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MOTTO

Niscaya Allah akan meninggikan derajat orang-orang yang beriman diantara
kamu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.
QS. Al-Mujaadilah (58):11)

Ya Allah,
liakanlah H:dup Kedua Orang T uakuy,
E 3 i Akhirat K elak. Amin...




ABSTRAK

Sitti Rahma. 2020. Pengaruh pengeunaan media komputer model drill terhadap minat
belajar siswa keias VIl di SMP Negeri 3 Bantaeng. Prodi Teknologi pendidikan
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadivah Makassar
Pembimbing 1 Muhammad Nawir dan Pembimbing 2 Nasir.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu Apakah penggunaan media kemputer
model drill berpengaruh terhadap minat belaiar siswa di SMP Negeri 3 Bantaeng
Kelurahan Onto Kecamatan Bantaeng Kabupaten Bantaeng? Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pangaruh penggunaan media komputer model drill terhadap minat
belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 3 Bantaeng,

Jenis penelitian ini adalah penelitian
SMP Negeri 3 Bantaeng, menggunaka
penclitian ini adalah semua siswa yafig i
sebanyak 55 siswa. Tehnik pengs : senglitian ini adalah Puspaive
Sampling. Sampel dalam penélitiz j
digunakan adalah analisis des r

auf dengan mengambil latar belakang
Kalan ex pos facro, Populasi daiam
]

siswa kelas
hgrhun}q tidak
belajar siswa kela
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan bagian yang sangat penting dalam kehidupan suatu
bangsa. Di samping itu pendidikan adalah suatu wahana yag paling strategis untuk
meningkatkan Tlmu Pengetahuan dan Meknologi (IPTEK) diberbagai bidang.
Pendidikan dapat digunakan //\
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Undang-Undang (UU) No. 20 Tahun 2003 tentang pendidikan nasional adalah :
“usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya, memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak




mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan

negara’.

Kegiatan pembelajaran adalah suatu kondisi vang dengan sengaja
diciptakan. Dalam kegiatan dan proses belajar mengajar sangatlah penting untuk
dikaji karena kegiatan ini merupakan proses betul-betul harus dikuasai oleh

seorang guru menyampaikan suatu materi dengan maksud agar terjadi transfer

mengajar dan melatih. Mendidik berarti meneruskan dan mengembangkan nilai-
nilai hidup. Mengajar berarti meneruskan dan mengembangkan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Sedangkan melatih berarti mengebangkan keterampilan-

keterampilan pada siswa. ™




Media pembelajaran memberikan pengaruh psikologi terhadap siswa,
Dengan adanya minat dapat mendorong siswa untuk melakukan aktifitas belajar
dengan sungguh-sungguh Sehingga, diharapkan hasil belajarnya akan optimal.
Oleh karena itu, agar siswa memiliki minat belajar yang tinggi terhadap suatu

pembelajaran maka seorang guru sangat penting dalam memberikan stimulus

untuk menumbuhkan minat tersebut.
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proses pembelajaran, sehingga bukan diarahkan untuk menggeser perannya
sebagai guru, melainkan membantu guru dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis komputer ini sebagai salah satu sumber belajar. Dengan
adanya media ini guru dapat mengkondisikan siswa untuk belajar optimal.




Perhatian dan bimbingan secara individual dapat dilaksanakan olch guru dengan
baik sementara informasi dapat pula disajikan secara jelas, menarik, teliti, oleh
media pembelajaran. Dengan ini diharapkan proses pembelajaran menjadi
berkualitas, efektif dan pada akhirya hasil belajar siswa optimal.

Dalam media pembelajaran berbasis komputer yang digunakan banyak

menggunakan metode ceramah dan diskusi bahkan sering meninggalakan kelas
pada saat jam pelajaran berlangsung. Dengan metode ceramah guru hanya
mengaktifkan ingatan jangka pendek siswa, kurang melatih ketelitian siswa dan
tidak memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran schingga siswa tidak




memahami lebih mendalam apa yang telah diajarkan. Dengan metode diskusi
hanya ditekankan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Cara ini terkadang mampu
merespon memori siswa dalam jangka waktu panjang, tetapi cara pembelajaran
menggunakan metode diskusi hanya sebagai variasi agar kelas menjadi lebih
hidup. Kedua cara tersebut belum efektif dalam meningkatkan kualitas siswa utuk

memahami materi yang telah diajarkan oleh guru, sehingga prestasi belajar siswa

masth tergolong rendah.

masalah menjadi pertanyaan berikut: “Apakah penggunaan media komputer
model drill berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 3
Bantaeng ?




C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada prinsipnya penelitian ini bertujuan untuk menjawab
masalah yang telah dikemukakan di atas, secara operasional tujuan penelitian ini
adalah: “Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media komputer model drill

terhadap minat belajar siswa kelas VI di SMP Negeri 3 Bantaeng™

D. Manfaat Penelitian
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mutw/profesionalisme terutama dalam penguassan media komputer model
drill sehingga meningkatkan minat belajar siswa.




c. Bagi Sekolah

Dengan adanya pembuatan program ini dapat meningkatkan minat
belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 3 Bantaeng dengan media komputer
model drill,

d. Bagi Pencliti
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BABII

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajin Pustaka

1. Hasil Penelitian yang Relevan

bahwa hasil belajar yang diajarkan dengan metode drill lebih tinggi dari

hasil belajar siswa yang diajarkan dengan metode pembelajaran
konvesional. Hasil belajar Bahasa Indonesia di kelas eksperimen TV.A

metode drill rata-rata presttest yaitu 66,285, sedangkan hasil belajar




Bahasa Indonesia dikelas kontrol dengan metode konvesional diperoleh
rata-rata postiest -62,286. Berdasarkan hasil belajar dengan pembelajaran
metode drill lebih baik dibandingkan metode pembelajaran konvesional.
Letak persamaan dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan

kuantitatif. Letak perbedaannya adalah tempat penelitiannya yang berbeda.

™

v

1) Brings (Sardiman, 1970) berpendapat bahwa media adalah segala alat
fistk yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk
belajar.

2) Flening dan Arsyad, (2002) memberi batasan bahwa media adalah alat

vang turut campur tangan dalam dua pihak dan mendamaikannya
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3) Latuheru, (1993). Memberikan sebagai semua bentuk perantara vang
digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide,
gagasan atau pendapat schingga ide, gagasan atau pendapat yang
dikemukakan itu sampai ke penerima yang dituju,

Dari beberapa pengertian media yang dikemukakan oleh parah ahli

tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan Bahwa media adalah segala sesuatu yang

2) Alat untuk mengangkat untuk menimbulkan persoalan untuk dikaji

lebih jauh oleh peserta didik dalam proses belajar mengajar.
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3) Sumber belajar bagi siswa karena brisikan materi yang harus dipelajari

baik secara individual maupun secara kelompok.

Media pengajaran dapat mengefektifkan proses belajar siswa dalam
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
yang dicapai. Namun dalam hal menggunakan media pengajaran, seorang guru
tidak memilih semaunya, tetapi hendaknya memperhatikan beberapa kriteria

berikut:

%

‘hr//

3 S g HLEN s = g

SN
1embenkan pengertia;

o,
o

d) Keterampilan guru dalam menggunakannya
Apapun jenis media yang digunakan maka guru terampil
menggunakannya dalam proses pengajaran. Penilaian dilakukan dengan

tes atau kuis baik secara individual maupun kelompok. Tes individu
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diharapkan intinya akan memberikan informasi kemampuan sctiap
peserta didik, sedangkan tes kelompok memberikan kemampuan setiap
kelompok.

Sesuai dengan taraf berpikir siswa schingga makna vang tekandung di
dalamnya dapat dipahami oleh siswa.

b. Eksistensi Penggunaan Media Komputer dalam Pembelajaran

2\

masalah dan membuat pemecahan masalah matematika menjadi labih realistik

(Suherman 2001:34),

Banyak penelitian yang menunjukkan keefektifan penggunaan komputer

dalam meningkatkan pemahaman kogmitif siswa. Hasil penelitian yang dilakukan




oleh Bitter dan Hatfield (Suherman 2001) bahwa komputer sangat bermanfaat.
Dalam meningkatkan keterampilan memecahkan masalah, terutama untuk siswa
yang memiliki kemampuan rendah dan tinggi, dan membuat siswa senang belaj_ar.
Senada dengan hal di atas Sudjana (1989) mengemukakan keuntungan
khususnya dalam pandayagunaan kompuier dalam pelajaran yaitu:
1) Cara kerja baru dengan komputér akan membangkitkan motivasi kepada

siswa dalam belajar.

2) Warna, musik ¢

bagi semua siswa. terutama siswa-siswa yang dikhususkan, dan

kemajuan belajar mercka pun dapat diawasi terus.
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Dari uraian di atas dapat dipahami bahwa komputer merupakan salah satu
perangkat yang dapat memberi manfaat dalam pembelajaran agar pembelajaran
dapat mentransferi ilmu pengetahuan dengan baik.
¢. Pembelajaran Dengan Menggunakan Media Komputer

Pada hakikat proses pembelajaran adalah proses komunikasi sedangkan

kegiatan pembelajaran di kelas merupdkan suatu dunia komunikasi tersendiri di

pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat vang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
membawah pengaruh-pengaruh psikologi terhadap peserta didik, media
pembelajaran juga memiliki fungsi ganda dalam mengelola pembelajaran, sebab
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di samping berfungsi sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran
vang efektif, juga berfungsi untuk mempercepat proses pembelajaran dan
membantu peserta didik dalam menangkap pengertian yang diberikan guru, bukan
serata-mata alat hiburan tetapi bersifat integral dengan tujuan dan isi pelajaran di
mana peserta didik termotivasi untuk belajar ( Nana sudjana dan Rival’l, 1990).

‘media pembelajaran dapat memenuhi /tiga fungsi utama apabila media itu

..
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3) Memberi instruksi, untuk memenuhi fungsi motivasi.
Media pembelajaran dapat direalisasikan dengan ieknik drama atau

hiburan, Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat atau merangsang
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pendengar untuk bertindak dan turut memikul tanggung jawab, melayani
secara suka rela, atau memberikan sumbangan material.
Guru dalam proses mengajar akan menghadap sejumlah siswa sekaligus dan
akan lebih dahulu mengutamakan kepentingan seluruh kelas sebelum ia berusaha
untuk memperhatikan kebutuhan setiap anak secara individual tak cukup waktu

dan kemampuan untuk mendiagnosa /kesulitan setiap anak walaupun ada

ATMDINE lan:

|||||

. ada baiknya terlebih dahulu

mengetahui tentang model mengajar. Model mengajar adalah cara guru

memberikan pelajaran dan cara murid menerima pelajaran pada waktu pelajaran

berlangsung, baik dalam bentuk memberitahukan atau membangkitkan. Dengan

model pembelajaran yang tepat diharapkan tumbuh berbagai kegiatan belajar
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siswa, dengan kata lain terciptalah interaksi pembelajaran yang baik antara guru
dengan siswa, Dalam interaksi ini guru berperan sebagai penggerak atau
pembimbing, sedangkan siswa berperan sebagai penerima atau yang dibimbing,
Proses interaksi ini akan berjalan dengan baik jika siswa lebih aktif dibandingkan
dengan gurunya. Oleh karena itu model mengajar yang baik adalah model yang

dapat menumbuhkan kegiatan belajaf, siswa dan sesuai dengan materi

secara  berulang-ulang dan  sungguh-sungguh  dengan  tujuan
menyempurnakan suatu keterampilan supaya menjadi permanen.
3) Sudjana (2013), model driil adalah satu kegiatan melakukan hal yang

sama, berulang-ulang secara sungguh-sungguh dengan tujuan untuk
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menyempurnakan suatu keterampilan agar menjadi permanen. Ciri khas
dari model ini adalah kegiatan berupa pengulangan yang berkali-kali

suatu hal yvang sama.
Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa mode! drill adalah
latthan dengan praktek yang dilakukan berulang kali secara kontinyu untuk
zksan praktis tentang pengetahuan yang

< pS ing,
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3) Teknik Belajar Mandiri

Dilakukan dengan cara meminta siswa agar belajar sendiri dan tetap

dalam bimbingan guru, baik dalam kelas maupun diluar kelas.
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Ternyata model drill terdapat beberapa teknik yang bisa dipakai untuk
menggunakannya, Karena semua metode bagus untuk pembelajaran tetapi semua

itu tidak lepas dari pemilihan materi yang cocok dengan teknik metode tersebut.
¢. Tujuan Penggunaan Model Drill

Model drill biasanya digunakan untuk tujuan agar siswa yang diambil dari

o
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tujuan.html?m=1 yaitu sebagai berikut:
1) Masa latihan harus menarik dan menyenangkan.
a) Agar hasil latthan memuaskan, minat instrinsik diperlukan,




b) Tiap-tiap langkah kemajuan yang dicapai harus jelas.
¢) Hasil latihan terbaik yang sedikit menggunakan emosi

2) Latthan-latihan hanyalah untuk ketrampilan tindakan yang bersifat
otomatik.

3) Latihan diberikan dengan memperhitungkan kemampuan/ daya tahan

de, bﬂ.{k sﬂgi]rwa maupuﬂ; 1dsma '.
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a) Pada taraf permulaan jangan diharapkan reproduksi yang sempurma.
b) Dalam percobaan kembali harus diteliti kesulitan yang timbul.

¢) Respon yang benar harus diperkuat.

d) Baru kemudian diadakan variasi, perkembangan arti dan kontrol
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3) Masa latihan secara relativ singkat, tetapi harus sering dilakukan.

4) Pada waktu latihan harus dilakukan proses essensial.

5) Di dalam latihan yang pertama-tama adalah ketepatan, kecepatan dan
pada akhimya kedua-duanya harus dapat tercapai sebagai kesatuan,

6) Latihan harus memiliki arti dalam rangka tingkah laku yang lebih luas.

a) Sebelum melaksanakan, pelajar perlu mengetahui terlebih dahulu arti

2) Angk didik akan dapat mempergunakan daya fikirannya dengan

bertambah baik, karena dengan pengajaran vang baik maka anak didik

akan menjadi lebih teratur, telitih dan mendorong daya ingatnva.
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3) Adanya pengawasan, bimbingan dan koreksi yang scgera serta langsung
dari guru, memungkinkan murid untuk melakukan perbaikan kesalahan

saat itu juga. Hal ini dapat menghemat waktu belajar disamping itu juga
murid langsung mengetahui prestasinya.
g Kelemahan Model Drill dan Cara Mengatasinya

Sebagai suatu model yang diakui banyak mempunyai kelebihan, juga tidak

N

Dpunyai kelemahan yang bersumber

an yang dilaksanal
L Y
54 ) 1 mn O o
s )\,\}'

¥
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b) Jika terdapat kesulitan pada murid pada saat merespon, hendaknya guru

segera mencliti penyebabnya.
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¢) Berikanlah segera penjelasan-penjelasan, baik respon yang betul
maupun yang salah.

d) Usahakan murid memiliki ketetapan merespon kemudian kecepatan
merespon.

¢) Istilah-istilah baik berupa kata maupun kalimat vang digunakan dalam
latihan hendaknya dimengerti oleh murid.

ang (S
"

pengalaman  (buku hasil perkembangan, pengaruh obat, atau kecelakaan ) dan
bisa  melaksanakannya pada  pengetahuan  lain  serta mampu
mengkomunikasikannya kepada orang lain.




24

Belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan sesecorang untuk
memperolah suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai
hasil penangalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

Belajar merupakan proses dalam diri individu yang berinteraksi dengan
lingkungan untuk mendapatkan perubahan dengan perilakunya. Belajar adalah
aktifitas mental/psikis yang berlangsung delam interaksi aktif dengan lingkungan

perubahan itu atau sekurang-kurangnya ia merasakan terjadi adanya

suatu perubahan dalam dirinya. Misalnya ia menyadari bahwa
pengetahuannya bertambah, kecekapannya bertambah, kebiasaannya
bertambah. Jadi perubahan tingkah laku yang terjadi karena mabuk atau
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dalam keadaan tidak sadar, tidak termasuk perubahan dalm pengertian
belajar, kerena orang yang bersangkutan tidak mnyadari akan
perubahan itu.

2) Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional
Sebagai hasil belajar, perubahan yang terjadi dalam diri seseorang

sendirinya melainkan melalui usaha individu itu sendiri, Misalnya

perubahan tingkah laku karena usaha orang yang bersangkutan.
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4) Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara
Perubahan yang bersifat sementara atau temporer terjadi hanya untuk
bersifat beberapa saat saja, seperti berkeringat, keluar air mata, bersin,
menangis dan scbagainya, tetapi tidak dapat di golongkan scbagai
perubahan dalam arti belajar. Perubahan yang terjadi karena proses

belajar bersifat menetap atau pérmanen. Ini berarti bahwa tingkah laku

i crsifat menetap. Misalnya kecakapan
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sebagainya.
Sebagai contoh jika seorang anak telah belajar naik sepeda, maka perubahan

yang paling tampa ialah dalam keterampilan naik sepeda itu. Akan tetapi, ia telah
mengalami perubahan-perubahan lainnya seperti pemahaman tentang cara kerja




27

sepeda, pengetahuan tentang alat-alat sepeda dan lain sebagainya. Jadi aspek
perubahan yang satu berhubungan erat dengan aspek lainnya.
¢. Pandangan belajar menurut para ahli

Menurut Djamarah (2011), belajar adalah “serangkaian kegiatan jiwa raga
untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasi dari pengalaman
individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif

4) Belajar dari mulai yang factual menuju konseptual
5) Belajar mulai dari yang konkrit menuju abstrak

6) Belajar merupakan bagian dari perkembangan

7) Keberhasilan belajar dipengaruhi beberapa faktor




8) Belajar mencakup semua aspek kehidupan yang penuh makna

9) Kegiatan belajar berlangsung pada setiap tempat dan waktu

10) Belajar berlangsung dengan guru ataupun tanpa guru

11) Belajar yang berencana

12) Dalam belajar dapat terjadi hambatan-hambatan lingkungan internal

13) Kegiatan-belajar tertentu diperldkan adanya bimbingan dari orang lain

e. Pengertian Minat Belajar

[ \'\ 4 ijy W |
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dalam Susanto (2013), menyebutkan ada tujuh ciri minat belajar sebagai berikut:
1) Minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan fisik dan mental

2) Minat tergantung pada kegiatan belajar

3) Perkembangan minat mungkin terbatas




4) Minat tergantung pada kesempatan belajar

5) Minat dipengaruhi oleh budaya

6) Minat berbobot emosional

7) Minat berbobot ecgoisentris, artinva jika seseorang scnang terhadap
sesuatu, maka akan timbul hasrat untuk memilikinya,

Menurut Slameto (2003), siswa ye

rrrrr

budaya. Ketika siswa ada minat dalam belajar maka siswa akan senantiasa aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran dan akan memberikan prestasi yang baik dalam

pencapailan prestasi belajar.




g. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar Siswa

Dalam pengertian sederhana, minat adalah keinginan terhadap sesuatu tanpa
ada paksaan. Dalam minat belajar scorang siswa memiliki faktor-faktor yang
mempengaruhi minat belajar vang berbeda-beda, menurut Syah (2003),
membedakannya menjadi dua macam, yaitu:

1) Faktor internal

Faktor internal adalah _fakier dalam diri siswa yang meliputi dua

: @ MUHAM

s

¢ \lingy

o Llel el

'D "\\\ \-qb‘\“‘

E
N V.o v

5 ZRTTEN
[ Q) (|

b\ B, =0

»

-y (L

a) Lingkungan Sosial
Lingkungan sosial terdiri dari sekolah, keluarga, masyarakat dan

teman sekelas.
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b) Lingkungan Nonsosial
Lingkungan social terdiri dari gedung sekolah dan letaknya, faktor
materi pelajaran, waktu belajar, keadaan rumah tempat tinggal,
alat-alat belajar.

¢) Faktor Pendekatan Belajar

tertentu maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar. Contohnya
yaitu senang mengikuti pelajaran, tidak ada perasaan bosan, dan hadir

saat pelajaran,
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2) Keterlibatan Siswa
Ketertarikan seseorang akan obyek yang mengakibatkan orang tersebut
senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kegiatan dari
obyek tersebut. Contoh: aktif dalam diskusi, aktif bertanya, dan aktif

menjawab pertanyaan dari guru.
3) Ketertarikan

Berhubungan dengan ¢
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Penggunaan media sangat bermanfaat untuk memudahkan siswa memahami
pelajaran. Namun pada prakteknya masih banyak sekolah atau guru yang tidak

memanfaatkan secara maksimal peran media dalam proses, pembelajaran.

Penguasaan media sejak dini sangat diperlukan, karena mempunyai banyak
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manfaat maupun scbagai landasan bagi pengembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi.

Dalam proses penelitian ini, Peneliti mengambil sampel dari siswa kelas
VILB SMP Negeri 3 Bantaeng dengan jumlah siswa 25 orang. Minat belajar siswa
dapat diketahui dengan menggunakan media komputer model drill dan minat

belajar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sehingga, Peneliti dapat
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aktor pengaruh
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BAB I
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penclitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
menggunakan pendekatan Ex Post Facto merupakan penelitian di mana variabel-
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Tabel. 3.1 Keadaan Populasi
Jenis Kelamin
No Kelas Jumlah Siswa
L P
1 VILA 16 14 30 Orang
3 VILB 14 11 25 Orang
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kelas ini siswanya masih banyak yang main-main pada saat proses belajar
mengajar berlangsung, maka peneliti merasa bahwa kelas tersebut yang akan
dipilih  sebagai  sampel untuk diberikan  perlakuan(irearment) dengan
menggunakan media komputer model drill adalah salah satu cara digunakan pada
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saat pembelajaran berlangsung dengan membiasakan minat belajar siswa jadi
termotivasi dalam belajar. Sampel dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel. 3.2 Keadaan Sampel

Jumlah Siswa

Jelaslah dengan adanya media komputer siswa lebih cepat menyediakan
respons terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung apalagi dengan
cara memberikan latihan-latihan terhadap pelajaran tersebut.




2. Minat Belajar Siswa (Variabel terikat)
Minat belajar adalah gejala psikologis yang menunjukkan perhatian
terhadap suatu obyek sebab ada perasaan senang. Dari pengertian tersebut
Jelaslah bahwa minat itu sebagai pusat perhatian atau reaksi terhadap suatu
objek seperti benda tertentu atau situasi tertentu yang didahului oleh

perasaan senang terhadap objek tersét

ng disimbolkan tentang media
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pembelajaran berbasis komputer model drill terhadap minat belajar siswa pada

saat proses pembelajaran.




2. Angket atau Kuesioner

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini
berbentuk angket atau kuesioner, baik untuk variabel bebas (independen) maupun
untuk variabel terikat(dependent).

Dalam angket ini digunakan beberapa alternatif pilihan jawaban sehingga

responden cukup memberi tanda centag (V) pada jawaban yang tersedia

g

n dijawab oleh
siswa dan data yang digunakan pada instrumen ini adalah angket minat
belajar siswa kelas VILB di SMP Negeri 3 Bantaeng,




F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis kuantitaif
Teknik analisis tersebut digunakan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media komputer model drill terhadap minat belajar siswa. Maka
digunakan rumus presentase.

1. Analisis Deskriptif

‘a 76% - 100% dikategorikan
b. 56— 75% dikatakan baik

¢. 40% - 55% dikategorikan cukup baik

d. Kurang dari 40% dikategorikan kurang baik
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2. Analisis Korelasi
Isntrumen dikatan valid apabila mampu mengukur apa yang dinginkan,
apabila dapat menggunakan data veriabel yang teliti secara tepat. Rumus yang
digunakan dalam menguji validitas adalah korelasi product moment (Person)

Arikunto (2010:319) yang rumusnya:




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

|. Deskriptif variabel penelitian

----- g e o

Tabel 4.1 Dist
kampuler model drill (X)
No. Angket . Jumish = :
SS (5) S (4) KS (3) TS (2) SKS(1)
I 2{:_' 3 0 1 I
80% 12% 0% 4% 4%
5 12 9 2 0 2
48% 36% 8% 0% 8%

42
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3 12 5 6 2 0
48% 20% 24% 8% 0%

i 9 5 9 2 0
' 36% 20% 36% 8% 0%

5 10 8 6 0 1
40% 32% 24% 0% 4%

6 9 10 4 2 0
' 36% 40% 16% 8% 0%

. 8 10 5 1 1
32% 40% 20% 4% 4%

8 9 3 1
36% i 12% 4%

g 7 2 1
4%

b 4

10 _2

8%
4
I
0
15

L) A Q ﬂ%

16 2 1
o 4%

¢ 2

17

S D 8%

18 L
0%

Jumlah 173 124 101 35 17

Sumber: Data jawaban responden tentang media komputer model drill

Berdasarkan tabel 4.1 dapat dilihat responden penelitian terhadap variabel

media komputer model drill (X) dapat dilihat dari 18 item pemyataan terhadap 25

responden jawaban yang sering muncul yaitu Sangat setuju (SS) dengan




presentase 69,3%, item jawaban kedua Setuju (S) dengan presentase 49,6%, item
Jawaban ketiga Kurang Setuju (KS) 40,4%, item jawaban keempat Tidak Setuju

(TS) dengan presentase 14%, dan item jawaban kelima Sangat Tidak Setuju (STS)
dengan presentase 6,8%,

Dapat disimpulkan dari 25 responden memilih jawaban Sangat Setuju (SS)

untuk media komputer model drill sigr 1 mempengaruhi minat belajar siswa

Shaiaas }
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6,8% masuk ketegori Kurang baik.




b. Variabel minat belajar siswa (Y)

Tabel 4.3 Distribusi jawaban responden tehadap item minat belajar siswa (Y)

as

Jawaban responden terhadap peneliti variabel minat belajar siswa (Y)
dapat disajikan pada tabel berikut:

Jumlah Responden Y
No. A
el TTRET G | 1502 STS (1)
1 n ) 1
88% 4% 4%
12 i 0
* 3 0%
N\ 0
3 0%
%
\ ~
1
8 0%
- 3
? 13%
0
10 =
4 0
1 =
12 2
' 24% 32% 36% 8% 0%
5 8 s 9 3 1
329, 16% 36% 12% 49
14 7 10 3 3 ]
28% 40% 16% 12% 4%
- 13 6 4 2 0
52% 24% 16% 36% 0%
16 8 5 10 1 0
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32% 24% 40% 4% 0%

7 9 10 3 3 0
36% 40% 12% 12% 0%

18 7 7 9 2. 0
28% 28% 36% 8% 0%

Jumlah 172 111 121 40 6

Sumber : Data Jawaban responden tentang minat belajar siswa

Berdasarkan table 4.3 di atas dilihat dari 18 itlem pernyataan

terhadap 25 responden, jawaban uncul yaitu Sangat Setuju (SS)
dengan presentase 68,8%. i (S) dengan presentase
44 4%, item ja 1 J 48.4%, item
- Jawaban o Jawaban
b
Keli 4P ()
1ju
(SS) i : m jar
\~
siswa
| ] -
Ta i U
0)
No STS (1)
1 1]
2 4 | 2,4%
3 Kb
Sumber : Data |

Hasil yang diperoleh mengenai minat belajar siswa kelas VII di SMP
Negeri 3 Bantaeng dengan menggunakan angket dipoleh hasil yang menjawab
sangat setuju sebesar 68,8% masuk dalam kategori Baik, yang menjawab setuju
44,4% masuk dalam ketegori Cukup baik, yang menjawab kurang setuju 48 4%
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masuk dalam kategori Cukup baik, vang menjawab tidak setuju 16% masuk

kategori Kurang baik, dan yang menjawab sangat tidak setuju 2,4% masuk

ketegori Kurang baik.

Tabel 4.5 Variabel X (media komputer model drill dan Variabel Y ( minat belajar
siswa)

Untuk keperluan uji linearitas data di seperti tabel dibawah ini skor.

No | Media komputer | Minat
model drill ¥ Xy

)




15

67 7 4489 | 5184 | 484
% 80 77 6400 | 5929 | 6160
17 80 79 6400 | 6241 | 6320
18 40 44 1600 | 1936 | 1760

Z )
///j”
P 7
< =)
&‘80 aX ‘.

S
R

= (25125377 - (17510) x (25124963 — (1753)%}

_ 3126825 — 3069503
/[3134425 — 3066001} x {3124075 — 3073009}

Ty

57322

" = 68424 X 51066
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57322
r=
39984082

57322

Tey = So111 = 0,9697

Untuk dapat memben interpretasi terhadap kuatnya hubungan itu, maka
dapat digunakan pedoman seperti yang tertera pada tabel dibawah ini:

dengan minat belz

Untuk menguji hipotesis tersebut maka r hitung dibandingkan dengan rupe
apabila fuwng > rube pada taraf signifikan 5% atau 0,05 maka hipotesis kerja
diterima. Namun sebaliknya apabila miusg < ruee maka hipotesis ditolak. ruba
diketahui dengan cara mencari nilai pada taraf signifikan 5% dengan rumus:
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Df=n-2
Df =25-2=23

Dari taraf signifikan 5% atau 0,005 diperoleh rube 0.3961dan ryg 0,9697.
Tubel = 0,3961 > Mhiwne = 0,9697 maka hal itu menunjukkan bahwa hipotesis

diterima.

B. Pembahasan

' ///'q!w\\\\
=L Ny

siswa masih berteman dengan memandang status dari masing-masing temannya
sehingga membuat siswa yang lain tidak merasa nyaman dengan kondisi seperti

ini.
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Pada bagian ini peneliti akan menguraikan hasil penelitan yang telah
dilakukan di kelas VILB di SMP Negeri 3 Bantaeng. Hasil yang dimaksud adalah
kesimpulan yang diambil berdasarkan data yang terkumpul dan analisis data yang
telah dilakukan. Hasil analisis data memperlihatkan bahwa dari 25 jumlah siswa

yang menjadi sampel maka diperolah nilai nyumg Sebesar 0,9697.

menggunakan uji Tuke, diperoleh nwag = 0,9697. Dari tabel distribusi r pada taraf
signifikan 5% (0,05) diperoleh dengan fune =0,3961 karena muiung > Tubel Vaitu
0.9697 > 0,3961, maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima,
artinya media kemputer model drill terhadap minat belajar siswa diterima.
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Berdasarkan hasil diatas dapat di simpulkan bahwa terdapat pengaruh
media komputer model drill terhadap minat belajar siswa di kelas VILB SMP
Negeri 3 Bantaeng yang tinggi. Ini berarti pembelajaran media kemputer model
drill di kelas VILB 3 Bantaeng tergolong tinggi dengan meningkatnva minat

belajar siswa.

oleh Suparman (2010:63)

pakai guru ketika sedang
\. Sudirman (2010:73)
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