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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa berpengaruhnya media pembelajaran PPT
interaktif berbasis canva terhadap speaking skill pada siswa kelas 4 yang bertempatan di Sekolah Dasar
Negeri 1 Rahayu Kecamatan Mangkubumi Kota Tasikmalaya. Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen. Jenis penelitian menggunakan quasi experiment
dengan nonequivalent control group design. Dalam desain ini populasi dibagi kedalam dua kelompok,
yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen Kelompok kontrol merupakan kelompok yang
mendapat perlakuan dengan model pembelajaran konvensional, sedangkan kelompok eksperimen
merupakan kelompok yang diberi perlakuan dengan menggunakan media PPT Interaktif. Populasi yang
digunakan adalah siswa kelas 4 Sekolah Dasar Negeri 1 Rahayu sebanyak 40 orang. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan tes pretest dan posttest dan data dianalisis menggunakan SPSS.
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh bahwa media pembelajaran PPT Interaktif memiliki
pengaruh terhadap Speaking Skill siswa kelas 4 Sekolah Dasar Negeri 1 Rahayu. Nilai rata-rata pretest
kelas kontrol adalah 61 dan setelah diberikan perlakuan kemudian dilakukan posttest nilai rata-rata
adalah 68. Sedangkan pada kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest yang didapat adalah 60 kemudian
setelah diberikan perlakuan dan diberikan posttest nilai rata-rata siswa yang didapat adalah 84. Uji
hipotesis dilakukan dengan menggunakan paired sample t test pada program SPSS, hasil hipotesis yang
didapat dengan nilai sig 0,000 < 0,05 maka Ha diterima dan Ho ditolak. Sehingga penggunaan media
pembelajaran PPT Interaktif terhadap Speaking Skill pada pembelajaran bahasa inggris siswa kelas 4
Sekolah Dasar Negeri 1 Rahayu.
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PENDAHULUAN

Kurikulum merdeka belajar ini diluncurkan oleh menteri pendidikan, kebudayaan, riset,
dan teknologi (kemendikbud ristek) Nadiem Makarim sebagai bentuk dari tindak evaluasi
perbaikan kurikulum 2013. Keterlibatan guru dalam proses pengembangan kurikulum penting
dilakukan untuk menyelaraskan isi kurikulum dengan kebutuhan peserta didik dikelas
menurut Alsubaie (2016) dalam Daga (2021:1077). Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang
tidak dapat dihindari. Seiring dengan kemajuan teknologi yang mengglobal telah
mempengaruhi segala aspek kehidupan baik di bidang politik, kebudayaan, seni, ekonomi,
bahkan di dunia pendidikan. Menurut Rahmatina et al., (2019) dalam Hafidh (2023:113) Era
revolusi industry 4.0 merupakan era perubahan dari sistem kehidupan analog menjadi sistem
kehidupan digital dimana ditandai dengan berkembangnya teknologi sebagai fondasi
kehidupan masyarakat sehingga berdampak dalam dunia pendidikan. Menurut Tommaso
Agasisti, German Antequera, (2023) dalam Hafidh et al.,, (2023:113) hasil beberapa penulisan
juga menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan media digital dalam kegiatan
pendidikannya memperoleh manfaat dalam hal prestasi akademik hal ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan media digital dapat berpengaruh pada hasil pembelajaran siswa.
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Guru memiliki kewajiban mengembangkan semua potensi yang dimiliki murid. Setiap
murid tentunya memiliki karakteristik yang berbeda, memiliki kelebihan dan kekurangan
masing-masing tetapi sebagai guru yang profesional diharapkan dapat mengatasi masalah yang
dihadapinya di dalam kelas dengan melakukan inovasi-inovasi di dalam pembelajaran.
Sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dan pembelajaran menjadi aktif, interaktif,
kreatif, efektif dan menyenangkan.Namun, penggunaan media pembelajaran saja tidak cukup,
model pembelajaran yang tepat juga dibutuhkan untuk mencapai pembelajaran yang aktif,
efektif, dan inovatif. Menurut Trianto dalam Gunarto, (2013:15) “model pembelajaran adalah
suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan
pembelajaran di kelas atau pembelajaran tutorial”. Dengan adanya model pembelajaran yang
tepat terhadap penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa memperoleh lebih
banyak pengetahuan yang bermakna. Oleh karena itu, perlu adanya penggunaan model yang
tepat untuk peserta didik dalam memaknai pembelajaran menggunakan model pembelajaran
berorientasi pada masalah.

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan melalui wawancara, observasi, dan
analisis kurikulum, karakteristik, serta analasis kebutuhan guru dan peserta didik di Sekolah
Dasar 4 Rahayu masih menggunakan pendekatan Konvensional (ceramah) dan kurangnya
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Hal tersebut mengakibatkan
murid menjadi kurang termotivasi dalam kegiatan pembelajaran dan membuat hasil belajar
murid menjadi rendah. Menanggapi fenomena tersebut peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran melalui alat peraga yang berdaptasin
teknologi. Alat peraga yang di maksud adalah PPT Interatif Berbasis Canva yang dibuat menarik
agar murid dapat termotivasi dan bersemangat untuk mengikuti pembelajaran. Peneliti
memilih media PPT Interaktif Berbasis Canva terhadap minat belajar membaca siswa kelas 4
SDN 1 Rahayu karena di sekolah tersebut jarang menggunakan media pembelajaran seperti
PPT Interaktif. Guru hanya menggunakan media buku dan papan tulis, sehingga murid tidak
terlalu aktif dalam kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan media PPT interaktif, murid
dapat belajar sambil bermain sehingga dapat diharapkan bisa meningkatkan motivasi dan
keaktifan dalam kegiatan pembelajaran.

Media PPT interaktif berbasis Canva memiliki beberapa keunggulan yaitu. Pertama,
media ini menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik bagi siswa. Kedua,
media ini memungkinkan siswa untuk berlatih speaking skill secara mandiri melalui fitur-fitur
interaktif yang disediakan. Ketiga, media ini dapat digunakan secara fleksibel di kelas maupun
di rumah. Berdasarkan Kkenyataan tersebut tentu saja harus diupayakan peningkatan
peningkatan dan motivasi pada guru untuk menggunakan alat peraga dalam melaksanakan
kegiatan belajar mengajar, sehingga apa yang kita harapkan sesuai dengant tujuan pada
kurikulum dapat terwujud. Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk meneliti
“Pengaruh Media PPT Interaktif Berbasis Canva Terhadap Speaking Skill Pada Pembelajaran
Bahasa Inggris kelas 4 SDN 1 RAHAYU” Berdasarkan latar belakang masalah yang telah
diuraikan, maka penulis dapat mengidentifikasi masalah sebagai berikut: Kurangnya speaking
skill pada pembelajaran bahasa Inggris, Kurangnya penggunaan Media Pembelajaran pada
pelajaran bahasa inggris, Rendahnya hasil belajar siswa terutama dalam keterampilan
berbicara bahasa inggris. Berdasakan pembatasan masalah yang telah diuraikan di atas maka
dapat ditentukan pembatasan masalah yaitu: Fokus pada materi my self dan peneliti hanya
menguji pengaruh media pembelajaran PPT interaktif berbasis canva terhadap speaking skill
pada pembelajaran bahasa Inggris kelas 4 SDN 1 Rahayu. Berdasarkan latar belakang yang
telah diuraikan, maka penulis menyusun rumusan masalah sebagai berikut: Pengaruh media
pembelajaran berbasis PPT Interaktif canva terhadap speaking skill pada pembelajran bahasa
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Inggris kelas 4 SDN 1 Rahayu? Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Media PPT
Interaktif Berbasis Canva Terhadap Speaking Skill Pada Pembelajaran Bahasa Inggris kelas 4
SDN 1 Rahayu.

Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan Artauli Ling Ling Wei Sitohang dan Jumaria Sirait yang berjudul
Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas V SD Negeri 095198 Silomaria Tanah Jawa menunjukan hasil analisis data
diketahui bahwa hasil t hitung sebesar 7,18 dengan taraf signifikansi 0,05. Maka dapat
disimpulkan ada pengaruh penggunaan Media Powerpoint Interaktif Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas V SD Negeri 095198 Silomaria Tanah Jawa.

2. Penelitian yang dilakukan Farah Oktaviana, Erwin Rahayu, dan Dian Indihadi yang berjudul
Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Power Point terhadap Kemampuan Berbicara
Bahasa Inggris di SD menunjukan Hasil bahwa nilai sig 0,00<0,05 artinya penggunaan media
pembelajaran berbasis power point dalam pembelajaran Bahasa Inggris efektif, dilihat dari
rata-rata kemampuan berbicara Bahasa Inggris iswa sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran berbasis power point yaitu 56 meningkat menjadi 78.

3. Penelitian yang dilakukan yang dilakukan oleh Elsa Rahmawati dan Arif Widagdo yang
berjudul Pengembangan media power point interaktif dalam penguasaan kosakata dan
kalimat sederhana Bahasa inggris siswa kelas IV SD menunjukkan hasil bahwa penelitian
kelayakan media PowerPoint interaktif sangat layak digunakan dalam pembelajaran
berdasarkan penilaian oleh ahli media sebesar 100% dan ahli materi sebesar 97%. Hasil
penelitian keefektifan menunjukkan bahwa media efektif digunakan dalam pembelajaran,
dilihat dari hasil uji-t yang didapatkan -thitung < - ttabel yaitu -29,07 < -2,04 terdapat
perbedaan rata-rata hasil belajar antara sebelum dan sesudah menggunakan media, serta
hasil belajar kognitif siswa dari rata-rata 59 menjadi 82 memiliki peningkatan nilai
signifikan N-gain 61 dengan kriteria sedang. Simpulan penelitian ini adalah media
PowerPoint interaktif sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa
Inggris.

4. Penelitian yang dilakukan yang dilakukan oleh Gestiana Ragin, Ina Magdalena dan Dayu
Retno Puspita yang berjudul pengembangan media interaktif berbasis powerpoint dalam
pembelajaran Bahasa inggris siswa sekolah dasar menunjukkan Hasil penelitian dan
pengembangan ini bahwa tingkat kevalidan dari ahli materi yaitu 3,7 dan tingkat kevalidan
dari ahli media yaitu 3,9 dengan kriteria baik dan layak digunakan. Adapun tingkat
kepraktisan penilaian dari ahli Pendidikan yaitu 3,4 atau setuju dan tingkat kepraktisan
menurut respon siswa yaitu 3,81 atau sangat setuju. Maka dapat dikatakan bahwa media
interaktif yang dibuat peneliti layak dan praktis digunakan.

Kerangka Pikir

Power point Interaktif merupakan salah satu media pembelajaran. Media power point
adalah salah satu program aplikasi dari Microsoft office yang dirancang untuk menampilkan
program multimedia. Microsoft Power Point menggabungkan berbagai jenis media ke dalam
suatu paket presentasi yang menarik, yang akan menarik perhatian peserta didik. Pada media
powerpoint interaktif yang dirancang oleh peneliti terdapat gambar, teks,video, suara dan
tombol-tombol yang menghubungkan slide demi slide. Powerpoint ini terdiri dari beberapa
slide, dengan rincian slide pertama terdapat judul materi, kelas, nama peneliti serta tombol
interaktif yang menghubungkan slide ini ke slide menu. Pada slide kedua terdapat beberapa
komponen yaitu kompetensi, tujuan ,materi, quiz, ringkasan dan video yang memuat gambar,
tulisan, video, suara dan tombol tombol yang menghubungkan setiap slide. Selanjutnya, pada
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menu materi terdapat gambar, tulisan, suara serta tombol yang menghubungkan setiap slide,
yaitu tombol maju dan kembalinya slide serta tombol home, yang jika di klik maka akan kembali
ke slide menu. Dalam kegiatan belajar, siswa harus merasakan dan melakukan sendiri
pengalaman pengalaman yang dapat merupakan proses belajar. Kelibatan siswa secara aktif
tentu saja ditentukan pada pemilihan motode dan media yang benar-benar merangsang siswa
untuk berperilaku dalam belajar. Teori yang mendukung media Lectora Inspire adalah menurut
Edgar Dale dalam Arsyad (2014:8) mengklasifikasikan pengalaman menurut tingkat dari yang
paling kongkrit ke yang paling abstrak. Klasifikasi tersebut kemudian dikenal dengan nama
kerucut pengalaman (cone of experience). Kerucut pengalaman Edgar dale lebih jelasnya dapat
dilihat pada gambar dibawah ini:
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Gambar 1. Kerucut Pengalaman menurut Edgar Dale 1970

Edgar Dale dalam Kerucut Pengalaman Dale (Dale’s Cone of Experience) dalam Arsyad
(2014:13) mengatakan bahwa “hasil belajar seseorang diperoleh melalui pengalaman langsung
(konkrit), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda
tiruan, sampai kepada lambang verbal (abstrak). Semakin ke atas puncak kerucut semakin
abstrak media penyampaian pesan itu. Proses belajar dan interaksi mengajar tidak harus dari
pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan jenis pengalaman yang paling sesuai dengan
kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa yang dihadapi dengan mempertimbangkan situasi
belajar. Pengalaman langsung akan memberikan informasi dan gagasan yang terkandung
dalam pengalaman itu, oleh karena ia melibatkan indera penglihatan, pendengaran, perasaan,
penciuman dan perabaan”. Teori belajar Edgar Dale bisa dikatakan, bahwa dalam penelitian ini
mendukung media pembelajaran interaktif. Teori Edgar Dale tentang kerucut pengalaman
(Cone of Experience) merupakan upaya awal untuk memberikan alasan atau dasar tentang
keterkaitan antara teori belajar dengan media pembelajaran. Penggunaan media dalam
pembelajaran bukan hanya membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran.
Penggunaan media juga menyebabkan siswa lebih senang dan bersemangat. Proses mental
tersebut sangat membantu membangkitkan motivasi belajar yang pada akhirnya dapat
membuat siswa lebih berupaya ketika menemukan berbagai masalah dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media ini tentu saja membantu guru dalam mentransformasikan
pengetahuan kepada siswanya.

Peserta didik lebih mudah belajar lewat kata-kata dan visual dibanding dengan kata-kata
saja. Pernyataan tersebut dikenal sebagai “prinsip multimedia” dan menjadi dasar dalam
penggunaan multimedia pembelajaran, dimana pembelajarannya terdiri dari kata-kata (baik
tertulis maupun secara lisan) dan visul (grafik, ilustrasi, foto, gambar, animasi, atau video) yang
digunakan untuk membantu perkembangan suatu pembelajaran. Pembelajaran melalui
multimedia adalah pembelajaran yang didesain dengan menggunakan berbagai media secara
bersamaan seperti teks, gambar (foto), film (video), dan lain sebagainya yang semuanya saling
bersinergi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan sebelumnya Sanjaya
(2012:219) dalam Lubis & Rambe (2021). Sedangkan multimedia interaktif adalah multimedia
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yang tidak bersifat linier, namun siswa memiliki pilihan sesuai dengan menu yang ditawarkan
(Tallon et al., 2020). Media pembelajaran Interaktif yang berwujud text, visual, dan simulasi
dapat membantu siswa mendapat pengetahuan lebih, pemahaman konsep yang lebih
mendalam, serta mengetahui aplikasi ilmu yang dipelajari. Media pembelajaran interaktif yang
bersifat dinamis sangat mendukung jika digunakan dalam proses pembelajaran, karena media
pembelajaran interaktif mampu menjelaskan materi yang mempunyai daya abstraksi tinggi
dan rumit. Media Pembelajaran interaktif dapat dikemas sedemikian rupa sehingga dapat
membuat siswa mau mempelajari sendiri materi yang disediakan dalam media tersebut
(Rahmandita, 2021).

Pemakaian media pembelajaran PPT interaktif ini dalam proses kegiatan belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dalam belajar dan minat baru, motivasi serta
rangsangan kegiatan belajar. Maka diharapkan peranan media power point interaktif berbasis
digital bisa membantu belajar peserta didik khususnya dikelas empat di sekolah dasar dalam
speaking skill pada pembelajaran bahasa Inggris. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk mewujudkan agar siswa lebih efektif terlibat dengan sistem pembelajaran
adalah power point Srimaya (2017).Penerapan media power point terbukti dari banyak
literature bahwa dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa Septianai (2019). Media
Powerpoint interaktif ini diupayakan untuk mendukung terhadap pembelajaran Bahasa inggris
materi Speaking Skill yang Dimana didalam powerpoint interaktif akan ada banyak interaksi
menarik yang memuat audio dan visual, sehingga pembelajaran lebih menarik dan murid-
murid akan lebih mudah memahami materi yang dibwakan. Harapan Penelitian Media PPT
Interaktif berbasis canva dapat berpengaruh terhadap keterampilan berbicara pada
pembelajaran Bahasa inggris kelas IV SDN 1 rahayu.

Hipotesis Penelitian

Berdasarkan deskripsi teoritis dan kerangka berpikir, maka hipotesis penelitian yang
diajukan dirumuskan sebagai berikut:
Ha: Media PPT interaktif berbasis canva berpengaruh signifikan terhadap speaking skill pada
pembelajaran bahasa inggris di kelas [V SDN 1 Rahayu
Ho: Media PPT interaktif berbasis canva tidak berpengaruh signifikan terhadap speaking skill
pada pembelajaran bahasa inggris di kelas IV SDN 1 Rahayu

METODE PENELITIAN

Pendekatan yang digunakan oleh peneliti ialah pendekatan kuantitatif. Menurut Sugiyono
(2016:14) menyatakan bahwa: "metode penelitian kuantitatif yaitu meneliti populasi atau
sampel, pengambilan sampel dilaksanakan secara acak, memerlukan instrumen dalam
pengumpulan data dan hipotesis yang telah diuji sebelumnya maka analisis data harus bersifat
kuantitatif atau statistik”. Karena, dimana semua gejala yang diamati diukur dalam bentuk
angka, sehingga akan menggunakan teknik statistik. Metode yang digunakan dalam penelitian
ini ialah metode eksperimen. Sugiyono (2016:107) menyatakan bahwa “metode penelitian
eksperimen ialah suatu perlakuan tertentu untuk mencari pengaruh terhadap yang lain dengan
kondisi terkontrol". Dengan demikian, metode eksperimen dapat dijadikan sebagai bahan
untuk menjawab persoalan mengenai apa yang diteliti. Tujuan dalam penelitian ini ialah untuk
menguji pengaruh yang dilakukan mengenai suatu perlakuan terhadap sampel penelitian. Oleh
karena itu, alasan peneliti menggunakan metode ini adalah untuk mengetahui suatu pengaruh
terhadap perlakuan, dimana perlakuan yang dimaksud ialah penggunaan media pembelajaran
power point interaktif pada kelompok eksperimen dan pembelajaran konvensional pada
kelompok kontrol dengan masing-masing kelompok diberikan tes lisan materi my self untuk
melatih keterampilan berbicara Bahasa inggris. Maka dengan ini, kedua kelompok diasumsikan
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homogen dan harus dikontrol secara teliti, sehingga terjadinya pengaruh terhadap speaking
skill pada pembelajaran Bahasa inggris ialah benar-benar merupakan hasil perlakuan yang
diberikan oleh peneliti.

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti ialah quasi experimental design Rancangan
jenis penelitian ini bertujuan untuk, memperoleh suatu informasi dengan menduga-duga atau
memperkirakan informasi yang diperoleh secara eksperimen Desain ini tidak hanya kelompok
eksperimen saja, melainkan adanya kelompok kontrol sebagai pembanding. Akan tetapi,
kelompok kontrol tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar
yang mempengaruhi pelaksanaanya kelompok eksperimen. Menurut Sugiyono (2016:114)
menyatakan bahwa "quasi eksperimental design digunakan karena kelompok kontrol sulit
untuk didapatkan sebagai penelitian". Sedangkan menurut Sukmadinata (2016:207)
menyatakan bahwa "quasi eksperimental design dapat digunakan minimal untuk mengontrol
satu variabel, sekalipun dalam bentuk yang matching, dengan cara menjodohkan atau
memasangkan dari beberapa karakteristik, akan tetapi bisa dipilih secara random karena itu
akan lebih baik Berdasarkan hal tersebut, quasi eksperimental design lebih baik dan pre-
eksperimental design. Desain penelitian yang di gunakan adalah nonequivalent control group
design, yang merupakan bagian dari jenis penelitian quasi eksperimental design. Menurut
Sugiyono (2016:116) menyatakan bahwa “nonequivalent control group design ialah desain yang
hampir sama dengan pretest-posttest control group design, akan tetapi perbedaannya terletak
dari pemilihan sampel yang mana kelompok kontrol dan kelompok eksperimen tidak dipilih
secara random”. Terdiri dari dua kelompok tiap masing masing kelompok melakukan pretest
dan posttest, hanya perbedaannya terletak dari perlakuan yang diberikan pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan. Tabel 1 berikut ini merupakan
gambaran desain penelitian yang penulis gunakan:

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan | Posttest
Kelas Eksperimen 01 X 02
Kelas Kontrol 03 04

Keterangan:

01 = nilai pretest kelompok eksperimen

02 = nilai posttest kelompok eksperimen

03 = nilai pretest kelompok kontrol

04 = nilai posttest kelompok kontrol

X = perlakuan kelompok eksperimen (menggunakan media)

Pertama yang dilakukan peneliti untuk melaksanakan penelitian ialah melakukan pretest
terhadap kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dengan tujuan untuk mengetahui
kejelasan dan kestabilan antara kedua kelompok penelitian sebagai bahan pertimbangan
sebelum diberikan perlakuan. Jika setelah diketahui kejelasan dari kedua kelompok, maka
diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen menggunakan media pembelajaran power
point interaktif, sedangkan untuk kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan yang sama,
tetapi dengan pembelajaran konvensional. Kedua kelompok tersebut, terdiri dari siswa kelas
[V SDN 1 Rahayu yang berjumlah 40, sebagaimana terdapat di lampiran. Setelah diberikan
perlakuan pada kelompok eksperimen dan untuk kelompok kontrol tidak. Maka, akan
dilaksanakan evaluasi akhir berupa posttest pada kedua kelompok tersebut. Oleh karena itu,
nilai yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest akan menggambarkan nilai keterampilan
berbicara Bahasa inggris.
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Yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah populasi dari penelitian ini adalah
seluruh murid Kelas 4 A dan B SDN 1 Rahayu tahun pelajaran 2023/2024 yang berjumlah 40
murid yang terdiri dari 20 murid kelas A dan 20 murid kelas B. Menurut Sugiyono (2016:81)
Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi,sedangkan
teknik pengambilan sampel disebut dengan sampling. Menurut Sugiyono, (2016: 85) metode
penentuan sampel jenuh atau total sampling adalah teknik penentuan sampel bila semua
anggota populasi digunakan sebagai sampel. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini
adalah Total Sampling teknik penarikan sampel yang dilakukan dengan mengambil semua
populasi menjadi sampel penelitian, Alasan mengambil total sampling karena jumlah populasi
yang kurang dari 100. Jadi jumlah sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 40 orang
dimana sampel diambil dari seluruh murid Kelas 4 SDN 1 Rahayu yang berjumlah 40 murid
yang terdiri 20 murid kelas A dan 20 murid kelas B. Menurut Sugiyono dalam Muslimin (2021:
81) bahwa untuk penelitian eksperimen sederhana yang menggunakan kelas eksperimen dan
kelas kontrol maka jumlah sampel masing-masing antara 10-20. Dalam penentuan kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada penelitian ini yaitu menggunakan teknik simpel random
sampling karena sampel dalam penelitian ini ialah siswa kelas 4 A dan B SDN 1 Rahayu
Tasikmalaya yang berjumlah 40 orang.

Tabel 2. Sampel Penelitian

Kelas ) Peserta didik
Eksperimen 20
Kontrol 20
> 40

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Rahayu, dengan alamat Jl. M. Wijayapraja No.

4, Sambongpari, Kec. Mangkubumi, Kota Tasikmalaya Prov. Jawa Barat. Alasan peneliti
menggunakan sekolah ini ialah terdapat suatu permasalahan yang lebih menonjol dalam
kegiatan pembelajaran yaitu minimnya penggunaan media pembelajaran, yang mana
diargumentasikan berdasarkan wawancara guru. Penelitian ini dilaksanakan dari tahap
persiapan sampai dengan selesai yaitu bulan Agustus 2024 - Juni 2025 diawali dengan
pengajuan judul, penyusunan proposal, pelaksanaan penelitian, pengumpulan analisis data,
penyusunan laporan serta ujian skripsi dan revisi. Teknik pengumpulan data yang digunakan
penulis dalam penelitian ini yakni sebagai berikut:

1. Wawancara. Wawancara atau interview merupakan salah satu wujud dari komunikasi
interpersonal dimana merupakan suatu bentuk komunikasi yang langsung tanpa perantara
media antar individu, dalam hal ini peran sebagai pembicara dan pendengar dilakukan
secara bergantian, wawancara yang digunakan kali ini adalah wawancara terstruktur
kepada wali/guru kelas untuk mengetahui proses dalam pembelajaran tentang materi
speaking skill pembelajaran Bahasa ingris di kelas IV sekolah dasar.

2. Observasi. Observasi tidak terstruktur adalah observasi yang tidak dipersiapkan secara
sistematis tentang apa yang akan diobservasi. Hal ini dilakukan karena peneliti tidak tahu
secara pasti tentang apa yang akan diamati. Dalam melakukan pengamatan peneliti tidak
menggunakan instrumen yang telah baku, tetapi hanya berupa rambu-rambu pengamatan.
Peneliti melaksanakan pengamatan mengenai cara guru mengajar, yang mengacu pada
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) di kelas IV SDN 1 Rahayu, dengan tujuan untuk
membuktikan berdasarkan hasil wawancara mengenai cara guru mengajar bahwa dalam
pelaksanaan pembelajaran di kelas kurang penggunaan media pembelajaran, sehingga
terbukti bahwa kekurangan inilah yang mengantarkan peneliti untuk melaksanakan suatu
perubahan terhadap kegiatan pembelajaran di kelas IV SDN 1 Rahayu.
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3. Teknik Dokumentasi. Sugiyono (2016: 206) mengatakan bahwa “dokumentasi ialah sesuatu
yang sudah berlalu berupa dokumentasi catatan atau gambar”. Dokumentasi ini bisa berupa
gambar, tulisan atau catatan, karya-karya dari seseorang. Contoh dokumentasi berupa
gambar mengenai foto, dokumen penilaian dan lain sebagainya, sedangkan bentuk tulisan
dalam dokumentasi misalnya diari, riwayat hidup, cerita biografi dan catatan tanya jawab.
Teknik dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data nilai hasil belajar pada
pembelajaran Bahasa inggris di kelas IV peserta didik saat ini dan tahun lalu sehingga
mengetahui sampai mana pengetahuan siswa.

4. Tes. Tes yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk soal tes lisan. Soal tes lisan ini dipilih
berdasarkan pertimbangan bahwa data yang akan digunakan adalah hasil belajar peserta
didik kelas IV SDN 1 Rahayu. Teknik pengumpulan data menggunakan tes berupa pretest dan
posttest. Pretest diberikan pada awal perlakuan dan posttest pada akhir perlakuan yang
diberikan kepada siswa dalam bentuk soal tes lisan yang sama. sumber data yang dihasilkan
didapat dari setiap siswa yang termasuk dalam sampel kemudian diberi soal dan diminta
untuk menjawab soal pertanyaan tersebut.

5. Studi Literatur. Studi literatur digunakan untuk mendapatkan informasi yang relevan
dengan penelitian ini, yakni dengan cara mempelajari, membaca, menelaah, dan mengutip
pendapat ahli dari berbagai sumber berupa artikel jurnal, buku, diktat, surat kabar, internet,
dan sumber yang relevan lainnya.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menguji suatu perlakuan terhadap sampel penelitian, yaitu
mengenai pengaruh media pembelajaran PPT interaktif terhadap keterampilan berbicara
bahasa Inggris. Kegiatan pelaksanaan penelitian, dilakukan terhadap siswa kelas IV SDN 1
Rahayu yang berjumlah 40 orang. Kemudian peneliti membagi siswa menjadi dua bagian
dengan teknik sampel random sampling, yaitu adanya kelompok eksperimen yang diberikan
perlakuan menggunakan media pembelajaran PPT interaktif dengan jumlah siswa 20 orang,
sedangkan kelompok kontrol menggunakan model pembelajaran konvensional dengan jumlah
siswa 20 orang. Peneliti melakukan suatu penelitian terhadap kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol di tanggal yang sama. Akan tetapi, pada jam yang berbeda. Hal ini, didasarkan
atas izin pihak sekolah yang dilaksanakan selama 4 hari. Akan tetapi, sebelum peneliti
melaksanakan penelitian, peneliti terlebih dahulu membuat rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) untuk kedua kelompok tersebut, yang mana terdapat pada lampiran 4.
Untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk menjawab rumusan masalah dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan Statistik Product and Service Solution (SPSS) version 25.0
dalam memperoleh data kuantitatif. Data tersebut, diperoleh berdasarkan hasil nilai pretest
dan posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada siswa kelas [V SDN 1 Rahayu.

Pembahasan
Interpretasi dan Hasil Diskusi

Penelitian ini berjudul Pengaaruh Media PPT Interaktif Berbasis Canva Terhadap
Speaking Skill Pada Pembelajaran Bahasa Inggris Kelas 4 SDN 1 Rahayu. Dilaksanakan pada
tanggal 6 Januari 2025 sampai tanggal 9 januari 2025, dengan pelaksanaan penelitian
dilakukan secara 4 tahap yaitu perencanaan (mengetahui gejala-gejala yang ada di lapangan),
tes awal (pretest), perlakuan atau pembelajaran dan tes akhir (posttest). Untuk rata-rata nilai
pretest kelompok eksperimen yaitu 60,50 sedangkan kelompok kontrol yaitu 61,25. Kemudian
rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen yaitu 84,75 sedangkan kelompok kontrol yaitu
68,75. Berdasarkan hasil olah data menggunakan SPSS version 25.0 yang telah dijelaskan di atas,
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bahwa nilai posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang diperoleh datanya
berdasarkan tabel independent sample t-test, memiliki nilai sig. (2-tailed) 0,000. Dengan
demikian, media PPT interaktif berpengaruh terhadap kemampuan berbicara bahasa Inggris.
media PPT interaktif ini, membuat siswa belajar lebih aktif dan menyenangkan. Dimana siswa
disajikan dengan video animasi, kemudian siswa dapat memahami suatu materi dengan contoh
video yang diberikan, sehingga imajinasi siswa untuk menuangkan daya pikir yang dituangkan
ke dalam kemampuan berbicara bahasa Inggris akan lebih mendalam, dibanding dengan siswa
yang belajar menggunakan model konvensional atau tanpa media. Karena pembelajaran
tersebut, lebih menekankan siswa untuk dapat memperhatikan gurunya sehingga siswa kurang
untuk dapat mengekspresikan dirinya, kemudian siswa yang merasa sulit dalam pengucapan
bahasa Inggris mengenai sesuatu apalagi jika hal tersebut diberikan batasan untuk dapat
menciptakan sesuatu pemahaman terhadap materi yang lebih baik lagi.

Keterbatasan Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini, pada dasamya telah dilaksanakan secara maksimal dari mulai
tahap perencanaan sampai dengan tahap penyelesaian laporan. Akan tetapi, peneliti menyadari
bahwa penelitian ini tidak terlepas dari keterbatasan peneliti, yang mana peneliti sebagai
peneliti pemula. Adapun keterbatasan yang dapat diamati selama proses penelitian
berlangsung antara lain yaitu sebagai berikut: Keterbatasan waktu, penelitian dilaksanakan
berdasarkan izin pihak sekolah yang mana dilaksanakan selama 4 hari untuk 3 kali perlakuan
atau pembelajaran ditambah pelaksanaan pretest-posttest. Oleh sebab itu, pembelajaran
dimulai pada jam 08.00 sampai dengan jam 11.00 WIB. Hal ini, agar pencapaian pemberian
perlakuan atau pembelajaran dapat dilaksanakan sesuai rencana secara maksimal.

Implementasi Terhadap Pelayanan, Pendidikan dan Penelitian

Penelitian yang dililakukan merupakan penelitian eksperimen, dimana hasil dari data
yang diperoleh dapat memberikan implasi terhadap pelayanan, pendidikan serta penelitian,
yaitu sebagaimana berikut:

1. Implikasi Terhadap Pelayanan. Berdasarkan hasil penelitian di atas, dibuktikan bahwa
media PPT interaktif berpengaruh terhadap keterampilan berbicara bahasa Inggris. Dengan
media PPT interaktif ini, siswa dimotivasi untuk dapat belajar secara aktif, kreatif serta
menyenangkan sehingga siswa diberikan kesempatan untuk dapat mengekspresikan diri
agar dapat memahami materi berdasarkan hasil temuan dari video pembelajaran dan
animasi. Peneliti yang hanya berperan sebagai fasilitator dan motivator selama kegiatan
pembelajaran.

2. Implikasi Terhadap Pendidikan. Berdasarkan basil penelitian ini, bahwa media PPT
interaktif ini dapat meningkatkan mutu pendidikan, karena penggunaan media PPT
interaktif ini, hasil olah data menunjukan bahwa penggunaan media PPT interaktif ini dapat
meningkatkan prestasi dan keterampilan siswa dalam pembelajaran. Dengan begitu,
penggunaan media PPT interaktif ini, dapat memotivasi siswa untuk belajar aktif, kreatif
serta menyenangkan sehingga pembelajaran tidak lagi tertekan apalagi monoton.

3. Implikasi Terhadap Penelitian. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
memberikan pengaruh terhadap prestasi belajar siswa. Maka, peneliti selanjutnya dapat
mengembangkan media PPT interaktif ini untuk dapat digunakan secara lebih baik lagi
dalam dunia pendidikan. Penelitian ini juga dapat dijadikan salah satu bentuk referensi
khususnya pada mata pelajaran Bahasa Inggris, umumnya mata pelajaran lainnya.
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KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, bahwa dapat dikemukakan beberapa
kesimpulan yaitu berdasarkan nilai siswa berupa pretest dan posttest, distribusi frekuensi
pretest dan posttest, statistik nilai pretest dan posttest, grafik histogram pretets dan posttest
serta diagram batang berupa nilai rentan siswa ptetest dan posttest. Yang mana berdasarkan
hasil perolehan perhitungannya yaitu terdapat perbedaan mengenai prestasi keterampilan
berbicara bahasa inggris pada siswa kelas IV SDN 1 Rahayu, antara kelompok eksperimen
dengan menggunakan media PPT interaktif dengan kelompok kontrol yang menggunakan
model pembelajaran konvensional. Hasil perhitungan yang diperoleh berdasarkan olah data
menggunakan SPSS version 25.0 untuk kelompok eksperimen pada saat pelaksanaan pretest
dengan nilai min. 25 dan nilai max. 75, sedangkan kelompok kontrol dengan nilai min. 40 dan
nilai max. 90. Kemudian, untuk kelompok eksperimen pada saat pelaksanaan posttest dengan
nilai min. 65 dan nilai max. 100, sedangkan kelompok kontrol dengan nilai min. 50 dan nilai
max. 100. Hal ini dapat dilihat pula dari hasil perhitungan menggunakan teknik independent
sample t-tes berdasarkan nilai posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan
hasil nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,000. Dengan demikian, perolehan akhir perhitungan yaitu
0,000 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Kemudian, hasil pengambilan keputusan uji
independent sample t-test yang diperoleh yaitu thitung sebesar 4.16 dengan tabel pada taraf
signifikansi 0,05 dan df 38, Std. Error Difference 3.845. Maka dengan demikian, thitung 4.16 >
ttabel 3.845. Selain itu, berdasarkan analisis mean posttest pada masing-masing kelompok
yaitu kelompok eksperimen dengan nilai 84,75 sedangkan kelompok kontrol dengan nilai
68,75. Dengan demikian, nilai rata-rata kelompok eksperimen lebih besar daripada kelompok
kontrol (84,75 > 68,75). Selain penjelasan di atas, bahwa nilai rata-rata N-gain score untuk
kelompok eksperimen yaitu 84,74 atau 84% dengan kategori tafsiran “sedang”, sedangkan nilai
rata-rata N-gain score untuk kelompok kontrol yaitu 68,75 atau 68% dengan kategori tafsiran
“rendah”. Dengan demikian, rumusan masalah pada penelitian ini sudah dapat terjawabkan
yaitu Media PPT interakitf berpengaruh terhadap keterampilan berbicara bahasa inggris pada
siswa kelas IV SDN 1 Rahayu.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian, maka ada beberapa saran yang dapat digunakan sebagai
bahan pertimbangan, yaitu sebagaimana berikut:
1. Bagi siswa

a. Agar siswa dapat mengembangkan keterampilan berbicara bahasa inggris, maka siswa
harus sering berikan latihan percakapan bahasa inggris. Karena berbicara bahasa inggris
bukanlah suatu turunan melainkan suatu yang harus diajarkan atau dibiasakan.

b. Penggunaan bahasa inggris minimal dalam kegiatan pembelajarannya akan lebih
mempermudah siswa dalam keterampilan berbicara bahasa inggris.

2. Bagi pengajar

a. Perluadanya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dalam mata pembelajaran
bahasa Inggris di sekolah agar pembelajaran bahasa Inggris menjadi pembelajaran yang
menyenangkan.

b. Pengajar dapat menggunakan media PPT interaktif dalam kegiatan pembelajaran, karena
sudah terbukti bahwa media tersebut berpengaruh terhadap keterampilan berbicara
bahasa inggris. Media ini, dapat digunakan sebagai salah satu bentuk referensi atau
alternatif lain dalam kegiatan pembelajaran.

3. Bagi Sekolah
a. Sekolah dapat memberikan dukungan terhadap pengembangan media pembelajaran.
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b. Sekolah dapat memberikan dukungan ataupun memfasilitasi pengembangan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik.
4. Bagi peneliti lain
a. Menjadikan sebuah referensi untuk dijadikan penelitian selanjutnya.
b. Sebagai bahan pertimbangan dalam pembuatan skripsi agar penelitian selanjutnya lebih
sempurna.
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