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Abstrak

Implementasi pembelajaran langsung berbantuan Aplikasi ispring perlu dikembangkan untuk meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan korelasional
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi ispring dengan peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik pada
materi perkembangan mahluk hidup Kelas IV di SDN 1 Margawati Kecamatan Garut Kota. Subjek penelitian
kelas eksperimen sebanyak 27 peserta didik dan kelas kontrol sebanyak 27 peserta didik. Dalam penelitian ini
peneliti menggunakan metode eksperimen dengan bentuk desain eksperimen Quasi Eksperimental Design,
sedangkan bentuk desain quasi eksperimen yang digunakan adalah Nonequivalent Groups Pretest-Postest
Design. Hasil penelitian menunjukkan pembelajaran langsung yang tidak menggunakan bantuan aplikasi
iSpring yaitu rata-rata dari kemampuan awal sebesar 48,89 dengan peningkatan pada kelas kontrol sebesar 0,14
termasuk kategori “rendah”, kemudian dalam pembelajaran langsung yang menggunakan bantuan aplikasi
iSpring yaitu rata-rata dari kemampuan awal sebesar 56,67 dan setelah memperoleh perlakuan penelitian
mengalami kenaikan menjadi 81,48 dengan peningkatan pada kelas eksperimen sebesar 0,5756 termasuk
kategori “sedang”. Terdapat hubungan korelasional pembelajaran langsung berbantuan aplikasi ispring dengan
hasil belajar kognitif peserta didik pada materi perkembangan mahluk hidup Kelas IV SDN 1 Margawati
Kecamatan Garut Kota.

Kata kunci: Pembelajaran langsung, ispring suite 10, hasil belajar kognitif dan perkembangan mahluk hidup.

Abstract

Implementation of assisted direct instruction the ispring application needs to be developed to improve students'
cognitive learning outcomes. This study aims to determine the correlational relationship of direct learning
assisted by the ispring application with an increase in cognitive learning outcomes of students in the material
for the development of living things in Class IV at SDN 1 Margawati, Garut Kota District. The experimental
class research subjects were 27 students and the control class were 27 students. In this study the researchers
used an experimental method with a Quasi-Experimental Design experimental design, while the quasi-
experimental design used was the Nonequivalent Groups Pretest-Postest Design. The results showed that direct
learning did not use the help of the iSpring application, namely the average initial ability was 48.89 with an
increase in the control class of 0.14 including the "low" category, then in direct learning using the help of the
iSpring application, the average from the initial ability of 56.67 and after receiving the research treatment it
increased to 81.48 with an increase in the experimental class of 0.5756 including the "moderate™ category.
There is a correlational relationship between direct learning assisted by the ispring application and cognitive
learning outcomes of students in the material for the development of living things for Class IV SDN 1
Margawati, Garut Kota District.

Keywords: Direct instruction, ispring suite 10, cognitive learning outcomes and the development of living
things.
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A. PENDAHULUAN

Sesuai dengan fungsi pendidikan
nasional seorang pendidik harus mampu
melakukan inovasi dalam pembelajaran
agar menghasilkan peserta didik yang
bertanggung jawab dan berpotensi
menjadi manusia yang berguna bagi nusa,
bangsa, dan agama. Pendidik yang
menunjang keberhasilan pembelajaran
bidang teknologi pendidikan mempunyai
peranan penting dalam keberhasilan
pendidikan atau pembelajaran sesuai
perkembangan teknologi pada masa
revolusi industri 4.0 ini.

Di era informasi seperti saat ini,
teknologi mutlak diperlukan dan banyak
diaplikasikan dalam berbagai bidang
kehidupan manusia termasuk diantaranya
bidang pendidikan. Penerapan teknologi di
bidang pendidikan akan menjadi pendorong
upaya peningkatan kualitas pendidikan.

Menurut Darmawan dkk, (2013)
mengemukakan bahwa teknologi
pendidikan merupakan suatu proses yang
kompleks dan terpadu meliputi: manusia,
prosedur, ide, alat dan organisasi untuk
menganalisis masalah serta merancang,
melaksanakan, menilai dan mengelola
usaha  pemecahan masalah  yang
berhubungan dengan segala aspek belajar
manusia. Padahal dengan adanya teknologi
pendidikan bisa memfasilitasi dalam proses
belajar mengajar sehingga lebih efektif dan
efisien.

Sebutan Teknologi Pembelajaran
merupakan sebagai penerapan secara
sistematis teknik-teknik yang dirumuskan
dari berbagai teori untuk keperluan
pemecahan dalam masalah pembelajaran.
Teknologi pembelajaran berupaya untuk
merancang aneka sumber belajar sehingga
dapat memudahkan atau memfasilitasi
seseorang untuk belajar. Lebih lanjut
Abdulhak-Darmawan, (2013:175)
mengatakan bahwa teknologi
pembelajaran merupakan suatu teknologi,
yaitu teknologi sebagai ide dan rancang
bangun tentang bagaimana suatu proses
pembelajaran bisa berkualitas melalui
pengukuran efektivitas dan efisiensi serta
akselerasi pencapaian perubahan perilaku
peserta didik atau warga belajar. Dengan
demikian, teknologi pendidikan maupun

teknologi pembelajaran sangat penting
dalam menyelesaikan masalah pendidikan
maupun pembelajaran dalam tataran
proses berlangsungnya pembelajaran
maupun dalam  meningkatkan hasil
pembelajaran yang ingin di capai oleh
peserta didik.

Berdasarkan pengamatan sementara
di kelas IV SDN 1 Margawati ditemukan
bahwa penggunaan alat-alat teknologi
dalam pembelajaran seperti laptop,
komputer dan proyektor masih kurang
terutama dalam pembelajaran IPA. Guru
cenderung menggunakan buku-buku teks
pembelajaran serta metode cermah, tanya
jawab dan penugasan serta diskusi
kelompok sehingga pembelajaran kurang
menarik bagi peserta didik. Hal ini
mengakibatkan konsep dalam
pembelajaran kurang maksimal dan hasil
belajar yang masih rendah. Hal ini dapat
terlihat dari beberapa faktor diantaranya
kurangnya penggunaan model dan media
pembelajaran  dalam proses belajar
mengajar sehingga minat dan hasil belajar
yang dicapai belum sesuai dengan tujuan
yang diharapkan sehingga proses belajar
mengajar tidak berlangsung secara efektif.

Solusi pemecahan masalah dalam
mengatasi permasalahan tersebut dengan
penerapan model pembelajaran langsung
berbantuan iSpring dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran IPA peserta didik
kelas IV SDN 1 Margawati Kecamatan
Garut Kota serta menciptakan
pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif,
efektif, dan menyenangkan. Peserta didik
dapat belajar dengan lebih antusias karena
mempunyai gambaran terhadap keadaan
nyata yang ada di sekitar mereka melalui
model pembelajaran langsung berbantuan
ispring dapat menciptakan pembelajaran
yang lebih bermakna, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar IPA. Dengan
belajar secara bermakna, pemahaman
siswa terhadap materi akan lebih optimal
sehingga hasil belajar siswa pun akan
meningkat.

Pembelajaran langsung dengan
berbantuan aplikasi ispring dianggap
sejalan dengan tujuan kurikulum yang
diharapkan dapat meningkatkan aspek
kognitif peserta didik melalui proses
belajar secara bermakna.
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Model pembelajaran  langsung
(direct instruction) berbantuan aplikasi
ispring dalam penggunaannya terintegrasi
dengan microsoft powerpoint sehingga
menu-menu dan bahasa pemrogramannya
sangat sederhana dan tidak asing bagi
pengguna baru yang tidak memiliki
keahlian khusus dibidang teknologi. Maka
dengan ini peneliti tertarik menggunakan
aplikasi ispring dalam penelitian ini
sebagai pemecahan masalah terhadap
rendahnya hasil belajar siswa di SDN 1
Margawati Garut Kota.

Berdasarkan uraian di atas maka
peneliti melakukan penelitian dengan
judul  “Implementasi Pembelajaran
Langsung (Direct Instruction) berbantuan
Aplikasi iSpring untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik.”
(Studi Eksperimen Kelas IV IPA pada
Materi Perkembangan Mahluk Hidup di
SDN 1 Margawati Garut Kota).

Berdasarkan latar belakang di atas
mengenai  beberapa fenomena dan
permasalahan yang terjadi di SDN 1
Margawati Garut Kota, sebagaimana telah
diuraikan pada bagian sebelumnya, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah  apakah terdapat hubungan
korelasional ~ pembelajaran  langsung
berbantuan aplikasi ispring dengan hasil
belajar kognitif peserta didik pada materi
perkembangan mahluk hidup Kelas 1V
SDN 1 Margawati Kecamatan Garut
Kota?. Selanjutnya dari rumusan masalah
dapat dikemukakan penjabarannya dalam
pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimanakah gambaran hasil belajar
kognitif peserta  didik  dalam
pembelajaran langsung yang tidak
menggunakan bantuan aplikasi iSpring?

2. Bagaimanakah gambaran hasil belajar
kognitif peserta  didik  dalam
pembelajaran langsung yang
menggunakan bantuan aplikasi iSpring?

3. Apakah terdapat hubungan korelasional
pembelajaran  langsung  berbantuan
aplikasi ispring dengan hasil belajar
kognitif peserta didik pada materi
perkembangan mahluk hidup Kelas 1V
SDN 1 Margawati Kecamatan Garut
Kota?

Berdasarkan rumusan masalah diatas
maka tujuan umum dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui korelasi hasil
belajar kognitif peserta didik dengan
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
ispring pada materi perkembangan mahluk
hidup Kelas IV SDN 1 Margawati
Kecamatan Garut Kota. Adapun tujuan
khusus dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui:

1. Deskripsi hasil belajar kognitif peserta
didik dalam pembelajaran langsung
yang tidak menggunakan  bantuan
aplikasi iSpring.

2. Deskripsi hasil belajar kognitif peserta
didik dalam pembelajaran langsung
yang menggunakan bantuan aplikasi
iSpring.

3. Deskripsi  hubungan  korelasional
pembelajaran langsung berbantuan
aplikasi ispring dengan hasil belajar
kognitif peserta didik pada materi
perkembangan mahluk hidup Kelas IV
SDN 1 Margawati Kecamatan Garut
Kota.

B. KAJIAN LITERATUR

1. Pembelajaran Langsung

Istilah  pengajaran  langsung
(direct instruction) digunakan untuk
menggambarkan pelajaran dimana guru
menyampaikan informasi  langsung
kepada siswa, dengan menata waktu
pelajaran untuk mencapai beberapa
sasaran yang telah ditentukan dengan
jelas seefisien mungkin. Pengajaran
langsung khususnya tepat digunakan
untuk mengajarkan isi informasi atau
kemampuan vyang telah ditetapkan
dengan baik harus di kuasai oleh semua
peserta didik.

Menurut (Nurlaeliyah, 2020)
menjelaskan bahwa pengajaran langsung
yaitu pendekatan dan pengajaran di mana
guru menyampaikan informasi langsung
kepada siswa dengan berorientasi tujuan
dan di tata oleh guru. Cara yang paling
efektif dan efisien untuk mengajari siswa
ialah agar guru menyajikan informasi,
kemampuan atau konsep secara langsung.

Hal ini senada yang disampaikan
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Arends dalam Basri (2019:114) bahwa
model pengajaran langsung dirancang
secara spesifik untuk meningkatkan
pembelajaran pengetahuan faktual yang
terstruktur dengan baik, yang dapat
diajarkan secara langkah demi langkah dan
dimaksudkan untuk membantu mahasiswa
menguasai pengetahuan deklaratif dan
keterampilan prosedural yang dibutuhkan
untuk melakukan berbagai keterampilan
sederhana maupun kompleks.

Jadi model pengajaran langsung,
pendidik mengendalikan isi materi dan
urutan informasi yang diterima oleh peserta
didik sehingga dapat mempertahankan
fokus mengenai apa yang harus dicapainya
dan dapat diterapkan secara efektif dalam
kelas untuk menekankan pada point-point
penting atau kesulitan-kesulitan yang
mungkin dihadapi oleh peserta didik.

2. Teori Pembelajaran

Salah satu teori dalam pembelajaran
yaitu  teori  perkembangan  kognitif.
Sebagaimana dikemukakan oleh Surya
(2015:144) bahwa perkembangan kognitif
terbentuk melalui interaksi yang konstan
antara individu dengan lingkungan melalui
dua proses yaitu organisasi dan adaptasi.
Organisasi ialah proses penataan segala
sesuatu yang ada di lingkungan, sehingga
menjadi dikenal oleh individu. Adaptasi
ialah proses terjadinya penyesuaian antara
individu dengan lingkungan. Disamping
itu, interaksi  dengan  lingkungan
dikendalikan ~ oleh  adanya  prinsip
kesinambungan yaitu upaya individu agar
memperoleh keadaan yang seimbang antara
keadaan dirinya dengan tuntutan yang
datang dari lingkungan. Pakar yang banyak
memberikan kontribusi bagi pengkajian
perkembangan kognitif ialah Jean Piaget.
3. Pembelajaran yang Efektif

Menurut Eggen dan Kauchak
dalam Warsita (2009) menyebutkan ciri
pembelajaran yang efektif adalah:

1) Peserta didik menjadi pengkaji yang
aktif terhadap lingkungannya melalui
mengobservasi, membandingkan,
menemukan kesamaan-kesamaan dan
perbedaan-perbedaan serta membentuk
konsep generalisasi berdasarkan
kesamaan-kesamaan yang ditemukan.

2) Guru menyediakan materi sebagai fokus
berpikir ~ dan  berinteraksi  dalam

pelajaran.

3) Aktivitas-aktivitas peserta didik
sepenuhnya didasarkan pada
pengkajian.

4) Guru secara aktif terlibat dalam
pemberian arahan dan tuntunan kepada
peserta didik dalam menganalisis
informasi.

5) Orientasi pembelajaran penguasaan isi

pelajaran dan pengembangan
keterampilan berpikir.
6) Guru menggunakan teknik

pembelajaran yang bervariasi sesuai
dengan tujuan dan gaya pembelajaran
guru.

Dengan memperhatikan ciri dari
pembelajaran yang efektif menurut ahli
diatas, maka guru berperan penting dalam
mendesain pembelajaran yang
menyenangkan dan membuat peserta didik
merasa nyaman dalam belajar serta dapat
mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.

4. Model Pembelajaran Langsung

Model  pembelajaran  langsung
didasarkan pada penelitian yang luas dan
terutama efektif saat berhadapan dengan
peserta didik yang bermotif prestasi rendah
dan kesulitan belajar. Menurut
Fathurrahman  (2015:167)  model
pembelajaran langsung adalah suatu
model yang dapat membentuk peserta
didik untuk  mempelajari  serta
menguasai  keterampilan dasar dan
mendapatkan sebuah informasi
selangkah demi selangkah.

Model pembelajaran langsung
atau direct instruction merupakan
model pembelajaran yang dirancang
secara khusus guna  menunjang
pembelajaran  peserta didik yang
berkaitan dengan pengetahuan
deklaratif dan pengetahuan prosedural
yang terstruktur dengan baik yang dapat
diajarkan dengan pola kegiatan yang
bertahap selangkah demi selangkah.

Model pembelajaran ini dikenal
sebagai model vyang efektif untuk
memberikan pembelajaran yang lebih detail
atau mendalam pada suatu materi. Hal ini
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dimungkinkan karena akan memberikan
instruksi untuk mendapatkan keterampilan
nyata berdasarkan praktik langsung pada
suatu teori.
5. lIspring Suite

Ispring  suite  adalah  sebuah
perangkat lunak yang dioperasikan untuk
membuat sebuah media pembelajaran
dengan memuat beberapa aspek media
seperti audio, visual, dan audio visual.
Perangkat yang digunakan terintegrasi
dengan powerpoint serta dapat
dikolaborasikan dengan beberapa software
pendukung sehingga media yang dihasilkan
menjadi lebih menarik dan interaktif.

Menurut Bauman (Ramadani
Fatmawati, 2019:28) menyatakan bahwa
iSpring adalah  adalah alat yang
memberikan beberapa fitur pada power
poin yang di dalamnya termasuk terdapat
karakter simulasi dialog yang realistik
dengan tambahan fitur evaluasi penilaian.
Hasil dari pembuatan media pembelajaran
menggunakan iSpring dapat dikonversikan
dalam bentuk format flash, power point,
HTMLY5, dan MP4 video, atau bahkan bisa
dijadikan sebagai media berbasis mobile.

Berdasarkan pengertian yang telah
dikemukan  tersebut dapat  peneliti
simpulkan bahwa iSpring suite 10 adalah
aplikasi berkualitas tinggi yang dapat
digunakan sebagai multimedia
pembelajaran interaktif karena dapat
menyisipkan berbagai media seperti slide
presentation, video, animasi, gambar, quiz,
suara dan lain-lain. Selain itu, dapat
menghasilkan media evaluasi belajar
dengan bentuk soal interaktif yang
beragam.
6. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan
kemampuan yang dimiliki peserta didik
setelah menerima pengalaman belajarnya
(Sudjana, 2012: 22). Sedangkan menurut
Kingsley (dalam Sudjana, 2012: 22)
membagi tiga macam hasil belajar mengajar
yakni: (1). Keterampilan dan kebiasaan, (2).
Pengetahuan dan pengarahan, (3). Sikap
dan cita cita. Sedangkan menurut Surya
(2013: 119) “Hasil proses pembelajaran
adalah perubahan prilaku individu yang
baru, menetap, fungsional, positif dan
disadari.

Dari pendapat di atas dapat

disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
penilaian  akhir terhadap kemampuan,
keterampilan, sikap dan hasil yang
diperoleh peserta didik berupa perubahan
prilaku yang baru, menetap, positif dan
disadari, baik dalam aspek kognitif, afektif
dan psikomotor setelah ia menerima
perlakuan yang diberikan oleh guru
sehingga dapat mengkonstruksikan
pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-
hari.

Prilaku hasil pembelajaran secara
keseluruhan mencakup aspek kognitif,
afektif, konatif dan motorik. Sementara itu
Benyamin Bloom (dalam Surya, 2014: 120)
menyebutkan ada tiga kawasan prilaku
sebagai hasil pembelajaran, vyaitu: ‘(1)
kognitif, (2) afektif, dan (3) psikomotor’.
Sedangkan pakar lain Gagne
mengemukakan bahwa hasil pembelajaran
ialah  berupa kecakapan  manusiawi
(human capabilities) yang meliputi: (1)
informasi verbal, (2) kecakapan intelektual,
(3) strategi kognitif, (4) sikap, dan (5)
kecakapan motorik. Sementara itu Kingsley
(dalam Sudjana, 2012: 22) membagi tiga
macam hasil belajar mengajar yaitu (1).
keterampilan ~ dan  kebiasaan,  (2).
pengetahuan dan pengarahan, (3). sikap dan
cita-cita.

Dari pendapat di atas dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
penilaian  akhir terhadap kemampuan,
keterampilan, sikap dan hasil yang
diperoleh peserta didik berupa perubahan
prilaku yang baru, menetap, positif dan
disadari, baik dalam aspek kognitif, afektif
dan psikomotor setelah ia menerima
perlakuan yang diberikan oleh guru
sehingga dapat mengkonstruksikan
pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-
hari.

7. Pembelajaran IPA

Menurut Conant (dalam Asy’ari,
2006: 7) ‘IPA diartikan sebagai bangunan
atau deretan konsep yang saling
berhubungan sebagai hasil dari eksperimen
dan observasi’. Hal senada juga
dikemukakan oleh Wonorahardjo (2010:
11) bahwa “Sains mempunyai makna
merujuk ke pengetahuan yang berada dalam
sistem berpikir dan konsep teoritis dalam
sistem tersebut, yang mencakup segala
macam pengetahuan, mengenai apa saja”.
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Selanjutnya menurut Aly dan Rahma (2008:
18) bahwa IPA adalah suatu pendekatan
teoritis yang diperoleh atau disusun dengan
cara yang khas atau khusus vyaitu
melakukan  observasi  eksperimentasi,
penyimpulan, penyusunan teori,
eksperimentasi, observasi, dan demikian
seterusnya kait mengait antara cara yang
satu dengan yang lain.

Berdasarkan pendapat para ahli
tersebut, dapat disimpulkan bahwa IPA
adalah suatu pendekatan teoritis tentang
konsep segala macam pengetahuan yang
diperoleh melalui kegiatan ilmiah dan
sistematis melalui kegiatan observasi,
eksperimen, penyimpulan dan penyususnan
teori.

8. Hasil Penelitian yang Relevan

Terdapat hasil penelitian yang
relevan dengan penelitian yang dilakukan
oleh peneliti yang dijadikan bahan kajian
sebelum penelitian dilaksanakan. Hasil dari
penelitian lain  tersebut menunjukkan
pengaruh pembelajaran langsung
berbantuan aplikasi ispring terhadap hasil
belajar siswa. Hasil-hasil penelitian yang
lain di antaranya:

a. Ela Nurlela Safitri (2021) tentang
penggunaan media video pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar.
Dikemukakan bahwa pembelajaran
dengan menggunakan video
pembelajaran terjadi peningkatan hasil
belajar yang signifikan.

b. Edy Suprapto (2015) tentang pengaruh
model  pembelajaran  kontekstual,
pembelajaran langsung dan motivasi
berprestasi terhadap hasil belajar
kognitif dengan subjek penelitian adalah
peserta didik SMK Negeri 2 Kupang,
kelas X TKR yang mengemukakan
adanya perbedaan hasil belajar kognitif
yang signifikan antara peserta didik
dengan motivasi berprestasi tinggi dan
peserta didik dengan  motivasi
berprestasi rendah.

c. Evi Damayanti (2018) tentang
Efektivitas Penggunaan Media Ispring
Suite 8 Terhadap Hasil Belajar Sejarah
Kelas X SMA Negeri 5 Pontianak
menyatakan: bahwa terdapat perbedaan
efektivitas hasil belajar antara peserta
didik yang diajar menggunakan media

iSpring Suite 8 dengan peserta didik
yang diajar menggunakan media
konvensional pada mata pelajaran
sejarah kelas X SMA Negeri 5
Pontianak.

Dari ketiga penelitian diatas, saya
yakinkan bahwa penelitian yang saya
lakukan berbeda dengan penelitian yang
dikemukan oleh beberapa peneliti di atas.
Penelitian yang saya lakukan adalah
berdasarkan masalah yang dihadapi di kelas
IV SDN 1 Margawati Garut Kota yang
pemecahanya adalah pembelajaran
langsung (direct instruction) berbantuan
aplikasi iSpring Suite.

C. METODE PENELITIAN

1. Pendekatan dan Metode Penelitian

Pendekatan penelitian yang
digunakan adalah pendekatan kuantitatif,
Menurut Darmawan (2019) penelitian
kuantitatif memusatkan perhatian pada
gelaja yang mempunyai karakteristik
tertentu didalam kehidupan manusia yang
dinamakan sebagai variabel.

Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode
penelitian eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif. Metode ini digunakan untuk
mengetahui  peningkatan hasil belajar
peserta didik serta hubungannya dengan
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
ispring pada materi perkembangbiakan
mahluk hidup.

2. Desain Penelitian

Dalam desain ini terdapat dua
kelompok, yaitu kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen. Dua kelompok
tersebut diberi pretest untuk mengetahui
kemampuan awal dalam tiap kelompok.
Kelompok eksperimen diberi perlakuan
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
iSpring dalam pembelajarannya sementara
kelompok kontrol pembelajarannya dengan
model konvensional.  Setelah  kedua
kelompok tersebut diberi perlakuan,
langkah selanjutnya adalah diberi posttest
kepada masing-masing kelompok. Hasil
posttest  tersebut untuk  mengetahui
kemampuan akhir dari masing-masing
kelompok setelah diberi perlakuan.

Dalam  penelitian ini, peneliti
menggunakan Metode Eksperimen dengan
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bentuk  desain  eksperimen  Quasi
Eksperimental Design, sedangkan bentuk
desain quasi eksperimen yang digunakan
adalah Nonequivalent Groups Pretest-
Postest Design. Desain ini sangat lazim dan
berguna dalam penelitian pendidikan,
karena sangat tidak mungkin untuk
menempatkan subjek secara acak. Peneliti
menggunakannya secara utuh, kelompok
subjek yang telah ditentukan, memberi
pretes, mengelola kondisi perlakuan pada
satu kelompok dan memberinya postes (
Mc Millan dan Schumacher, 2001 : 467 ).
Kedua kelompok diberikan pretes dan
postes dengan soal yang sama, dimana
pretes diberikan sebelum pembelajaran dan
postes diberikan setelah pembelajaran.

Desain Penelitian dapat diliha pada
tabel berikut ini.

Pre | Perlakuan| Post
Ng Kelompok test (X) test
1 | Eksperimen | O X1 0,
2 | Kontrol O3 X O4
Keterangan
O1:Pretest (sebelum perlakuan) di kelas
Eksperimen
O.:Postest (sesudah perlaukan) di kelas
Eksperimen

Os :Pretest (sebelum perlakuan) di kelas
Kontrol
O, :Postest (sesudah perlaukan) di kelas
Kontrol
3. Populasi dan Sampel Penelitian

Berkenaan dengan populasi
(Sugiyono, 2015:62) mengatakan bahwa:
populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri dari objek atau subjek yang menjadi
kuantitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelelajari
dan kemudian ditarik kesimpulan.
Berdasarkan hal tersebut, maka populasi
dalam penelitian adalah kelas V yang terdiri
dari dua kelas dengan jumlah peserta didik
54 peserta didik yang ada di SDN 1
Margawati Kecamatan Garut.

Jumlah peserta didik berdasarkan
kelas dapat dilihat pada table berikut ini.

Kelas Jumlah Peserta Didik

Kelas IVA 27

Kelas IVB 27

(Sumber: SDN 1 Margawati,2020)

Mengingat  terbatasnya  jumlah
peserta didik dari kedua kelas tersebut,
maka dalam penelitian ini dipilih secara
random  sebagai  kelas  eksperimen
penelitian kelas IVVA dan kelas kontrol VB
sebagai kelas kontrol.

4. Varibel Penelitian

Dalam penelitian ini variabel yang
digunakan adalah sebagai berikut:

a. Variabel bebas (Independent) yang
diberi notasi X, yaitu variabel yang
mempengaruhi variabel yang lainnya,
dalam hal ini variabel bebasnya adalah
pembelajaran  langsung  berbantuan
aplikasi iSpring.

b. Variabel terikat (dependent) yang diberi
notasi (YY), vyaitu variabel yang
dipengaruhi variabel yang lainnya,
dalam hal ini adalah Y hasil belajar
kognitif.

5. Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini dikembangkan
dua buah instrument penelitian dengan
kategori tes vyaitu pretes dan postes,
dimaksudkan untuk mengukur kemampuan
kognitif peserta didik dengan cara diberikan
pretes dan postes yang berkaitan dengan
materi yang diajarkan. Dalam kelas
eksperimen pada soal tes diberikan kepada
peserta didik sebelum materi pembelajaran
menggunakan  pembelajaran  langsung
berbantuan Ispring, sedangkan postes
diberikan kepada peserta didik setelah
melalui proses pembelajaran berbantuan
ispring. Sebagai kelas control diberikan
pretes dan postes tetapi tidak menggunakan
ispring.

Untuk mengukur minat peserta didik
dengan cara diberikan angket yang
berkaitan dengan penggunaan ispring.
Dalam kelas eksperimen angket diberikan
kepada peserta didik sebelum dan sesudah
materi pembelajaran langsung berbantuan
Ispring
6. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data diperlukan untuk
menjawab masalah penelitian iperlukan
data yang akurat dilapangan. Metode yang
digunakan harus sesuai dengan objek yang
diteliti. Di dalam penelitian lapangan ini
peneliti  beberapa metode pengumpulan
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data yaitu melalui tes (pretes dan postes),
angket dan observasi.
7. Teknik Analisis Data

Instrumen yang digunakan untuk
pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah tes hasil belajar dan lembar
observasi. Pada penelitian ini
dikembangkan dua buah instrumen yang
terbagi menjadi dua katagori, yaitu tes dan
non tes. Insrumen tes yang digunakan
berupa tes awal (pre-test) dan tes akhir
(pos-tes). Tes awal dilakukan untuk melihat
kemampuan awal sebelum pembelajran
langsung menggunakan ispring dan tes
akhir dilakukan untuk mengetahui hasil
belajar siswa yang pembelajarannya
menggunakan media pembelajaran
interaktif ispring. Lembar observasi
digunakan sebagai data pendukung untuk
melihat sikap dan aktivitas siswa selama
proses pembelajaran berlangsung atau
digunakan untuk menilai aspek minat
belajar peserta didik.

Sebagai  persiapan  penggunaan
instrumen dalam proses penelitian, terlebih
dahulu harus diujicobakan. Karena suatu
instrumen dikatakan valid apabila mampu
mengungkap data dari variabel yang diteliti
secara tepat (Sugiyono, 2016). Data yang
diperoleh dari hasil pretest dianalisis
dengan menggunakan program SPSS 25.0
for Windows.

Adapun langkah-langkah analisis
datanya sebagai berikut:

a. Analisis data tes awal (pretest) dan tes

akhir (posttest).

Menghitung nilai rata-rata kelompok,
minimum, maksimum, dan standar deviasi
dengan menggunakan program SPSS 25.0
for Windows

b. Melakukan Uji Normalitas.

Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah
data dari masing- masing kelompok sampel
berdistribusi normal atau tidak. Pengujian
normalitas sebaran data dilakukan dengan
cara membandingkan nilai Kolmogorov-
Smirnov dan Probabilitas dengan nilai
signifikansinya adalah 0,05. Dengan dasar
pengambilan keputusan bahwa : 1) Jika
nilai Sig > a (0,05), maka data berditribusi
normal sehingga menggunakan statistik
parametrik. 2) Jika nilai Sig < a (0,05),
maka data tidak berdistribusi normal
sehingga menggunakan statistik non

parametrik.
c. Melakukan Uji Homogenitas
Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah
data dari masing-masing kelompok sampel
mempunyai data yang homogeny atau
tidak. Untuk menguji  homogenitas
digunakan uji Levene dengan taraf
siginifikansi 5%. Kriteria pengujian : Jika
nilai Signifikansi P> o (0.05), maka
homogen Jika nilai Signifikansi P < «
(0.05), maka homogen
d. Melakukan Uji Beda Dua Rata-rata
Uji kesamaan dilakukan untuk mengetahui
apakah terdapat kesamaan antara rata-rata
nilai pretest perolehan dari kelas kontrol
dan kelas eksperimen sebelum dilakukan
pembelajaran. Uji ini dilakukan jika data
berdistribusi normal dan homogen, maka
dilakukan uji lanjutan untuk menguji
hipotesis menggunakan uji t dengan
bantuan program SPSS 25.0 dengan taraf
signifikansi 5%.
1) Jika data berdistribusi normal dan
homogen, maka digunakan uji t dengan
statistik  Independent Sample T-Test
menggunakan equal varianced assumsed
2) Jika data berdistribusi normal dan tidak
homogen,maka digunakan uji t> dengan
statistik  Independent Sample T-Test
menggunakan equal variances not assumed.
3) Jika data berdistribusi normal atau salah
satu dari kedua data tersebut tidak
berdistribusi normal dan tidak homogen,
maka digunakan uji  statistik non-
parametrik ~ Mann-Whitney.  Pengujian
hipotesis dan hasilnya akan digunakan
sebagai acuan penarikan kesimpulan.

Kriteria Uji :

1) Independent Sample T-Test : Jika
thitung < ttabel, maka Ho diterima Jika
thitung > ttabel, maka Hp ditolak
Berdasarkan signifikansi :

o Jika signifikansi (P) < 0,05, maka Ho

ditolak

e Jika signifikansi (P) > 0,05, maka Ho

diterima

2) Mann-Whitney

Jika signifikansi (P) < 0,05, maka HO

ditolak Jika signifikansi (P) > 0,05, maka

HO diterima.
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D. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian

a. Gambaran hasil belajar kognitif peserta
didik dalam pembelajaran langsung
yang tidak menggunakan bantuan
aplikasi iSpring

Berdasarkan tabel observasi pada
kelas kontrol dapat dilihat dari 24 point
aspek kegiatan observasi 2 termasuk
kategori kurang aktif, 18 termasuk cukup
aktif dan 4 termasuk kategori aktif.
Berdasarkan hasil pengamatan,
pelaksanaan pembelajaran dengan tanpa
menggunakan media interaktif pada kelas
kontrol telah dilakukan dengan cukup,
dilihat dari hasil presentasi sebesar 75%
pada observasi aktivitas siswa saat proses
pelajaran berlangsung.

ratanya mengalami kenaikkan menjadi
56,85 dengan nilai terkecilnya 30 dan
terbesarnya 75 serta simpangan baku
sebesar 10,665  dengan rata-rata
peningkatan pada kelas kontrol sebesar 0,14
jika  merujuk pada interpretasi gain
peningkatan tersebut termasuk pada
kategori “Rendah”.

b. Gambaran hasil belajar kognitif peserta
didik dalam pembelajaran langsung
yang tidak menggunakan bantuan
aplikasi iSpring.

Berdasarkan tabel observasi pada
kelas eksperimen dapat dilihat dari 24 point
aspek kegiatan observasi 20 termasuk
kategori aktif dan sangat aktif dan 4 masuk
kategori  cukup. Berdasarkan hasil
pengamatan, pelaksanaan pembelajaran
dengan multimedia interaktif pada kelas
eksperimen telah dilakukan dengan baik,
dilihat dari hasil presentasi sebesar 83.33%
pada observasi aktivitas siswa saat proses
pelajaran berlangsung.

Tabel 4.1.
Deskripsi Hasil Belajar Kelas Kontrol
Statistics
Penin
gkata
n
Pretest | Posttest | Kelas
Kelas Kelas | Kontr
Kontrol | Kontrol ol
N | Valid 27 27 27
Missing 0 0 0
Mean 48.89 56.85| .1430
Std. 13.540| 10.665|.1322
Deviation 8
Variance 183.333| 113.746| .017
Minimum 20 30| -.25
Maximum 70 75 42
Sum 1320 1535| 3.86

Berdasarkan tabel hasil belajar pada

kelas kontrol

diketahui

bahwa

rata-

Tabel 4.5.
Data Hasil Belajar Kelas
Eksperimen
Statistics
Pretest | Posttest | Peningkat
Kelas Kelas an Kelas
Eksperime | Eksperi | Eksperime
n men n
N | Valid 27 27 27
Missi 0 0 0
ng
Mean 56.67 81.48 .5756
Std. 9.903 7.572 .16908
Deviation
Variance 98.077| 57.336 .029
Minimum 40 70 .33
Maximum 75 100 1.00
Sum 1530 2200 15.54

rata/mean dari kemampuan awal sebelum
dilakukan penelitian pada kelas kontrol
sebesar 48,89 dengan nilai terkecilnya 20
dan terbesarnya 70, serta simpangan baku
sebesar 13,540. Setelah memperoleh
pembelajaran secara konvensional rata-

Berdasarkan tabel hasil belajar kelas
eksperimen diketahui bahwa rata-rata/mean
dari kemampuan awal sebelum dilakukan
penelitian pada kelas eksperimen sebesar
56,67 dengan nilai terkecilnya 40 dan
terbesarnya 75, serta simpangan baku
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sebesar  9.903. Setelah  memperoleh
pembelajaran langsung yang menggunakan
bantuan aplikasi iSpring rata-ratanya
mengalami  kenaikkan menjadi 81.48
dengan nilai terkecilnya 70 dan terbesarnya
100 serta simpangan baku sebesar 10,665.
Rata-rata peningkatan pada kelas kontrol
sebesar 0.5756 jika merujuk pada
interpretasi gain peningkatan tersebut
termasuk pada kategori “Sedang”.
¢. Hubungan korelasional peningkatan
hasil belajar kognitif peserta didik yang
memperoleh pembelajaran langsung
berbantuan aplikasi ispring.

Berdasarkan  hasil  perhitungan
peningkatan hasil belajar, baik pada kelas
kontrol maupun pada kelas eksperimen
dengan  menggunakan  rumus  Gain
Ternormalisasi, hasilnya ada peningkatan
hasil belajar pada kelas kontrol termasuk
dalam kategori rendah (0,14). Sedangkan
peningkatan hasil belajar pada kelas
eksperimen tersebut termasuk dalam
kategori sedang (0,58). Kondisi ini
menunjukkan peningkatan hasil belajar
pada kelas eksperimen lebih besar dari
peningkatan hasil belajar pada kelas
kontrol.

Hasil pengujian Independent
Samples Test peneliti sajikan pada tabel
berikut:

Tabel 4.11.
Hasil pengujian Independent
Samples Test

t-test for Equality of Means
Std.
Sig. Mean | Error
(2- Differe | Differe
df |tailed) | nce nce
Data |varian 52 .002 -|.04293
Peni |ces .13852
ngka |assum
tan ed
varian | 47.79 .002 -|.04293
ces 7 .13852
not
assum
ed

B. Pembahasan

1. Gambaran hasil belajar kognitif peserta
didik dalam pembelajaran langsung
yang tidak menggunakan bantuan
aplikasi iSpring.

Hasil yang diperoleh pada kelas
kontrol secara rata-rata kemampuan awal
sebelum dilakukan penelitian pada kelas
kontrol sebesar 48.89. Setelah
pembelajaran tanpa perlakuan penelitian
rata-ratanya mengalami kenaikan menjadi
56.85.

Hasil penelitian yang diperoleh di
atas pada kelas kontrol adalah cerminan dari
kegiatan pembelajaran yang selama ini
dilakukan di tempat penelitian, meskipun
sarana dan fasilitas cukup tapi masih belum
dapat dimaksimalkan penggunaannya, hal
ini disebabkan masih terdapat pendidik-
pendidik yang masih belum begitu paham
tentang manfaat dari model dan media
pembelajaran khususnya tentang teknologi
pembelajaran. Padahal pembelajaran yang
bermakna harus memiliki efektivitas,
artinya memiliki mutu dan memiliki nilai
keefektifan (Warsita,B. 2009).

Selanjutnya melihat kondisi di atas,
tampak belum mencapai efektivitas
pembelajaran yang optimal, hal ini
dikarenakan tingkat pencapaian tujuan
pembelajaran berupa peningkatan
pengetahuan melalui proses pembelajaran
belum sepenuhnya tercapai. Menurut
Riyana, dkk (2013:1) dalam A. Marjuni
(2019:202) bahwa salah satu aspek
efektifnya  kegiatan  belajar  adalah
peningkatan pengetahuan. Hal ini dapat
dimaknai bahwa keberhasilan pembelajaran
pada kelas yang tidak menerapkan
perlakuan penelitian belum mencapai
kompetensi belajar untuk menguasai ilmu
pengetahuan  (learning to  know),
keterampilan (learning to do), serta
mengembangkan diri secara maksimal
(learning to be).

Pemahaman materi yang terkait
dengan pemahaman kompetensi fisik yang
sederhana sampai yang abstrak dan sulit
bukan hal yang mudah untuk dipelajari oleh
peserta didik. Pada penelitian ini, kondisi
tersebut terjadi pada saat peserta didik
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sebelum pembelajaran dimana kemampuan
awal peserta didik berada pada kualifikasi
rendah, sehingga hal ini  dapat
diinterpretasikan hasil belajar peserta didik
sebelum pembelajaran dapat dikatakan
belum memadai.

Rendahnya hasil belajar peserta didik
ini  disebabkan  karena  rendahnya
kemampuan dalam hal pemahaman konsep.
Kondisi seperti ini tentu akan berpengaruh
terhadap kemampuan mereka untuk
menggunakan pengetahuan dan
kepandaiannya menjadi lebih luas dan
bermakna. Selain itu, hasil belajar yang
rendah akan membuat peserta didik tidak
mampu mengidentifikasi dengan tepat dan
benar konsep yang diberikan.

Kecenderungan seperti ini
menunjukkan  bahwa  peserta  didik
sekalipun sudah memiliki pola dan daya
berpikir yang terus meningkat seiring
dengan tingkatan usianya, namun untuk
memenuhi syarat sebagai peserta didik yang
memiliki kompetensi dasar yang baik
diperlukan suatu upaya yang menunjang ke
arah meningkatnya kompetensi dasar.
Berdasarkan fenomena tersebut diperlukan
sebuah model pembelajaran yang mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

2. Gambaran hasil belajar kognitif peserta
didik dalam pembelajaran langsung
yang menggunakan bantuan aplikasi
iSpring.

Pada kelas eksperimen hasil yang
diperoleh secara rata-rata kemampuan awal
peserta  didik sebelum  memperoleh
perlakuan penelitian sebesar 56,67. Setelah
memperoleh perlakuan penelitian rata-
ratanya mengalami kenaikan menjadi
81,48.

Melihat kondisi di atas, tampak hasil
belajar peserta didik setelah diterapkannya
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
iSpring meningkat, yang mana
meningkatnya hasil belajar ini tidak terlepas
dari peran model dan media pembelajaran
yang digunakan.

Seperti  diketahui, Gagne (dalam
Surya, 2014) berpendapat bahwa dalam
pembelajaran terjadi proses penerimaan
informasi untuk kemudian diolah sehingga
menghasilkan keluaran dalam bentuk hasil
pembelajaran. Dalam pemprosesan
informasi tersebut terjadi adanya interaksi

antara kondisi internal dan kondisi ekternal

individu.

Pembelajaran yang dilakukan oleh
peserta didik pada kelas eksperimen,
khsusunya kelas yang menerapkan
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
ispring, dapat diartikan sebagai sebuah
proses interaksi antara peserta didik dengan
pendidik, lingkungan, dan sumber belajar
lainnya yang dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar yang melibatkan proses
mental dan fisik untuk mencapai
kompetensi yang diharapkan atau merubah
perilaku lama ke perilaku baru dan
menyeluruh yang diperlihatkan dengan
meningkatnya hasil belajar peserta didik.

Meningkatnya hasil belajar pada kelas
eksperimen sangat dipengaruhi  oleh
penggunaan pembelajaran langsung
berbantuan iSpring suite. 1ISpring suite
dapat terintegrasi dengan berbagai bentuk
media seperti slide presentation, video,
animasi, quiz dan suara sehingga baik untuk
dijadikan sebuah media pembelajaran
interaktif karena dapat mengarahkan
peserta didik untuk dapat berinteraksi baik
dengan media ataupun dengan peserta didik
lainnya (Budiharti & Waras, 2018; Sari,
Johari & Harlis, 2018).

Pada penelitian pembelajaran yang
diterapkan sebagai sebuah sistem yang
menggunakan pendekatan sistem dalam
desain  pembelajaran.  Sistem  yang
dimaksud adalah bahwa semua komponen
yang terlibat dalam pembelajaran saling
berinteraksi satu dengan lainya untuk
mencapai tujuan pembelajaran, yaitu
meningkatnya hasil belajar peserta didik.

3. Hubungan Kkorelasional pembelajaran
langsung berbantuan aplikasi iSpring
dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Hasil penelitian didapatkan
peningkatan hasil belajar pada kelas kontrol
termasuk dalam kategori rendah (0,14),
sedangkan peningkatan hasil belajar pada
kelas eksperimen tersebut termasuk dalam
kategori sedang (0,58). Kondisi ini
menunjukkan peningkatan hasil belajar
pada kelas eksperimen lebih besar dari
peningkatan hasil belajar pada kelas
kontrol.

Hasil pengujian uji Independent
Samples Test diperoleh nilai Asymp. Sig. (2
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tailed) sebesar 0,002 yang lebih kecil dari
nilai o sebesar 0,05. Karena Asymp. Sig. (2
tailed) lebih kecil dari nilai o (0,05), dapat
disimpulkan bahwa terima H, dan tolak Ho,
yang berarti bahwa: Terdapat hubungan
korelasional pembelajaran langsung
berbantuan aplikasi ispring dengan hasil
belajar kognitif peserta didik.

Berdasarkan  paparan di  atas,
Hipotesis yang diajukan peneliti pada Bab
I, yaitu: Terdapat hubungan korelasional
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
ispring dengan hasil belajr kognitif peserta
didik pada materi perkembangbiakan
mahluk hidup Kelas IV SDN 1 Margawati
Kecamatan Garut Kota, diterima karena
rata-rata  hasil belajar IPA dengan
pembelajaran langsung berbantuan aplikasi
iSpring (81.48) lebih tinggi dari rata-rata
hasil belajar peserta didik (56.67) yang
belajar dengan model pembelajaran
langsung tanpa bantuan aplikasi iSpring,
maka dapat disimpulkan juga bahwa
pembelajaran langsung berbatuan aplikasi
iSpring lebih efektif dari siswa yang belajar
langsung tanpa bantuan aplikasi iSpring.

Perlu diketahui, terjadinya
peningkatan hasil belajar peserta didik,
menandakan bahwa peserta didik tersebut
telah mengikuti apa yang dinamakan
dengan “belajar”, sesuai dengan pendapat
Hilgird dan Bower (dalam Baharuddin dan
Wahyuni, 2015:16) yang memandang
bahwa belajar  memiliki  pengertian
memperoleh pengetahuan atau menguasai
pengetahuan melalui pengalaman,
mengingat, menguasai pengalaman, dan
mendapatkan informasi atau menemukan.
Ini berarti, ketika peserta didik memperoleh
pengetahuan baru melalui pengalaman,
menguasai  pengalaman dan memiliki
informasi maka peserta didik tersebut dapat
mengaplikasikan pengetahuannya dalam
menjawab pertanyaan yang diberikan.

Sementara itu, menurut Sudarmanto
(2009:2)  belajar  merupakan  usaha
menggunakan setiap sarana atau sumber
baik di dalam maupun di luar aturan
pendidikan, guna perkembangan dan
pertumbuhan pribadi. Pendapat ini lebih
menyoroti pada penerapan perlakuan
penelitian, yaitu pembelajaran langsung
berbantuan  aplikasi  ispring  dalam
penelitian ini.

Terjadinya hubungan korelasional
meningkatnya hasil belajar yang terjadi
pada penelitian ini, salah satunya
diakibatkan oleh pembelajaran langsung
berbantuan aplikasi ispring. Tampak bahwa
dengan menerapkan model pembelajaran
ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Kondisi ini  berbeda jika
dibandingkan dengan hasil belajar yang
dicapai oleh peserta didik di kelas kontrol.
Hal ini terbukti bahwa pembelajaran
langsung berbantuan aplikasi ispring
mempunyai hubungan korelasional dengan
peningkatan hasil belajar peserta didik
yang signifikan jika dibandingkan peserta
didik di kelas kontrol.

E. SIMPULAN DAN REKOMENDASI

1. Simpulan
Berdasarkan rumusan masalah, hasil

penelitian dan pembahasan, maka dapat

disimpulkan sebagai berikut :

1. Gambaran hasil belajar kognitif
peserta didik dalam pembelajaran
langsung yang tidak menggunakan
bantuan aplikasi iSpring yaitu rata-rata
dari kemampuan awal sebesar 48,89
dengan nilai terkecilnya 20 dan
terbesarnya 70, serta peningkatan pada
kelas kontrol sebesar 0,14 dengan
kategori “Rendah”.

2. Gambaran hasil belajar kognitif
peserta didik dalam pembelajaran
langsung yang menggunakan bantuan
aplikasi iSpring yaitu rata-rata dari
kemampuan awal sebesar 56,67
dengan nilai terkecilnya 40 dan
terbesarnya 75, serta peningkatan pada
kelas kontrol sebesar 0.5756 dengan
kategori “Sedang”.

3. Terdapat hubungan  korelasional
pembelajaran langsung berbantuan
aplikasi Ispring dengan peningkatan
hasil belajar kognitif peserta didik
pada materi perkembangan mahluk
hidup Kelas IV SDN 1 Margawati
Kecamatan Garut Kota. Hal ini
terbukti dari rata-rata hasil belajar IPA
dengan pembelajaran langsung
berbantuan aplikasi iSpring (81.48)
lebih tinggi dari rata-rata hasil belajar
peserta didik (56.67) yang belajar
dengan model pembelajaran langsung
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tanpa bantuan aplikasi iSpring, maka
dapat disimpulkan juga bahwa
pembelajaran langsung berbantuan
aplikasi iSpring lebih efektif dan
mempunyai hubungan korelasional
dengan meningkatnya hasil
pembelajaran peserta didik.

2. Rekomendasi

Dari hasil temuan dalam penelitian
yang telah dilakukan, peneliti
merekomendasikan hal-hal berikut :

1. Perlu upaya peningkatan kompetensi
guru terkait dengan pengembangan
model pembelajaran sehingga dapat
tercipta kegiatan pembelajaran yang
lebih bervariasi dan menarik.

2. Perlu upaya peningkatan kompetensi
guru terkait dengan perancangan
media pembelajaran sehingga di masa
depan pemanfaatannya dapat
memberikan hasil yang maksimal
terutama pada materi pembelajaran
yang bersifat abstrak dan sulit untuk
dipelajari.

3. Perlu upaya sekolah dan institusi yang
terkait untuk melengkapi sarana dan
prasarana  pembelajaran  berbasis
komputer di sekolah-sekolah agar di
masa depan kegiatan pembelajaran
dapat memanfaatkan produk teknologi
tersebut secara maksimal.

4. Berdasarkan hasil penelitian, agar
memperkaya informasi mengenai
kegunaan model dan media
pembelajaran, peneliti
merekomendasikan untuk melakukan
penelitian lanjutan kepada pihak yang
tertarik dengan penelitian ini dengan
berbagai variasi variabel perlakuan.
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