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MOTTO

“Sebagai seorang pejuang jatuh itu biasa,

sebagai pendekar kalau jatuh bangkit,

jatuh lagi bangkit lagi dengan senyum, gembira dan optimis.

Di dalam hati tidak pernah mengakui kalah dan menyerah ”

-Prabowo Subianto-

Kupersembahkan karya ini buat :

Kedua orang tua, serta seluruh keluarga saya,sahabat, dan orang terdekat yang ku

cinta.



ABSTRAK

Giesby Nur lkasari Pengembangan E-Hand Out berbasis Microsoft Sway
didukung Game Edukasi Word Wall Materi sifat dan Perubahan Wujud Benda
Siswa kelas 3 di SDN 3 Balonggebang, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri,
2024

Kata Kunci : Pengembangan, Microsoft Sway, Word Wall, Sifat dan Perubahan
Wujud Benda

Penelitian ini dilatarbelakangi adanya hasil penelitian di kelas 3 Sekolah
Dasar secara umum dituntut untuk lebih kreatif dalam merancang maupun
melaksanakan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik belajar siswa
sekolah dasar untuk meningkatkan hasil belajar sekaligus menciptakan proses
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa. Rumusan masalah
dari penelitian ini untuk : 1) Bagaimana kevalidan E-Hand Out berbasis
Microsoft sway didukung game edukasi word wall materi sifat dan perubahan
wujud benda siswa kelas 3 di SDN 3 Balonggebang. 2) Bagaimana kepraktisan E-
hand Out berbasis Microsoft sway didukung game edukasi word wall materi sifat
dan perubahan wujud benda siswa kelas 3 di SDN 3 Balonggebang. 3) Bagaimana
keefektifan E-Hand Out berbasis Microsoft sway didukung game edukasi word
wall materi sifat dan perubahan wujud benda siswa kelas 3 di SDN 3
Balonggebang. Tujuan dari rumusan tersebut yaitu untuk mendeskripsikan
kevalidan, kepraktisan, kefektifan E-Hand Out berbasis Microsoft sway didukung
game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud benda kelas 3 di SDN
3 Balonggebang.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian yaitu pengembangan atau
Research and Development (R&D). Model pengembangan yang dipakai adalah
borg and gall dengan 10 tahapan : Potensi dan masalah, Pengumpulan data,
Desain produk, Validasi desain, Revisi desain, Uji coba produk, Revisi produk,
Uji coba pemakaian, Revisi produk, Produksi masal. Subjek pada penelitian ini
adalah siswa kelas 1l SDN 3 Balonggebang yang berjumlah 23 siswa dengan
subjek uji coba terbatas 7 siswa dan subjek uji coba luas 16 siswa. Instrument
pengumpulan data yang digunakan adalah angket validasi media dan materi,
angket respon guru dan siswa, dan test berupa soal evaluasi. Teknik analisis data
yang digunakan yaitu kualitatif dan kuantitatif.

Hasil dari penelitian E-Hand Out Berbasis Microsoft Sway didukung Game
Edukasi Word Wall Materi Sifat dan Perubahan Wujud Benda Siswa Kelas 3
Sekolah Dasar dinyatakan valid setelah dilakukan validasi dengan mendapatkan
presentase 88% dari ahli media dan ahli materi 96%. Dinyatakan praktis
memperoleh presentase 90% dari respon guru dan siswa memperoleh 97,39%.
Dinyatakan sangat efektif pada uji coba luas dengan hasil nilai siswa mendapatkan
100%.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut Munib (2004:3), Pendidikan adalah usaha sadar dan
sistematis, yang dilakukan orang-orang yang diserahi rasa tanggung jawab
untuk mempengaruhi peserta didik agar memupunyai sifat dan tabiat sesuai
dengan cita-cita pendidikan. Pendidikan disini juga mencakup banyak aspek
kajian diantaranya : ilmu pasti (matematika), ilmu agama,ilmu sosial dan ilmu
alam. Ilmu alam atau fenomena alam merupakan cabang dari materi IPA,
Ilmu Pengetahuan Alam sendiri merupakan salah satu dari beberapa mata
pelajaran yang ada di Sekolah Dasar (SD).

Menurut Wedyawati (2019:4), Ilmu Pengetahuan Alam adalah ilmu
yang mempelajari semua kejadian yang ada di alam beserta perubahannya.
Menurut Tahmid (2020), IPA disebut juga ilmu yang mempelajari peristiwa-
peristiwa yang terjadi di alam serta pembahasan mengenai gejala alam
berdasarkan hasil percobaan dan pengamatan yang dilakukan. Perstiwa alam
yang terjadi salah satunya sifat dan perubahan wujud benda, tujuan
pembelajaran ini agar peserta didik menguasai sifat dan perubahan wujud
benda. Perubahan wujud benda ada 6, yaitu : mengkristal, menguap,
meyublim, membeku ,mencair, mengembun. Siswa diarahkan untuk
menguasai keenam perubahan wujud benda dan prosesnya agar dapat

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.



Mata pelajaran IPA merupakan ilmu pengetahuan disertai keterampilan
yang harus berfikir secara logis berupa percobaan-percobaan. Ketika
menerapkan pendidikan dalam kegiatan pembelajaran adanya kesulitan-
kesulitan yang dialami peserta didik pada mata pelajaran tertentu misalnya
pada materi sifat dan perubahan wujud benda yang tidak lepas pada mata
pelajaran IPA. Mata pelajaran IPA dengan materi sifat dan perubahan wujud
benda juga menuntut siswa dalam bentuk keterampilan yang menempatkan
aktivitas nyata terhadap objek yang dipelajari dan sikap yang diperlukan
ketika menyesuaikan diri terhadap perubahan-perubahan disekelilingnya.
Sifat dan perubahan wujud benda dari berbagai benda merupakan fenomena
fisik yang penting kita kenali dalam kehidupan sehari-hari. Pengetahuan ini
juga penting karena memiliki peran dalam berbagai bidang, seperti fisika,
kimia, dan teknik.

Secara umum ada dua faktor yang mempengaruhi prestasi belajar
siswa, Menurut Rosyid (2019:10), yaitu faktor internal dan faktor eksternal.
Faktor internal yaitu faktor yang ada dalam diri siswa, seperti kesehatan,
keadaan tubuh, minat bakat, intelegensi, emosi, kelelahan cara belajar. Faktor
eksternal yaitu faktor yang datang dari luar diri siswa, seperti lingkungan-
lingkungan yang bersangkutan dengan siswa. Ada beberapa faktor yang
mempengaruhi rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi
sifat dan perubahan wujud benda, yakni: Faktor pertama, kurangnya minat
pada diri siswa karena banyak bacaan atau hafalan. Faktor kedua, kurangnya

kesadaran pada diri siswa karena sebagian besar siswa beranggapan bahwa



mata pelajaran IPA sulit untuk dipahami. Faktor ketiga, kurangnya kreativitas
pada guru. Hal ini disebabkan karena guru kurang menggunakan bahan ajar
yang menarik bagi siswa. Guru mengajar hanya menggunakan metode
ceramah sehingga siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran berlangsung,
dengan menggunakan metode ceramah tanpa bahan ajar pembelajaran bisa
mengakibatkan siswa malas dan jenuh untuk mengikuti pembelajaran
sehingga siswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Perlu adanya bahan ajar yang menarik terhadap pembelajaran siswa.
Menurut Pannen (2001), Bahan ajar adalah bahan atau materi pelajaran yang
disusun secara secara sistematis yang digunakan guru dan siswa dalam proses
pembelajaran. Hal ini didukung Lestari (2013:1), Bahan ajar adalah
separangkat atau alat pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran,
metode pembelajaran, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain
secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan
yaitu mencapai kompetensi atau subkompetensi dengan segala. Hal sama juga
disampaikan oleh Menurut pendapat Ina Maagdalena dalam penelitianya
Rahmat (2011:152), menjelaskan bahwa suatu bahan ajar haruslah dirancang
dan ditulis dengan kaidah intruksional karena akan digunakan oleh guru
untuk membantu dan menunjang proses pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar adalah alat bantu yang digunakan oleh guru dalam menyapaikan
pesan berupa materi pelajaran kepada siswa agar siswa lebih mudah

memahami tentang materi yang sedang di ajarkan. Upaya untuk mengatasi



permasalahan yang ada yakni dengan pengembangan bahan ajar itu sendiri.
Untuk menambah inovasi belajar, maka bahan ajar microsoft sway
dikombinasi dengan game edukasi word wall. Bahan ajar yang baru ini
diharapkan dapat memberikan nilai positif dalam mengatasi kejenuhan dan
rasa bosan pada peserta didik.

Banyak aplikasi yang mendukung dalam pembelajaran jarak jauh
salah satunya penggunaan microsoft sway. Dengan microsoft Sway kita bisa
membuat laporan, presentasi, cerita pribadi interaktif, dan lainnya secara
sistematis. Didalam microsoft sway kita dapat menambahkan teks, gambar,
dokumen, bagan, atau tipe konten lainnya. Microsof sway sangat berguna
apalagi untuk proses pembelajaran yang menarik peserta didik.

Meskipun banyak penelitian terdahulu tentang bahan ajar berbasis
teknologi, namun pada penelitian ini memiliki kebaharuan yaitu
mengembangakan bahan ajar berupa E-hand out berbasis microsoft sway
didukung game edukasi word wall. Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan E-hand out yaitu microsoft sway didukung game edukasi
wordwall yang dapat membantu siswa untuk lebih memahami materi yang
disampaikan. E-hand out microsoft sway dan wordwall dibuat dengan
sistematis agar memudahkan siswa dalam memahami materi. Secara tidak
langsung bahan ajar ini akan menuntun siswa dalam pemahaman materi
menjadi lebih baik, proses pembelajaran akan menjadi lebih efektif, dan siswa

akan memiliki pengalaman belajar karena siswa akan menggunakannya.



Berdasarkan uraian diatas, maka perlu dilakukan penelitian yang
bertujuan untuk memudahkan belajar siswa kelas 3 pada materi sifat dan
perubahan wujud benda di SDN 3 Balonggebang yaitu dengan adanya survey
dilokasi untuk melihat keadaan sekolah tersebut apakah ada kendala dalam
proses belajar mengajar pada kelas 3. Melalui wawancara dan observasi
kendala yang ada yaitu peserta didik mudah bosan karena guru hanya berpacu
menggunakan modul atau LKS dan guru terlalu banyak menggunakan metode
ceramah sehingga peserta didik kurang tertarik pada proses pembelajaran,
bemodalkan modul atau LKS guru kebanyakan menjelaskan sambil duduk-
duduk saja padahal anak seusia mereka lebih senang jika didekati lalu
diperhatikan secara langsung. Pada umumnya dalam proses pendidikan di SD
diutamakan pada metode bermain sambil belajar. Hal ini dilakukan karena
metode ini lebih sesuai dengan kondisi anak-anak untuk belajar melalui
pendekatan bermain sambil belajar seraya dapat memberikan kesempatan
anak untuk bepikir baik kritis maupun kreatif.

Dalam penelitian ini dibutuhkan dokumentasi saat menggunakan
media yang saya kembangkan bagaimana respon peserta didik pada media
bahan ajar yang tidak berpacu hanya pada modul atau LKS saja. Harapan
saya peserta didik terbantu dan agar lebih giat belajar serta fokus saat guru
menjelaskan didepan. Suasana proses pembelajaran menjadi lebih senang dan
nyaman,peseta didik juga tidak mudah bosan sehingga perlu adanya bahan
ajar yang dimodifikasi sebaik dan semenarik mungkin. Selain bahan ajar

peserta didik disiapkan latihan soal atau pretest agar guru mengetahui sejauh



mana pemahaman peserta didik selain itu peserta didik juga terlatih atas
pengetahuan yang mereka miliki untuk berpikir positif.

Jadi perlu adanya pengembangan bahan ajar, maka peneliti
merumuskan judul penelitian dan membuat media bahan ajar yaitu
“Pengembangan E-Hand Out Berbasis Microsoft Sway Didukung Game
Edukasi Word Wall Materi sifat dan Perubahan Wujud Benda Siswa kelas 3
di SDN 3 Balonggebang”. Melalui pengembangan E-hand out diharapkan
peserta didik akan mendapakan pemahaman yang lebih baik serta untuk
memudahkan peserta didik dan guru saat proses pembelajaran berlangsung.
Serta pengalaman belajar dan membantu dalam proses pembelajaran
berlangsung. Dalam hal ini setelah dilakukan tindakan langsung melalui
pengembangan E-Hand out siswa merasa mendapatkan pemahaman yang

baik serta siswa sangat berantusias dalam proses pembelajaran.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diperoleh beberapa

permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut.

Perlunya bahan ajar untuk memudahkan pemahaman siswa dalam
proses belajar. Dalam kegiatan pembelajaran bahan ajar sangat penting
artinya bagi guru dan siswa. Guru akan mengalami kesulitan dalam
meningkatkan efektivitas pembelajarannya jika tanpa disertai bahan ajar yang
lengkap. Bagaimana mengembangkan bahan ajar atau media pembelajaran

yang lebih mudah dipahami peserta didik?



Kurangnya motivasi guru dalam mengolah atau menciptakan bahan ajar
untuk siswa,sehingga guru hanya berpacu pada bahan ajar dan LKS. Guru
tidak cukup hanya menyampaikan materi pengetahuan kepada siswa di kelas
tetapi dituntut untuk meningkatkan kemampuan guna mendapatkan dan
mengelola informasi yang sesuai dengan kebutuhan profesinya. Bagaimana
mengatasi masalah terbatasnya sumber belajar dan mengembangkan
ketersediaan sumber belajar yang inovatif dan variatif bagi peserta didik?

Guru juga tidak pernah menggunakan media bahan ajar dari Microsoft
sway dan wordwall. Guru sekurang-kurangnya dapat menggunakan media
yang bervariasi, mudah, dan efesien meskipun sederhana tetapi merupakan
keharusan dalam upaya menyampaikan tujuan pelajaran yang diharapkan.
Bagaimana cara mengembangkan dan menciptakan bahan ajar atau media
yang lebih menarik untuk peserta didik?

Guru terlalu banyak menggunakan metode ceramah. Guru dituntut
untuk memiliki keterampilan dalam mengelola kelas, agar kegiatan
pembelajaran yang kita lakukan tidak monoton. Pembelajaran yang monoton
memiliki dampak yang tidak baik untuk perkembangan belajar siswa.
Bagaimana cara mengatasi pembelajaran yang terlalu banyak mengunakan

metode ceramah agar proses pembelajaran tidak monoton?

€. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka rumusan masalah pada

penelitian ini sebagai berikut.



1. Bagaimana kevalidan E-Hand Out berbasis Microsoft sway didukung
game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud benda siswa
kelas 3 di SDN 3 Balonggebang?

2. Bagaimana kepraktisan E-Hand Out berbasis Microsoft sway didukung
game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud benda siswa
kelas 3 di SDN 3 Balonggebang?

3. Bagaimana keefektifan E-Hand Out berbasis Microsoft sway didukung
game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud benda siswa

kelas 3 di SDN 3 Balonggebang?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk

1. mendeskripsikan kevalidan E-Hand Out berbasis Microsoft sway
didukung game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud
benda siswa kelas 3 di SDN 3 Balonggebang;

2. mendeskripsikan kepraktisan E-hand Out berbasis Microsoft sway
didukung game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud
benda siswa kelas 3 di SDN 3 Balonggebang; dan

3. mendeskripsikan keefektifan E-Hand Out berbasis Microsoft sway
didukung game edukasi word wall materi sifat dan perubahan wujud

benda siswa kelas 3 di SDN 3 Balonggebang.



E. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini yang diinginkan akan memperoleh manfaat

sebagai berikut.

1. Bagi Guru
Hasil penelitian ini bermanfaat bagi guru sebagai penambah wawasan
terkait bahan ajar yang sesuai dengan materi yang diruju dan sebagai
alternatif untuk menentukan bahan ajar, sehingga diharapkan dapat
mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada siswa.

2. Bagi Perpustakan PGSD UN PGRI Kediri
Hasil penelitian ini bermanfaat bagi perpustakaan PGSD sebagai sumber

referensi bagi mahasiswa.
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