.
Kesimpulannya adalah penggunaan media Microsoft Sway terhadap minat
belajar mata pelajaran IPA siswa kelas IV MI Hidayatussibyar; Lamongan
telah memberikan pengaruh yang lebih baik dibandingkan dengan yang hanya
menggunakan konvensional.

Langkah selanjutnya diperlukan uji prasyarat analisis untuk menetapkan
uji yang digunakan. Uji prasyarat analisis merupakan asumsi-asumsi yang
harus dipenuhi sebelum uji statistik parametrik dilakukan. Uji prasyarat yang
diperlukan adalah uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas yang
dilakukan dengan uji Kolmogorov smirnov diperoleh data yang normal

dengan rincian nilai signifikan dari kelas eksperimen sebesar 0,088 > 0,05
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(Pretetst) dan 0,123 > 0,05 (Posttest) sedangkan untuk kelas kontrol juga
memperoleh nilai signifikan sebesar 0,071 > 0,05 (Pretest) dan 0,169 > 0,05
(Posttest). Berarti bahwa kedua kelas sampel tersebut mempunyai distribusi
normal. Pengujian homogenitas diperoleh nilai Sig. pada kolom Based on
Mean pada perhitungan SPSS uji homogenitas sebesar 0,393, dan data
tersebut dinyatakan Homogen atau data berasal dari populasi yang
mempunyai varians serupa.

Berdasarkan hasil analisis data, untuk mengetahui adanya pengaruh
yang signifikan antara minat belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu
dengan menggunakan uji t-test (independent sample t-test)*®. Hasil uji
tersebut menunjukkan nilai t-hitung = 6,473 > t tabel = 1,688 maka terdapat
perbedaan minat belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tahap
selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis yakni dengan menggunakan uji t.
Berdasarkan dari pengolahan data diperoleh bahwa nilai Sig.(2-tailed) sebesar
0.000 < 0,05, maka sebagaimana dasar pengambilan keputusaﬁ adalah uji
independent sample t-test menunjukkan bahwa Ho ditolak dan Hi diterima.
Kesimpulannya adalah terdapat perbedaan siginifkan (nyata) antara rata-rata
minat belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Analisis selanjutnya dilakukan untuk mengetahui apakah terjadi
peningkatan minat belajar siswa dengan melakukan uji N-gain. Kelas
eksperimen mendapat nilai signifikasi 0,40, dimana nilai ini berada pada

kategori peningkatan sedang. Kelas kontrol mengalami peningkatan rendah

%3 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2018), 264.
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yakni mendapat nilai 0,20. Berdasarkan hasil uji tersebut dapat disimpulkan
bahwa eksperimen penggunaan media Microsoft Sway memiliki kategori
sedang dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA
siswa kelas IV MI Hidayatussibyan Lamongan.

Adanya perbedaan tersebut dikarenakan peneliti menggunakan media
Microsoft Sway untuk menyampaikan materi. Media Microsoft Sway didesain
dengan tampilan yang menarik dan interaktif. Media ini memberikan kesan
yang baik kepada siswa dengan memberikan pengalaman mengenai hal baru
yang belum pernah dilihatnya. Sejalan dengan pendapat Ni Nyoman Parwati
bahwa salah satu faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa yaitu dengan
media yang digunakan oleh guru. Media yang menarik perhatian siswa dan
menumbukan semangat belajar siswa akan menyebabkan minat belajar siswa
yang memuaskan®. Didukung juga dari hasil pengamatan yang telah
dilakukan pada saat penelitian®®. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa
siswa kelas eksperimen lebih antusias dalam mengikuti bémbelajaran
daripada siswa kelas kontrol. Siswa lebih tertarik untuk belajar dengan
menggunakan media Microsoft Sway. Siswa pada kelas eksperimen lebih
terlibat aktif dan saling berinteraksi dengan peneliti saat pembelajaran
berlangsung sehingga minat belajar yang diperoleh memuaskan. Berdasarkan
hal tersebut berarti bahwa minat belajar siswa yang diberikan perlakuan
menggunakan media pembelajaran Microsoft Sway lebih baik dari pada siswa

yang menggunakan media pembelajaran konvensional.

% Nunuk Suryani, Leo Agung, Strategi Belajar Mengajar, (Yogyakarta: Penerbit Ombak, 2019),
him. 150
%5 Penelitian Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol M1 Hidayatussibyan Lamongan, Mei 2023



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengaruh
penggunaan media pembelajaran interaktif Microsoft Sway terhadap minat
belajar siswa pada pembelajaran IPA kelas IV di MI Hidayatussibyan
Lamongan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa:

1. Terdapat perbedaan minat belajar yang signifikan dalam
penggunaan media pembelajaran interaktif Microsoft Sway. Dibuktikan
dengan independent t-test yang mendapatkan hasil 6,473 > 1,688 (t
hitung lebih besar daripada t tabel).

2. Adanya peningkatan minat belajar siswa dibuktikan dengan N-Gain
Score. Hasil penghitungan N-Gain score kelas eksperimen adalah
sebesar 0,40 termasuk kategori sedang, sementara rata-rata N-Gain

Score kelas kontrol adalah sebesar 0,21 termasuk kategori rendah.

B. Implikasi
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, terdapat
implikasi atau dampak dari penelitian tersebut. Adapun implikasi atau
dampaknya yaitu penggunaan media pembelajaran Microsoft Sway terhadap
minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA dapat memberikan pengalaman
dan pengetahuan baru bagi siswa maupun guru. Sangat menginspirasi guru
dengan memberikan sebuah ide melalui penggunaan media dalam

pembelajaran di kelas. Siswa tertarik dan merasa senang saat pembelajaran
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berlangsung sehingga siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Jadi,

media pembelajaran Microsoft Sway ini sangat berdampak dalam

meningkatkan minat belajar siswa.

C. Keterbatasan Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menyadari masih terdapat kekurangan dan

keterbatasan selama melakukan penelitian, yakni pada:

1.

Fokus penelitian yang digunakan dalam penelitian ini hanya mencakup
pada minat belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPA.
Saat pencarian data terhadap objek yang kurang mendalam dan kurang

maksimal, dikarenakan waktu yang disesuaikan dengan kondisi madrasah.

D. Saran

Berdasarkan data hasil penelitian dan kesimpulan, maka peneliti dapat

memberikan saran sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran interaktif

Microsoft Sway cukup baik dalam meningkatkan minat belajar siswa pada
pembelajaran IPA. Berarti penggunaan media memiliki potensi yang baik
untuk diterapkan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian, terjadi peningkatan minat belajar siswa pada
mata pelajaran IPA dimana siswa yang menggunakan media pembelajaran
interaktif Microsoft Sway lebih tinggi dibanding siswa yang menggunakan
media konvensional. Oleh karena itu proses pembelajaran pada mata

pelajaran IPA hendaknya tidak hanya menggunakan media konvensional
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saja, melainkan dapat memanfaatkan media pembelajaran yang menarik
lainnya seperti media pembelajaran Microsoft Sway.

. Mengingat keterbatasan yang dimiliki peneliti dalam penelitian ini,
diharapkan untuk peneliti selanjutnya perlu melakukan penelitian dengan
lingkup yang lebih luas lagi seperti pada materi lainnya yang dapat
disampaikan dengan menggunakan media Microsoft Sway dan perlu
melakukan penelitian lebih lanjut kepada subjek atau siswa yang berbeda

lainnya.
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