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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dari proses 

pembangunan bangsa. Melalui pendidikan diharapkan dapat merubah pola 

pikir manusia yang lebih luas serta tingkah laku yang menjadi lebih baik. 

Pendidikan juga disebut sebagai proses mendidik. Biasanya dilakukan di 

sekolah, universitas, institut, akademi, dan lain sebagainya. Menurut Ki Hajar 

Dewantoro, “Pendidikan dimulai dari lahir sampai mati”. 

Dari penjelasan diatas dapat ditarik sebuah pendapat bahwa 

pendidikan sangat penting untuk mengembangkan potensi peserta didik. 

Dalam hal ini guru memiliki peran yang sangat penting untuk 

mengembangkan potensi tersebut. Permasalahan pendidikan selalu muncul 

berbarengan dengan berkembang dan meningkatnya kemampuan peserta 

didik, situasi dan kondisi lingkungan, pengaruh informasi dan kebudayaan, 

serta karena saat ini terjadi pandemi Covid-19. Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi juga menjadi masalah yang besar pada dunia 

pendidikan. 

Guru menjadi salah satu komponen penting dalam proses belajar 

mengajar, ikut berperan dalam usaha pembentukan sumber daya manusia 

sebagai generasi bangsa yang potensial pada bidang pembangunan 

bangsa.Guru merupakan pemimpin dan manajer yang memiliki kemampuan 

khusus untuk melayani masyarakat dalam bidang pendidikan dan pengajaran. 
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Hal tersebut didukung oleh pernyataan Usman (2011:6) yang 

mengatakan bahwa guru adalah profesi atau jabatan yang memerlukan 

keahlian khusus sebagai guru. Pekerjaan ini tidak bisa dilakukan oleh orang 

yang tidak memiliki keahlian untuk melakukan kegiatan atau pekerjaan 

sebagai guru. 

Guru memiliki kompetensi yang telah diatur dalam Peraturan Menteri 

Pendidikan Nasional (Permendiknas) No. 16 Tahun 2007 tentang Standar 

Kualifikasi Akademik dan Kompetensi Guru yang menegaskan bahwa setiap 

guru wajib memenuhi standar kualifikasi akademik dan kompetensi guru 

yang berlaku secara nasional. Kompetensi tersebut meliputi pedagogik, 

kepribadian, sosial, dan profesional. Indikator kompetensi pedagogik guru 

meliputi: (1) Menguasai karakteristik peserta didik dari aspek fisik, moral, 

spiritual, sosial, kultural, emosional, dan intelektual, (2) Menguasai teori 

belajar dan prinsip pembelajaran, (3) Mengembangkan kurikulum, (4) 

Menyelenggarakan pembelajaran yang mendidik, (5) Memanfaatkan TIK 

untuk kepentingan pembelajaran, (6) Memfasilitasi pengembangan potensi 

peserta didik untuk mengaktualisasikan berbagai potensi yang dimiliki, (7) 

Berkomunikasi secara efektif, empatik, dan santun dengan siswa, (8) 

Menyelenggarakan penilaian dan evaluasi proses dan hasil belajar, (9) 

Memanfaatkan hasil penilaian dan evaluasi untuk pembelajaran, (10) 

Melakukan tindakan reflektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Seperti yang telah dijelaskan diatas, mengenai indikator pedagogik 

guru dengan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) guru 
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harus mampu menyerap dan mengembangkan diri agar selalu bisa mengikuti 

perkembangan TIK sehingga guru bisa membuat skenario pembelajaran yang 

interaktif, menarik, efektif, dan efisien bagi peserta didik agar terwujud 

pembelajaran yang baik dan berkualitas. Berdasarkan paparan tersebut, maka 

penulis menyarankan penggunaan Microsoft Sway dengan model 

pembelajaran Self Organized Learning Environments untuk mendukung 

pembelajaran daring pada masa pandemi. Karena Microsoft Sway merupakan 

fitur terbaru dari micrososft yang dirilis pada tahun 2020. Fitur ini dapat 

membantu siswa dalam pembelajaran karena tampilannya yang menarik, 

praktis, tidak memerlukan kuota yang banyak, dan mudah digunakan oleh 

guru dalam pembelajaran daring. Menurut Eko Lanannueardy (dalam Huda: 

2017) menjelaskan bahwa cara kerja Microsoft sway sama dengan Power 

Point, yang membedakannya adalah bahwa fitur pendukungnya lebih banyak, 

pilihan desain lebih lengkap, dan tersedia template dalam berbagai model 

yang dapat digabungkan dengan versi online sehingga menghasilkan tampilan 

yang variatif. Microsoft Sway merupakan sarana presentasi yang dibuat secara 

online dan diputar secara online pada laman sway.com. Hasil presentasi atau 

materi dapat dibagikan kepada peserta didik menggunakan link yang 

dibagikan. 

Manfaat teknologi dalam pembelajaran antara lain: (1) Menambah 

informasi; (2) Meningkatkan kemampuan belajar; (3) Memudahkan akses 

belajar; (4) Materi lebih menarik; (5) Meningkatkan minat belajar pada siswa. 

Menurut Wina (2012:127) mengajar bukan hanya dipandang sebagai proses 
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menanamkan atau menyampaikan ilmu pengetahuan dan keterampilan, yang 

bercirikan pada aktivitas guru secara penuh namun mengajar harus 

dipandang sebagai proses kerja sama antara guru dan siswa dalam 

memanfaatkan segala fasilitas dan sumber daya yang ada agar siswa dapat 

belajar mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Untuk mencapai hasil 

pembelajaran yang optimal, guru harus memperhatikan semua komponen 

dalam proses pembelajaran. Salah satu komponen tersebut adalah media 

pembelajaran yang saling berkaitan dengan komponen lainnya dalam 

mencapai tujuan pengajaran. Penggunaan media memungkinkan peserta didik 

belajar lebih baik dan dapat meningkatkan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan serta daya ingat mereka sesuai dengan tujuan yang dicapai. 

Microsoft sway adalah salah satu media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru untuk membantu pemahaman materi yang diajarkan 

pada siswa. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang 

sangat penting dan tidak terpisahkan dari keseluruhan dan proses 

pembelajaran dalam semua program dan jenjang, sehingga keterampilan 

untuk mengembangkan dan memanfaatkan media pemebelajaran sangat 

dibutuhkan oleh seorang guru yang profesional. Namun yang terjadi di 

lapangan masih banyak guru dalam proses pembelajarannya lebih banyak 

ceramah dibandingkan dengan menggunakan media pembelajaran. Sagala 

(2011:164) menyebutkan bahwa selama ini pembelajaran yang berlangsung di 

sekolah cenderung menunjukkan: (1) Guru lebih banyak ceramah; (2) Media 

belum dimanfaatkan; (3) Pengelolaan belajar cenderung klasikal dan kegiatan 
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belajar kurang bervariasi; (4) Tuntutan guru terhadap hasil belajar dan 

produktivitas rendah; (5) Tidak ada pajangan hasil karya peserta didik; (6) 

Guru dan buku sebagai sumber belajar; (7) Semua peserta didik dianggap 

sama; (8) Penilaian hanya berupa test; (9) Latihan dan tugas-tugas kurang dan 

tidak menantang; (10) Interaksi pembelajaran searah. 

Saat ini dunia pendidikan sedang menghadapi tantangan dalam 

kegiatan belajar mengajar yaitu Covid-19. Karena hal ini pemerintah 

menganjurkan kepada masyarakat untuk tidak berkerumun, keramaian, dan 

perkumpulan orang terutama anak sekolah. Hal tersebut sesuai dengan edaran 

Mendikbud No. 4 Tahun 2020 tentang pelaksanaan kebijakan pendidikan 

dalam masa darurat penyebaran Covid-19. Dalam surat edaran tersebut 

berisikan lbahwa pembelajaran dilakukan di rumah atau daring. 

Pembelajaran daring (dalam jaringan) adalah pembelajaran yang 

mempertemukan guru dengan peserta didik di dunia maya menggunakan 

teknologi dan jaringan internet (Kuntarto, E. (2017)). Pembelajaran daring 

merupakan metode pembelajaran yang banyak digunakan saat pandemi 

seperti saat ini. Banyak aplikasi yang digunakan untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran daring. Seperti Google Meet, Zoom Meeting, Whatsapp, 

Microsoft Sway, dan lain sebagainya. 

Salah satu hambatan yang dihadapi siswa saat pembelajaran daring 

adalah belum mampu menggunakan aplikasi yang digunakan oleh guru serta 

koneksi internet yang kurang lancar dan begitupun sebaliknya. Sehinggga 

proses pembelajaran menjadi terhambat. Selain itu yang menjadi kendala 
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dalam pembelajaran daring adalah media pembelajaran guru yang kurang 

menarik perhatian siswa. Karena keterbatasan waktu sehingga persiapan guru 

juga tidak banyak untuk media pembelajaran yang baik. Kemudian guru juga 

tidak tahu harus menggunakan model pembelajaran apa yang tepat untuk 

proses pembelajarannya. 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi memberikan 

kemudahan dalam mengakses informasi. Hal tersebut dioptimalkan dengan 

model pembelajaran Self Organized Learning Environments (SOLE). Model 

pembelajaran SOLE menitik beratkan proses pembelajaran mandiri dengan 

memanfaatkan internet dan perangkat pintar atau Gadget yang dimilikinya. 

Model pembelajaran SOLE memiliki tujuan untuk membentuk kompetensi 

(keahlian) dalam diri peserta didik. Kompetensi tersebut antara lain: (1) 

Berfikir kreatif/Creative Thinkink; (2) Kemampuan memecahkan 

masalah/Problem Solving Capability; (3) Kemampuan 

berkomunikasi/Communicate Capability. Adapun langkah-langkah kegiatan 

dalam model pembelajaran SOLE yaitu: (1) Pertanyaan/Question; (2) 

Investigasi/Investigation; (3) Mengulas/Review. 

SOLE merupakan model pembelajaran yang diperkenalkan oleh 

Profesor Sugatra Mitra yang merupakan praktisi teknologi dari Inggris yang 

berkebangsaan India. Saat ini lebih dari 16.000 sesi SOLE telah 

dilaksanakandengan peserta didik di seluruh dunia telah menerapkan metode 

pembelajaran ini (Maulana F, 2013). 
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Model pembelajaran SOLE memberikan ruang kepada peserta didik 

untuk mengendalikan pembelajaran mereka sendiri. Prawiradilaga (2012:76) 

menyebutkan bahwa belajar mandiri beradaptasi dengan kemajuan teori dan 

teknologi belajar terbuka, belajar jarak jauh, e-learning, dan seterusnya. 

Pembelajaran IPA yang efektif melibatkan peserta didik yang aktif, 

kooperatif, dan menekankan hasil kompetensi akademik peserta didik. Salah 

satu tujuan pembelajaran IPA Sekolah Dasar untuk mengembangkan 

pemahaman peserta didik tentang bagian-bagian tubuh hewan yang ada di 

lingkungan sekitarnya serta konsep dan prinsip IPA yang dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Motivasi belajar siswa saat pandemi ini sangat rendah karena mereka 

lebih sering bermain dari pada belajar. Dengan pembelajaran SOLE 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara mandiri. 

Karena dengan memanfaatkan jaringan internet dan perangkat pintar yang 

dimilikinya, peserta didik dapat mengakses berbagai informasi yang 

dibutuhkannya dalam pembelajaran yang telah diarahkan oleh guru. 

B. Identifikasi Masalah 

 

Dari pemaparan diatas, identifikasi masalah pada penelitian ini adalah: 

 

1. Motivasi belajar siswa masih rendah saat pembelajaran jarak jauh. 

 

2. Model pembelajaran yang digunakan guru kurang efektif dalam 

pembelajaran jarak jauh. 

3. Keterbatasan waktu dalam membuat media pembelajaran yang menarik. 

 

4. Materi membutuhkan media yang cocok untuk memudahkan pemahaman 
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siswa. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 

Terdapat beberapa masalah yang teridentifikasi pada latar belakang 

penelitian ini, yaitu: 

1. Penelitian ini difokuskan pada motivasi belajar siswa. Motivasi belajar 

adalah dorongan dalam diri siswa untuk mencapai tujuan belajar. 

Misalnya, pengembangan belajar dan pemahaman materi. 

2. Model pembelajaran Self Organized Learning Environments (SOLE). 

 

Langkah-langkah menerapkan model pembelajaran SOLE: (1) Pertanyaan, 

 

(2) Investigasi, dan (3) Mengulas/review. 

 

3. Media pembelajaran Microsoft Sway. 

 

4. Microsoft Sway merupakan fitur terbaru dari Microsoft yang dirilis pada 

tahun 2020. Media ini sama dengan Power Point, yang membedakan 

adalah fitur pendukungnya lebih banyak dan template berbagai model 

yang dapat digabungkan dalam versi online. 

5. Microsoft Swaydigunakan sebagai media pembelajaran pada materi 

Bagian-Bagian Tubuh Hewan. 
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D. Rumusan Masalah 

 

Dari pemaparan latar belakang tersebut, rumusan masalah pada penelitian ini 

sebagai berikut. 

1. Apakah tanpa model pembelajaran Self Organized Learning 

Environments dan media pembelajaran Microsoft Sway berpengaruh 

terhadap motivasi belajar siswa? 

2. Apakah dengan menggunakan model pembelajaran Self Organized 

Learning Environments dan media pembelajaran Microsoft Sway 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa? 

3. Apakah ada perbedaan pengaruh menggunakan atau dengan tidak 

menggunakan model Self Organized Learning Environments dengan 

media pembelajaran Microsoft Sway berpengaruh terhadap motivasi 

belajar siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini adalah: 

 

1. Untuk mengetahui apakah tanpa model pembelajaran Self Organized 

Learning Environments dan media pembelajaran Microsoft Sway 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa 

2. Untuk mengetahui Apakah dengan menggunakan model pembelajaran Self 

Organized Learning Environments dan media pembelajaran Microsoft 

Sway berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa 
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3. Untuk mengetahui apakah ada perbedaan pengaruh menggunakan atau 

dengan tidak menggunakan model Self Organized Learning Environments 

dengan media pembelajaran Microsoft Sway berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa 

F. Kegunaan Penelitian 

 

Penelitian ini dirumuskan sebagai upaya menemukan beberapa 

kegunaan. Kegunaan penelitian ini adalah: 

1. Secara teoritis 

 

Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan dapat membantu guru 

dalam memberikan kontribusi pada proses pembelajaran yang lebih baik 

saat pandemi Covid-19 terutama untuk meningkatkan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran dengan media pembelajaran elektronik 

khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

2. Kepraktisan 

 

a. Bagi siswa 

 

Untuk memotivasi belajar siswa dan mempermudah proses 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi dalam pembelajaran IPA. 

b. Bagi guru 

 

Untuk menjadi acuan dalam mengajar dan wawasan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran Self Organized Learning 

Environments (SOLE) untuk menumbuh kan sikap belajar mandiri 
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dengan memanfaatkan internet dan Gadget yang dimilikinya dalam 

pembelajaran IPA. 

c. Bagi pembaca atau peneliti lain 

 

Untuk menambah pengetahuan mereka tentang media pembelajaran 

Microsoft Sway untuk memotivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

IPA. 
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