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Penelitian ini bertujuan untuk melihat apakah penggunaan media 

pembelajaran Scratch dapat mempengaruhi minat siswa dalam belajar. Penelitian 

ini dilaksanakan pada tanggal 28 januari 2023.  Jenis penelitian ini adalah 

penelitian eksperimen dengan menggunakan metode Quasy Eksperiment  dengan 

model One Groups Pretest-Posttest Design. Dari hasil analisis pengkajian pre-test 

dengan post-test yang telah didapatkan dari respon peserta didik pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Scratch didapatkan hasil uji thitung bernilai 6,574 

dari nilai ttabel 2,056. Dengan ini hipotesis diterima, yaitu media pembelajaran 

Scratch berpengaruh terhadap proses belajar pada mata pelajaran desain grafis di 

SMK Darul Ihsan. Pengaruh media pembelajaran Scratch dalam proses 

pembelajaran pretest dan posttest yang ditunjukkan melalui uji hipotesis yakni 

0,247 > 0,005 dibuktikan dengan analisis statistik yang menyatakan bahwa nilai 

Sig < α yaitu 0,000 > 0,05 dengan selisih 15%. Dengan demikian, Ho ditolak dan 

Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

Scratch dapat mempengaruhi minat belajar siswa pada mata pelajaran desain 

grafis di SMK Darul Ihsan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Desain Grafis adalah salah satu mata pelajaran produktif yang harus 

dipelajari oleh peserta didik, terutama yang bersekolah di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK). Secara umum desain grafis merupakan pelajaran yang mendasar 

di jurusan multimedia. Mata pelajaran tersebut membahas unsur-unsur desain 

grafis, macam warna, format gambar serta perangkat lunak pengolah gambar. 

Oleh karena itu pentingnya memilih media pembelajaran supaya bisa menetapkan 

media yang terbaik, tepat dan sesuai kebutuhan serta dapat membantu proses 

pembelajaran yang menarik dan menumbuhkan semangat siswa [1].  

Di setiap sekolah memiliki aturan serta metode pembelajarannya masing-

masing dimana setiap sekolah memiliki berbagai cara dalam menjelaskan materi 

kepada siswa, atau yang biasa disebut media perantara [2]. Media perantara atau 

media pembelajaran berperan penting dalam peningkatan pencapaian belajar 

mengajar, terutama untuk meningkatkan minat belajar siswa. Dengan adanya 

media maka komunikasi antara guru dan siswa akan terjalin lebih harmonis dan 

lebih mudah dalam memahami yang disampaikan oleh guru dan siswa akan lebih 

tertarik serta menumbuhkan semangat dalam belajar [3]. Media pembelajaran 

berfungsi sebagai penghantar pesan dari pengajar kepada pelajar, dengan tujuan 

agar merangsang pikiran, perasaan, perhatian serta minat belajar siswa [4].  
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Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Annisa Putri Pratiwi, 

menyatakan bahwa minat belajar siswa kelas V SD pada materi satuan panjang 

dengan media Berdasarkan penelitian terdahulu, penggunaan aplikasi Scratch 

dilakukan dengan metode uji tes dan wawancara. Namun masih terdapat beberapa 

kendala yaitu Subjek penelitian sangat sedikit yaitu 14 siswa kelas V SD di 

Bandung Barat tahun pelajaran 2020-2021, hasil uji tes dan angket diolah hanya 

dengan menggunakan Microsoft Excel, dijelaskan uji tes 1 dan uji tes 2 

mengalami perubahan nilai rata-rata sebesar 21,6 tidak dalam bentuk persentase 

[5].  

Berdasarkan permasalahan di atas, penelitian ini menerapkan aplikasi 

Scratch dengan metode Quasy Eksperiment dengan model One Groups Pretest-

Posttest Design.dengan pendekatan kuantitatif adalah bentuk penelitan dengan 

desain menggunakan pre-test terjadinya perlakuan dan post-test setelah terjadinya 

perlakuan, dengan tujuan hasil yang didapat lebih akurat, dengan cara ini 

memudahkan peneliti memperkenalkan aplikasi Scratch untuk meningkatkan 

minat belajar siswa dan memberikan perubahan yang baik.[6].  

Setelah melakukan observasi di SMK Darul Ihsan peneliti menemukan 

masalah yaitu kurangnya minat siswa dalam pembelajaran, Hal ini dikuatkan 

dengan penggunaan metode ceramah oleh pengajar, dimana pendidik lebih aktif 

dibandingkan pelajar. Ketika jam mata pelajaran memasuki waktu siang maka 

siswa mulai lelah dan mengantuk, bahkan ada yang sampai tidur diruang kelas 

pada pembelajaran berlangsung, mengakibatkan suasana kelas tidak kondusif. Ini 
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terjadi di karena gabungan dari teknik dan minat belajar siswa tidak sejalan 

dengan kondisi dan suasana belajar yang efektif. Masalah ini dapat diatasi dengan 

proses pembelajaran menggunakan strategi baru yang lebih mengutamakan minat 

belajar siswa, contohnya menggunakan gaya belajar yang baru yaitu penggunaan 

media pembelajaran [7]. 

Penelitian yang mencari pengaruh media pembelajaran berbasis animasi 

terhadap minat belajar siswa dengan memberikan pretest dan juga postest 

menjukkan hasil bahwa adanya pengaruh yang terjadi antara sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran animasi, dimana pretest menadapatkan nilai 

rata-rata 59,42 dan posttest mendapatakan nilai rata-rata 60,82. Ini berarti bahwa 

media Animasi terhadap minat belajar siswa sangat berhubungan dan mempunyai 

nilai yang signifikan dan bisa meningkatkan minat siswa pada belajar [8].  

Berdasarkan kajian di atas, pada penelitian ini akan menganalisis pengaruh 

dalam menggunakan media belajar Scrath untuk mendapatkan peningkatan minat 

belajar siswa dalam pembelajaran Desain Grafis. Peneliti memilih aplikasi Scratch 

dikarenakan aplikasi ini sangat mudah digunakan dan dipahami tanpa harus 

berkutat dengan bahasa pemrograman [9]. Untuk meningkatkan minat belajar 

siswa di SMK Darul Ihsan, aplikasi Scrath dapat menjadi soulusi dari 

permasalahan yang ada disekolah tersebut. Aplikasi Scratch dapat memenuhi 

kebutuhan dalam pembelajaran dan diharapkan bisa meningkatkan minat belajar 

siswa dengan metode pembelajaran terbaru.  
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Dengan model penelitian Oneigroupipretestiandiposttestidesign, dimana 

pengukuran dilakukan dengan pendekatan kuantitatif pada 1 kelas dan dalam 

penelitian ini menggunakan sampel siswa kelas XiTKJ di SMK Darul Ikhsan. 

Peneliti juga melakukan observasi untuk melihat aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti melakukan analisis pengaruh penggunaan 

media Scrath untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Desain 

Grafis di SMK Darul Ikhsan dengan tujuan penggunaan media pembelajaran yang 

baru dapat merubah kondisi belajar mengajar menjadi lebih efektif dan 

menyenangkan, sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat siswa dalam 

belajar.  

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di sekolah SMK Darus Ihsan, 

disimpulkan bahwa kurangnya minat belajar siswa. Oleh karena itu peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul: “Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran Scratch Terhadap Peningkatan Minat Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Desain Grafis Di SMK Darul Ihsan”. Dengan tujuan 

untuk melihat bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran Scratch 

terhadap peningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran desain grafis. 

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode Quasi Experiment. 

Penggunaan media pembelajaran Scratch akan diimplementasikan sebagai media 

peningkatan minat belajar siswa dalam proses belajar mengajar, yang kemudian 

dapat membua peserta didik lebih mudah untuk menekuni materi pelajaran dan 

mewujudkan suasana kelas yang lebih menarik dan menyenangkan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Apakah penggunaan media Scratch dapat mempengaruhi peningkatan 

minat belajar siswa pada mata pelajaran Desain Grafis di SMK Darul Ihsan? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Scratch terhadap 

peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran Desain Grafis di SMK darul 

Ihsan. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Setelah dilakukan penelitian, terdapat manfaat bagi Guru, Siswa dan 

juga bagi Peneliti yaitu: 

1. Bagi siswa, media Scrath dapat membantu siswa dalam proses 

pembelajaran, ketramapilan belajar dalam penggunaan komputer dan 

internet. dan memudahkan siswa memahami materi yang diberikan guru. 

2. Bagi Guru, media pembelajaran Scrath dapat memudahkan guru dalam 

menjelaskan materi pembelajaran. 

3. Bagi Peneliti, memperbanyak pengalaman dan pemahaman serta 

membagikan informasi dan juga dapat menambah wawasan. 
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1.5 Batasan Penelitian 

1. Penelitian dilaksanakan untuk menguji pengaruh media scrath dalam 

peningkatan minat belajar siswa kelas X pada mata pelajaran Desain 

Grafis. 

2. Desain Grafis Media pembelajaran yang digunakan berupa media 

pembelajaran yang ditampilkan dengan menggunakan aplikasi Scrath.   

1.6 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan sebuah jawaban yang bersifat sementara terhadap 

persoalan penelitian, sampai dibuktikan oleh data yang terkumpul[10]. Hipotesis 

penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Ho : Tidak adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran Scratch 

terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

desain grafis di SMK Draul Ihsan. 

Ha : Adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran Scratch terhadap 

peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran desain grafis 

di SMK Draul Ihsan. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pengaruh Media Pembelajaran Scratch 

2.1.1 Pengertian Pengaruh 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pengaruh merupakan 

daya yang muncul dari seseorang ataupun benda, mengikuti bentuk kepercayaan, 

watak, atau tingkah laku suatu individu. Pengaruh ialah kekuatan yang berasal 

dari individu, barang dan semua yang ada di dunia, sehingga berdampak bagi 

lingkungan sekitar, dalam istilah lain kata pengaruh yaitu dampak dari suatu yang 

telah dilakukan atau di perbuat, contohnya melakukan sesuatu bagi individu atau 

seseorang yang membawa perubahan berdampak negatif maupun positif [11]. 

Menurut beberapa ahli yaitu Uwe Becker, mengatakan bahwa pengaruh 

merupakan daya yang terus tumbuh dan tidak terlalu bergantung pada usaha 

memaksakan dan memperjuangkan kepentingan. Sedangkan W.J.S Poewadarmita 

mengemukakan bahwa pengaruh merupakan suatu kemampuan yang memberikan 

perubahan terhadap sifat orang lain [12]. Badudu Zain mengatakan pengaruh ialah 

kemampuan yang mengakibatkan terjadinya sesuatu, yang bermakna sesuatu yang 

bisa mengubah atau membangun obejk yang lain. Makna lainnya pengaruh ialah 

yang mengakibatkan terjadinya sesuatu atau bisa mengubah suatu objek seperti 

yang diinginkan [13]. 
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2.1.2 Pengertian Media Pembelajaran Scratch 

Media pembelajaran ialah kata yang bersumber dari bahasa latin yakni 

“medius” dan dalam harfiah bermakna “tengah”, mediator ataupun penghubung. 

Sedangkan dalam bahasa Arab yaitu sebagai alat penghubung dan menjadi 

pengirim pesan. Dalam proses belajar, kata media dipahami sebagai perlengkapan 

grafis, photografi, elektronika sebagai penangkap, memproses, dan menyusun 

informasi [14]. Secara umum, media pembelajaran merupakan perlengkapan yang 

yang dipakai untuk pembelajaran. Media pembelajaran adalah objek dimanfaatkan 

untuk mengembangkan pola pikir, keterampilan belajar, perasaan, kemampuan, 

dan perhatian siswa, maka dari itu media pembelajaran mampu mewujudkan 

berjalannya proses belajar [15].  

2.1.3 Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran Scratch 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat penghubung yang dipakai 

untuk memberikan informasi atau pesan dari pendidik atau guru kepada peserta 

didik seperti yang telah direncanakan, sehingga terciptanya suasana belajar yang 

aman dan nyaman, dalam istilah lain media pembelajaran ialah media penghantar 

informasi yang berupa alat fisik, komunikasi, yang berbentuk konkret maupun 

yang hanya bisa dilihat dan didengar [16]. Namun beberapa para ahli menyatakan 

sebagai berikut: 

1. Arief Sadiman :  Sarana yang bermanfaat untuk  menyalurkan  informasi 

dari pendidik ke peserta didik disebut dengan media pembelajaran. 
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2. Azhar : Sarana yang digunakan sebagai instrumen untuk proses 

pembelajaran diluar maupun didalam ruangan kelas merupakan definisi 

dari media pembelajaran. 

3. Bazuki dan farida : Sarana yang digunakan untuk menunjang sistem 

pembelajaran yang lebih efektif sesuai dengan yang direncanakan dengan 

baik. 

2.1.4 Kelebihan Media Pembelajaran Scratch 

Scratch adalah sebuah Bahasa pemrograman yang dibuat oleh Lifelong 

Kindergarten Group dari Massachusetts Institute of Technology (MIT) dengan 

penggunaan secara gratis dan terdiri dari 5 juta user yang terkoneksi. Aplikasi 

Scratch dengan versi terbaru yaitu Scratch 2.0 juga bisa digunakan secara online 

dengan mengakses link web http://scratch.mit.edu/create/ aplikasi Scratch dapat 

diinstal di http://scratch.mit.edu/scratch2download/. Aplikasi Scratch dirancang 

dengan tampilan yang mudah untuk dipelajari, menarik dan edukatif. Scratch 

adalah aplikasi yang dipakai untuk membuat sebuah karya interaktif, seni 

simulator dan permainan. Cara penggunaan aplikasi Scratch sangatlah mudah 

yaitu dnegan  cara mengklik, drop and drag balok-balok koding dari palet balok 

setelah itu menggabungkan dengan balok lainnya sehingga membentuk puzzle 

jigsaw, struktur ini dapat disebut dengan skrip penggunaan. 

Metode yang digunakan dalam aplikasi Scratch ialah dengan cara 

mengetik kode dengan balok,  biasa disebut “program geser dan menaruh”, atau 

dalam Bahasa Inggris, “drag and drop programming”. Scratch dapat 
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dimanfaatkan diberbagai perguruan misalnya disekolah. Aplikasi Scratch dapat 

digunakan disemua kalangan usia baik dari anak-anak hingga dewasa, dengan 

menjabarkan definisi tentang beraneka ragam pemrograman lewat Scratch [17]. 

Scratch adalah bahasa pemograman yang sangat mudah dipahami 

dikarenakan konsep pemograman yang didesain sangat sederhana sehingga dapat 

dipahami dengan mudah oleh pengguna. Scratch sangat berbeda dengan aplikasi 

lainnya, dimana biasanya Bahasa pemograman yang digunakan berbasis teks, 

sedangkan Scratch menggunakan “grafik”. Konsep pemograman yang disajikan 

oleh aplikasi Scratch didesain dengan bentuk blok-blok program dengan cara 

memasang dan menyatukannya dengan blok lain seperti permaianan puzzle.  

Dikarenakan tampilan yang sangat sederhana membuat anak-anak atau 

pengguna mudah belajar dan memahami program tanpa harus merasa kesulitan 

dengan belajar perintah bahasa pemograman. Aplikasi Scratch dapat dipakai 

untuk mendesain games, aplikasi, dan animasi. Scratch memudahkan siswa dalam 

mengerti teori logika mtematika dan komputer, dengan Bahasa pemrograman 

yang mudah dipahami dan menyenangkan [18]. 

2.1.5 Fitur-Fitur dalam Scratch 

Scratch menyediakan pengaturan fungsi atau fitur pengisian suara untuk 

objek yang akan dibuat. Dengan adanya konsep gambar dan suara yang 

dikombinasi bisa membangun sebuah permainan yang akan dibuat. Karena itulah 

yang membuat Scratch bisa dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran 

dengan interaktif untuk seluruh mata pelajaran. Dengan bantuan aplikasi Scratch 
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pengajar dapat membuat permainan dalam pembelajaran yang membuat 

pembelajaran lebih seru, asik, dan dapat menarik perhatian siswa. Oleh karena itu 

aplikasi Scratch cocok dipakai sebagai media pembelajaran yang berkonsep 

edutainment bagi para pengajar.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut fitur-fitur yang ada pada aplikasi Scratch: 

1. Built in library : fitur untuk background dan karakter yang disediakan oleh 

Scratch secara default. Beberapa library yang ada di Scratch antara lain, 

karakter, sound dan latar belakang 

2. Sound Recorder : Sebagai fitur perekam suara pengguna. 

3. Export resources: Dipakai saat ingin menambahkan folder seperti suara 

gambar. 

4. Block Script : Mengontrol objek yang akan dibuat. 
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Gambar 2.1  Tampilan Awal Scratch 
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5. Publish Project: Mempublis hasil akhir yang telah diselesaikan dan 

dibagikan serta dapat diunduh oleh pengguna lain dengan bantuan link [19]. 

Dari berbagai fitur yang disediakan oleh aplikasi Scratch membuat aplikasi 

ini lebih unggul dengan pemanfaatan yang sesuai. Penggunaanya yang sangat 

mudah dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran dan mewujudkan 

system pembelajaran yang jauh lebih efektif. Tampilan dari aplikasi Scratch juga 

dapat membuat penggunanya merasa nyaman dan mudah mengerti dengan cara 

penggunaan aplikasi ini dikarenakan tampilan yang sederhana dan Bahasa 

pemograman yang mudah dimengerti. 

Aplikasi media Scratch ialah salah satu media pembelajaran yang mudah 

dimanfaatkan untuk membuat slide pembelajaran, gambar, juga animasi (Scratch 

Reference Guide). Scratch merupakan bahasa pemograman visual yang dibuat 

dengan menggunakan perantara berupa gambar [20].  Yang menyebabkan aplikasi 

Scratch lebih unggul dari aplikasi lain yaitu aplikasi ini menyediakan fitur gratis 

untuk menginstal aplikasi Scratch sehingga pengguna tidak akan terbebani dengan 

izin. Aplikasi Scratch mengajak sebagian besar orang untuk berpartisipasi dalam 

penggunaan aplikasi ini dikarenakan aplikasi yang sangat cocok digunakan dalam 

membantu proses pembelajaran [21]. 

2.1.6 Tampilan Media Pembelajaran Scratch  

Aplikasi Scratch dirancang dengan tampilan yang mudah untuk dipelajari, 

menarik dan edukatif. Scratch adalah aplikasi yang dipakai untuk membuat 
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sebuah karya interaktif, seni simulator dan permainan. Berikut adalah tampilan 

dari aplikasi Scratch : 

 

Cara membuat suatu karya dimulai dengan login ke aplikasi Scratch 

ataupun bisa melalui web Scratch, selanjutnya klik “karya baru” untuk mebuat 

suatu karya. 

      

Tampilan “Sprite” atau objek yang ingin digunakan dalam pembuatan 

suatu karya dan tampilan background atau latar yang ingin digunakan dalam 

membuat suatu karya. 

 

Selanjutnya tampilan ”Play”, “Stop”, dan “Size” tampilan. 
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Selanjutnya tampilan karya yang telah selesai dibuat, dan dapat dibagikan 

dengan cara membagikan link lalu meng-klik button ”play” untuk memainkan 

karya yang telah dibuat. 

2.2 Minat belajar Siswa 

2.2.1 Pengertian Minat Belajar Siswa  

Minat merupakan kecendrungan individu, dimana seseorang yang 

memiliki rasa ingin dalam hal apapun sehingga tumbuhlah minat indivudu 

tersebut dalam melakukannya dengan suasana hati yang senang. Minat bisa 

menjadi alasan dari suatu hasil yang didapatkan. minat belajar merupakan 

kecendrungan hati untuk dapat menambahkan ilmu pengetahuan, kecakapan 

dengan usaha, dan pengalaman. Menurut bloom, minat adalah subject-related 

affect,”yang berhubungan dengan minat individu dalam bersikap.  

Pembelajaran yang sangat efesien merupakan tumbuhnya kemauan dari 

peserta didik dalam belajar. Minat adalah sifat manusia yang relatif berada dalam 

dirinya, minat sangat berperan besar terhadap hasil belajar karena dengan minat 
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muncul rasa yang dapat mudah bergerak melakukan yang di inginkan, begitu juga 

tanpa minat muncul rasa berat dan keterpaksaan. 

Minat belajar merupakan faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

dan sebagai penunjang minat siswa dalam belajar yang membantu proses belajar 

mengajar di sekolah. Dalam pembelajaran yang berlangsung di ruang kelas 

banyak sekali kendala ataupun kesulitan yang dialami pengajar maupun pelajar, 

yaitu salah satunya kurangnya ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran, 

kurangnya daya tangkap siswa dimana sangat sulit memahami penjelasan yang 

disampaikan pengajar.  

Secara sederhana minat (interest) yaitu kenginan yang lebih terhadap 

sesuatu. Minat ialah sikap ingin mengamati sesuatu berupa kegiatan, dimana 

ketika seseorang meminati sesuatu maka ia akan terus menerus memperhatikan 

kegiatan yang di minati tersebut dengan perasaan bahagia. Berbeda dengan 

perhatian yang sifatnya belum pasti, tetapi minat akan mengikuti kegiatan yang 

diinginkan dengan suasana hati yang menyenangkan sehingga tercapainya sebuah 

kepuasan. 

2.2.2 Indikator Minat Belajar 

Ada beberapa indikator siswa yang memiliki minat belajar yang besar 

dalam pencapaian pembelajaran, dan minat tersebut dapat diukur melalui:  
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a. Perasaan senang 

Ketika seseorang memiliki ketertarikan dengan sesuatu yang diiringi 

dengan persaan suka dan senang disebabkan karena adanya minat terhadap 

hal tersebut. Biasanya, ketika menyukai hal yang disenangi maka akan 

sangat mudah untuk di kenang. Sama seperti pelajar yang menyukai 

sebuah pelajaran, dapat dilihat dari semangat atau ketertarikan siswa 

dalam mengikuti mata pelajaran tersebut. 

b. Ketertarikan 

Ketertarikan dapat diartikan dengan cara melihat respon atau reaksi 

seseorang terhadap sesuatu. Contohnya seperti cara siswa yang merespon 

dan menebrikan reaksi dari penjelasan yang disampaikan oleh pengajar 

atau guru pada saat pembelajaran berlangsung. Dari respon tersebutlah 

dapat dilihat ketertarikan siswa terhadap sesuatu yg dijelaskan oleh 

gurunya, sehingga munculalah rasa ingin tahu yang lebih besar. Contoh 

lainnya seperti siswa tidak menunda-nunda waktu pembelajaran dan lebih 

giat dan antusias selama pembelajaran berlangsung. 

c. Perhatian 

Siswa yang mempunyai kesenangan terhadap suatu mata pelajaran bisa 

dilihat dari cara siswa memberikan perhatian yang besar, dan dari 

perhatian itulah timbul rasa serius dan fokus dalam menyelesaikan tugas 

yang diberikan guru. 
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d. Keterlibatan  

Keterlibatan adalah keikutsertaan siswa yang bisa dilihat dari kerja keras 

siswa menunjukkan keterlibatan dalam pembelajaran. Dengan demikian 

peserta didik akan tumbuh rasa ingin dalam memperluas ilmu 

pengetahuan, mengembangkan diri, serta lebih menimbulkan rasa ingin 

tahu.  

2.2.3 Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar Siswa 

Minat dalam belajar siswa dapat dilihat dari keberhasilan dalam 

memperoleh ilmu pembelajaran dikelas. Ada beberapa faktor yang dapat 

mempengaruhi minat belajar siswa baik dari lingkungan, diri sendiri ataupun dari 

luar diri sendiri :  

Faktor dari dalam siswa: 

1. Aspek jasmaniah, dalam aspek jasmaniah ini yaitu menyangkut dengan 

fisik maupun kesehatan siswa, dimana fisik yang bugar akan 

mempengaruhi minat belajar siswa dan mendukung keberhasilan belajar 

siswa. Terutama jika terjadinya ganguan kesehatan fisik pada indra 

pendengaran dan penglihatan, maka siswa akan mengalami kesulitan dan 

akan menyebabkan kurangnya minat belajar siswa secara efesien. 

2. Aspek Psikologis (kejiwaan), yaitu pengamatan, tanggapan ,perhatian, 

fantasi, bakat dan ingatan,serta tujuan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran.  
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Faktor dari luar siswa:  

1. Keluarga, yaitu pengaruh internal didalam keluarga misalnya keadaan 

lingkungan rumah, dan faktor ekonomi keluarga.  

2. Sekolah, yaitu hubungan siswa dengan siswa lainnya, gurunya dan semua 

yang berada di lingkungan sekolah. 

3. Lingkungan masyarakat, yaitu hubungan sosial antar sesama masyarakat, 

teman, dan lain sebagainya.  

Minat sangat berpengaruh besar terhadap tercapainya keberhasilan dalam 

pembelajaran. Jika siswa kurang berminat pada satu mata pelajaran maka siswa 

tidak akan mengikuti pembelajaran tersebut dengan bersungguh-sungguh dan 

hasil yang didapatkan oleh siswa pun tidak akan memuaskan. Bahan ajar yang 

dapat menarik perhatian siswa,akan dapat lebih mudah dipahami oleh siswa dan 

mudah diingat. Jika terdapat siswa yang kurang berminat pada satu mata 

pelajaran, maka pengajar bisa memanfaatkan kondisi ataupun merubah gaya 

belajar supaya siswa tidak merasa bosan dengan metode ajar yang selalu sama, 

sehingga tumbuhlah minat siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.  

2.2.4 Pengertian Siswa 

Siswa merupakan individu yang berada dalam fase perkembangan fisik 

dan mental serta pertumbuhan, secara sederhana siswa adalah objek yang 

menerima arau menangkap ilmu yang diberikan oleh guru. ciri-ciri pertumbuhan 

dan perkembangan siswa yaitu membutuhkan bimbingan dari guru. Manusia perlu 

mengetahui potensi spiritualnya, karena kebutuhan tertinggi manusia ialah 
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mencintai Tuhan dan dicintai Tuhan. Al-Ghazali adalah seorang pemikir Muslim 

besar dan sering disebut Hujjatul Islam. Pendidikan berlangsung sebagai taqrub 

kepada Allah hanya karena satu alasan. Pemikiran Al-Ghazali menunjukkan 

bagaimana Anda bisa membatasi potensi spiritual siswa agar mereka bisa 

menguasai jalan mencari ilmu yang penuh nilai [22]. 

Deswita mengemukakan bahwa dari segi psikologis, siswa merupakan 

orang yang sedang dalam proses perkembangan dan pertumbuhan fisik serta 

mental sesuai dengan karakteristik individunya. Sebagai orang yang sedang 

tumbuh dan berkembang, siswa membutuhkan panduan dan arahan yang konstan 

menuju ke arah ideal dari kemampuan karakteristik mereka [23]. Berdasarkan 

definisi dari sebagian ahli, siswa diartikan sebagai individu yang menerima 

layanan pendidikan yang cocok dengan minat, kemampuan dan bakatnya, 

sehingga dapat berkembang dan tumbuh dengan bagus seperti apa yang 

diinginkan serta puas terhadap pelajaran yang diberikan oleh pendidik [24].  

Prayitno mengatakan bahwa dalam kegiatan pendidikan, guru harus 

memperlakukan siswa sebagai orang yang paling tinggi derajatnya dan juga paling 

mulia statusnya di antara makhluk lain, bahkan jika satu individu berbeda dari 

individu yang lain. Guru tidak boleh membedakan perlakuan terhadap siswanya, 

semua siswa harus mendapatkan pelayanan unggul [25]. Sudarwan Danim 

mengemukakan bahwa siswa ialah sumber utama dan paling penting didalam 

proses pendidikan resmi. Siswa dapat belajar tanpa pendidik. Di sisi lain, pendidik 

tidak dapat mengajar tanpa siswa. Oleh karena itu, kehadiran siswa merupakan 
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syarat dari proses pendidikan formal dan lembaga pendidikan serta membutuhkan 

interaksi antara guru dan siswa [26]. 

Dari beberapa definisi diatas kesimpulannya yang dapat ditarik 

bahwasanya siswa merupakan orang yang sedang melalui proses pertumbuhan 

dan perkembangan mental serta fisik sesuai dengan karakteristik individunya dan 

berupaya meningkatkan kemampuan dirinya dengan proses pembelajaran yang 

ada berdasarkan jenjang Pendidikan yang sedang ditempuh di ruang lingkup 

pendidikan tertentu. Pada penelitian ini peneliti memilih siswa sebagai responden 

dikarnakan minat belajar siswa sangatlah penting dalam meningkatkan proses 

pembelajaran yang lebih berkesan dan menyenangkan dan juga bisa membangun 

semangat siswa dalam kegiatan belajar, untuk menciptakan kegiatan belajar yang 

lebih menyenangkan dan lebih efektif. 

2.3 Mata Pelajaran Desain Grafis 

2.3.1 Pengertian Desain Grafis 

Desain Grafis ialah bagian dari bentuk komunikasi yang memanfaatkan 

objek visual seperti foto, tulisan, bentuk, dan objek lainnya. Tujuan dari Desain 

Grafis adalah untuk menghubungkan atau menyalurkan ide atau gagasan untuk 

orang lain dengan memakai objek-objek visual tersebut. Desain grafis dirancang 

dengan menggunakan berbagai macam alat, salah satunya yaitu komputer. Ada 

berbagai macam aplikasi Desain Grafis untuk pengguna computer yaitu Adobe 

Photoshop CorelDRAW, Adobe Illustrator, dan lainnya. Desain Grafis adalah 

pembelajaran tentang ilmu dan keterampilan. Maka dari itu banyak Pendidikan 

yang menyediakan didikan formal tentang desain grafis. Karena Desain Grafis 
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dapat menjadi sarana yang efektif, Desain Grafis mengajarkan cara memanfaatkan 

aplikasi computer untuk mengolah objek-objek yang diinginkan misalnya 

menggambar, mengolah objek, mengoperasikan tool, dan perintah [27]. 

2.4 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

NO 
Judul Penelitian Objek 

Penelitian 

Metode Penelitian Hasil Penelitian 

1. Analisis Minat Belajar 

Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar Pada Materi 

Satuan Panjang Dalam 

Pembelajaran 

Menggunakan Media 

Scratch, (Annisa Putri 

Pratiwi & Bernard, M: 

2021 

Objek 

penelitian ini 

adalah Siswa 

kelas V 

Sekolah Dasar  

Penelitian ini 

memakai metode 

pendekatan 

deskriptif kualitatif 

Hasil data angket, uji 

tes dan wawancara 

pada siswa, hasil 

penelitian ini 

memperlihatkan 

bahwa minat belajar 

siswa kelas V SD 

pada materi satuan 

panjang dengan media 

scratch termasuk 

dalam kategori kuat, 

dengan persentase 

76,26%. 

2. Pengembangan Media Objek 
Penelitian ini 

menggunakan 

Hasil dari penelitian 

ini adalah kuis media 
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Pembelajaran Scratch 

Pada Mata Pelajaran 

Ipa Kelas V Materi 

Kerangka Manusia, 

(Elisabeth Defrika 

Naibaho: 2019) 

penelitian ini 

ialah 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

IPA materi 

kerangka 

manusia 

berbasis ICT 

metode R&D 

(researceh and 

Development) 

pembelajaran Scratch 

pada Mata Pelajaran 

IPA kelas V Sekolah 

Dasar materi 

Kerangka Manusia 

yang mengandung 

teks, gambar dan 

audio. 

3. Pengembangan media 

pembelajaran scratch 

pada mata pelajaran 

IPA kelas V materi 

Penghemat Air, (Haris 

Mardiyanto: 2018) 

Objek 

penelitian ini 

adalah 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

IPA dengan 

memakai 

Scratch untuk 

siswa kelas V 

Metode penelitian 

ini memakai 

penelitian 

pengembangan 

(R&D) dengan 5 

langkah metode 

pengembangan 

ADDIE 

Hasil dari penelitian 

ini adalah media 

pembelajaran berupa 

Scratch pada mata 

pelajaran IPA kelas V 

sedolah dasar materi 

“Penghemat Air” hasil 

validasi 

memperlihatkan 

produk media 

pembelajaran Scrath 

layak diuji coba untuk 

siswa dengan rerata 

skor 4.2 kategori 
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“sangat baik” dan 4,1 

kategori “baik”. 

4. Pelatihan Pemanfaatan 

Scratch Sebagai Media 

Pembelajaran, (Sutikno, 

Susilo dan Wahyu 

Hardiyanto: 2018) 

Objek 

penelitian ini 

adalah guru 

SMA yang 

dilaksanakan 

di SMAN 1 

Mraggen dan 

SMAN 1 

Karangtengan 

Kab.Demak. 

Metode 

pengumpulan data 

menggunakan data 

penyebaran angket 

dan dokumentasi. 

Hasil dari penelitian 

ini adalah setelah 

akhir pelatihan, 

sekurang-kurangnya 

80% guru mapel di 

SMAN 1 Mranggen 

dan SMAN 1 Karang 

Tengah Demak 

mampu 

mengimplementasikan 

model pembelajaran 

mapel dalam 

pelaksanaan 

Kurikulum. 

5. Pengembangan Bahan 

Ajar Project Based 

Learning Berbantuan 

Scratch, (Ratu Sarah 

Fauziah Iskandar dan 

Aji Raditya: 2017) 

Objek 

penelitian ini 

adalah peserta 

didik 

Metode penelitian 

menggunakan 

pendefinisian 

(define), 

perancangan 

(design) dan 

Hasil dari penelitian 

ini adalah bahan ajar 

yang sedang 

dikembangkan 

memperoleh hasil 

yang sangat baik yaitu 
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pengembangan 

(develop). 

di atas 80%. Sehingga 

bahan ajar ini layak 

digunakan sebagai 

salah satu sumber 

belajar pada kegiatan 

belajar mengajar. 

Persamaan penelitian (1 2 3 4 dan 5) dengan penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti ialah sama-sama memakai Scratch sebagai media yang 

digunakan dalam penelitian.  Penelitian (1) dilakukan untuk menganalisis minat 

belajar siswa, kemudian pada penelitian (2 3 dan 5) ialah penelitian yang 

dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran Scratch, penelitian 4 

dilakukan untuk menganalisis pemanfaatan media Scratch terhadap guru[28], 

sedangkan penelitian yang dilakukan peneliti adalah untuk melihat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Scratch terhadap peningkatan minat belajar 

siswa di SMK Darul Ihsan. 

2.5 Kerangka Berpikir 

2.5.1 Pengertian Kerangka Berfikir 

Kerangka berpikir merupakan alur pemikiran yang dibuat berlandaskan 

kegiatan yang dilakukan pada proses penelitian. Menurut Mujiman kerangka 

berpikir ialah konsep yang berisikan korelasi antar variabel bebas dan variabel 

terikat yang memberikan jawaban sementara [29]. Sugiyono dan Uma juga 

mengemukakan bahwa saat ini kerangka berpikir adalah model-model mengenai 
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bagaimana teori berhubungan dengan beberapa faktor yang sudah diketahui 

menjadi masalah yang signifikan [30]. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 merupakan kerangka pemikiran dari penelitian ini. Kondisi 

awal siswa, pada Mata Pelajaran Desain Grafis siswa memiliki minat belajar yang 

rendah sebelum menggunakan aplikasi media pembelajaran Scratch, kemudian 

dilakukan sebuah tindakan yaitu siswa mulai menggunakan aplikasi Scratch pada 

mata Pelajaran Desain Grafis dengan menggunakan aplikasi Scratch selama 

kegiatan belajar berlangsung untuk melihat peningkatan minat belajar siswa. 
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Awal 

Tindakan 

Kondisi 

Akhir 

Siswa belum menggunakan 

aplikasi Scratch untuk 

meningkatkan minat belajar 

siswa pada mata pelajaran 

Desain Grafis 

Siswa Sudah menggunakan 

aplikasi Scratch dalam 

meningkatkan minat belajar 

siswa pada proses belajar 

mengajar  Desain Grafis  

Digunakannya Scratch (X) memberi peningkatan Minat 

Belajar Siswa dalam belajar Desain Grafis (Y) 

Siswa: Minat belajar 

rendah 

Penggunaan Scratch 

mempengaruhi minat 

belajar siswa 

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Rencana Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan menggunakan metode 

Quasy Eksperiment  dengan model One Groups Pretest-Posttest Design.  dengan 

pendekatan kuantitatif yaitu desain penelitian yang terdapat  pretest sebelum 

diberi perlakuan dan posttest setelah diberi perlakuan, dengan tujuan hasil yang 

didapat lebih akurat, karena melihat perbandingan sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan. pada penelitian peneliti akan melakukan pengamatan sebelum X 

diberikan perlakuan. Pembagian kelompok Sebelum pembelajaran berlangsung 

untuk dibagikan tes awal pre-test dan setelah selesai pembelajaran akan dibagikan 

tes akhir yaitu post-test [31].  

Pengamatan  Perlakuan  Pengamatan  

O1 X O2 

 

Gambar 3.1  Langkah-langkah penelitian 

iKeterangan:  

iO1 = Tes awal minat siswa (pre-test) 

iX  = Pengunaan Media Scratch 

iO2 = Tes akhir minat siswa setelah mengunakan media Scratch (pos-test) [8]. 
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3.1.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMK Darul Ihsan yang terletak di Desa 

Siem kecamatan Darussalam, Kabupaten Aceh Besar, berikut ini adalah 

presentase jadwal penelitian : 

 

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

 

 

No Kegiatan 

Bulan 

Mar 
Apr-

Jul 

Agust-

Okt 
Nov Des Jan feb Mar Apr Mei 

1. Pengajuan 

judul 

          

2. Studi literatur           

3. Penyusunan 

proposal 

          

4. Seminar 

proposal 

          

5. Revisi 

proposal 

          

6. Penelitian           

7. Validasi 

angket 

          

8. Pengumpulan 

data 

          

8. Analisis data           

9. Penyususnan 

draf skripsi 
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3.2 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian ialah suatu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari untuk dipelajari sehingga mendapatkan informasi mengenai hal yang 

akan diteliti [32]. Pada penelitian ini ada dua eksperimen variabel, yang pertama 

ada variabel bebas (independent) dan yang kedua ada variabel terikat 

(Dependent). Variabel bebas merupakan variabel yang menjadi sebab pengaruh 

terjadinya perubahan. Sedangkan variabel terikat adalah variabel yang 

dipengaruhi hasilnya. Pada penelitian ini memiliki 2 variabel yaitu:  

1. Variabel bebas (independent) ialah media pembelajaran Scratch sebagai 

variabel penyebab terjadinya perubahan. 

2. Variabel terikat (dependent) ialah minat belajar siswa sebagai variabel 

yang dipengaruhi hasilnya karena variabel bebas 

Berikut 4 indikator minat belajar:  

a. Perasaan senang 

Ketika seseorang merasa senang dengan sesuatu pasti disebabkan 

karena adanya minat. Biasanya Ketika memiliki perasaan senang 

terhadap sesuatu maka akan sangat mudah untuk mengingat hal 

tersebut. Sama halnya Ketika siswa berminat dalam satu mata 

pelajaran maka siswa tersebut akan menyukai pelajaran tersebut. 

b. Ketertarikan siswa 

Ketertarikan dapat diartikan dengan cara melihat respon atau reaksi 

seseorang terhadap sesuatu. Contohnya seperti cara siswa yang 
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menanggapi dan berpendapat dari penjelasan yang disampaikan oleh 

pengajar saat pembelajaran berlangsung 

c. Perhatian siswa 

Siswa yang memiliki minat pada suatu mata pelajaran bisa dilihat dari 

cara siswa memberikan perhatian yang besar, dan dari perhatian itulah 

timbul rasa serius dan mengerjakan tugas dengan teliti. 

d. Keterlibatan siswa 

Keterlibatan adalah keikutsertaan siswa yang bisa dilihat dari kerja 

keras siswa menunjukkan keterlibatan giat belajar meningkat, dan 

mengembangkan diri dalam mencari hal baru terkait dengan materi 

yang di berikan guru di sekolah. Dengan ini siswa dapat 

menumbuhkan rasa ingin dalam memperluas ilmu pengetahuan, 

mengembangkan diri, dan lebih memiliki rasa ingin tahu.  

3.3 Satuan Eksperimen dan Perlakuan 

3.3.1 Satuan Eksperimen  

Eksperimen satuan dalam penilitian yaitu keseluruhan siswa kelas X 

TKJ 1 SMK Darul Ihsan. Dalam penelitian ini pemilihan kelompok 

untuk eksperimen dengan teknik Purposive Sampling. iKelas X TKJ 

adalah kelas eksperimen terdiri dari 25 siswa.  

3.3.2 Perlakuan  

Perlakuan pada penelitian yang di lakukan yaitu penggunaan media 

pembelajaran  Scratch pada pelajaran Desain Grafis kelas X TKJ 1 

SMK Darul Ihsan. 
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3.4 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.4.1 Populasi  

Populasi merupakan kumpulan keseluruhan objek dan subjek serta 

karakteristik dari rencana penelitian yang direncanakan peneliti untuk 

didalami dan penarikan kesimpulan. Populasi pada penelitian ini yaitu 

siswa siswi kelas X TKJ di SMK Darul Ihsan yang terdiri dari 3 kelas. 

Peneliti memilih siswa sebagai populasi dikarenakan minat belajar siswa 

yang masih menjadi permasalahan terutama dalam aspek Pendidikan, 

tumbuhnya minat belajar siswa bisa dilakukan dengan cara metode 

pembelajaran atau gaya belajar yang diubah sehingga siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran merasa tidak bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

3.4.2 Sampel  

Sampel ialah bagian yang terdiri dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tersebut. Sampel memiliki jumlah dan karakteristik 

dari populasi penelitian yang dilakukan. Teknik yang dipakai dalam 

penelitin ini ialah Teknik Purposive Sampling, dimana pada penelitian ini 

sampel tidak diambil dari semua populasi dikarenakan peneli memakai 

populasi homogen dan teknik Purposive sampling, sehingga sampel cukup 

memakai satu kelas untuk keseluruhan total populasi [33]. Sampel 

penelitian yaitu kelas X TKJ 1 di SMK Darul Ihsan. 
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Tabel 3.2 Persentase Jumlah Sampel 

NO Kelas Jenin 

Kelamin 

Total Presentase 

1 X TKJ 1 Laki-laki 26 100% 

Jumlah 26 Siswa 

 

Berdasarkan persentase jumlah sampel pada tabel 3.2, maka diambil 

sampel sebagai responden menggunakan rumus slovin yaitu: [36]   

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

Keterangan: 

n  = Sampel.     N = Populasi. 

e = Batas toleransi kesalahan (10%)  1  = Konstanta 

3.5 Prosedur penelitian 

Penelitian dijalankan berdasarkan alur yang telah ditentukan untuk 

mendapatkan hasil dari penelitian yang akan dilakukan. Penelitian ini dimulai 

dengan perencanaan dari tahap implementasi, tahap penyelesaian dan tahap 

penulisan laporan [34]. Berikut adalah gambaran dari prosedur penelitian : 
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Langkah -langkah dari pelaksanaan penelitian sebagai berikut ini: 

2.5.1.1 Tahap Persiapan 

a. Menentukan masalah yang akan dijadikan penelitian 

b. Berkomunikasi dengan sekolah dan guru mata pelajaran. 

c. Melakukan observasi awal 

d. Menyusun serta menyiapkan kebutuhan instrumen penelitian.  

2.5.1.2 Tahap Pelaksanaan  

a. Memberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui minat siswa 

sebelum diberikan perlakuan. 

Menentukan Variabel 

Penelitian 

 

Menentukan 

Masalah 

 

Observasi Awal 

 

Menarik Kesimpulan 

Melakukan Analisis Data 

Mengumpulkan Data 

Menyusun 

Instrumen 

Penelitian 

Memilih Metode 

Penelitian 
Memilih Prosedur 

Penelitian 

 

Menyusun Rumusan Masalah 

 

 

Gambar 3.2 Prosedur 

PenelitianMenyusun 

Rumusan Masalah 

 

Gambar 3.3 Prosedur Penelitian 
 

Gambar 3.4 Prosedur Penelitian 
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b. Perlakuan yang diberikan sesuai dengan mata pelajaran desain grafis, 

guru menggunakan aplikasi Scratch sebagai media dalam membuat 

suatu desain atau karya. 

c. Menggunakan bantuan media Pembelajaran Scratch setelah 

dilakukan uji pretest dalam proses belajar mengajar. 

d. Melakukan tes akhir (post-test) setelah diberikan perlakuan untuk 

mengetahui minat belajar siswa. 

e. Memberikan lembaran observasi dalam proses pembelajaran sedang 

berlangsung untuk melihat aktivitas siswa. 

f. Mengisi angket respons penggunaan media pembelajaran Scratch 

oleh siswa mengenai tanggapan siswa tentang kegiatan belajar 

mengajar. 

2.5.1.3 Tahap Akhir 

a. Pengumpulan data akhir penelitian. 

b. Mendeskripsikan dan menganalisis data dengan variabel yang telah 

di dapatkan dari penilitian. 

c. Membuat laporan telah terlaksana dan hasil akhir data penelitian. 

3.6 Instrument Penelitian 

3.6.1 Lembaran Observasi Kegiatan Siswa 

Lembaran observasi kegiatan siswa merupakan cara untuk 

mendapatkan data tenteang kegiatan siswa dalam proses belajar 

mengajar berlangsung dengan penggunaan media Scratch dalam 
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pembelajaran. Adapun data yang akan di ambil yaitu mengamati cara 

belajar siswa selama proses belajar mengajar. 

3.6.2 Lembar Angket 

Penelitian ini menggunakan instrumen kuesioner dengan 

memakai skala likert. Skala Likert ialah suatu cara untuk mengukur 

prilaku atau pendapat lalu subjek diharapkan mengindikasikan tingkat 

persetujuan atau ketidaksetujuan terhadap pertanyaan yang 

disediakan. Untuk mewakili pendapat responden maka dibuat 

pertanyaan berupa kuesioner dengan memakai skala nilai 1-5 [35]. 

Tabel 3.3 Skala Likert 

No Pernyataan Notasi Skor 

1. Sangat Setuju SS 5 

2. Setuju  S 4 

3. Ragu-Ragu RG 3 

4. Tidak Setuju TS 2 

5. Sangat Tidak Setuju STS 1 

 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

No. Variabel Indikator 

1.  Scratch - Penggunaan Media 

- Reaksi Penggunaan 

- Fasilitas Pendukung 

2.  MinatiBelajar - PerasaaniSenang 
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- KetertarikaniSiswa 

- PerhatianiSiswa 

- KeterlibataniSenang 

3.7 Teknik Pengumpulan Data 

3.7.1 Observasi 

Observasi ialah aktivitas yang dikerjakan dengan cara melihat 

atau memantau langsung pemuatan perhatian pada suatu objek yang 

diteliti. Observasi dilakukan dengan cara pengamatan terhadap siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung [36]. Berikut urutan langkah 

pengumpulan data yang akan diteliti, antara lain: 

a. Instrumen kegiatan siswa 

b. Lembaran observasi akan diisi oleh pengamat dan mendata 

jumlah peserta didik yang mengikuti kegiatan setiap prilaku 

siswa yang diperhatikan. 

 

3.7.2 Angket  

Hasil dari data minat siswa untuk belajar akan didapatkan 

dengan angket respon siswa disebarkan oleh peneliti sebelum serta 

sesudah media pembelajaran Scratch digunakan, dan akan 

dikumpulkan ketika kegiatan pembelajaran telah berakhir. Berikut alur 

pengambilan data: 

a. Peneliti menyebarkan angket kepada siswa di akhir kegiatan 

belajar. 
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b. Siswa menjawab dengan cara memberi tanda centang (√) pada 

kolom yang telah disediakan [8].  

3.8 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang dipakai dalam penelitian ini yaitu dengan teknik 

analisis deskriptif dan analisis teknik infersal.  

3.8.1 Teknik Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif yaitu statistika bertujuan untuk mencari hasil 

analisis data dengan melakukan deskripsi data yang didapatkan. Pada 

penelitian yang di lakukan ialah data hasil dianalisis minat belajar siswa di 

SMK darul Ihsan. 

3.8.1.1 Kegiatan Siswa 

Penentuan persen dari jumlah keterlibatan siswa yang aktif  

kegiatan belajar yaitu meliputi ketertarikan siswa, perasaan senang dan 

perhatian siswa serta keterlibatan siswa yang lihat dalam proses belajar 

mengajar berlangsung. 

3.8.1.2 Angket minat belajar siswa 

Penentuan persentase angket pre-testipost-test yang sudah berikan 

kepada siswa setelah proses belajar mengajar. 

3.8.2 Analisis Statistik Inferensial 

Analisis statistik inferensial adalah alat ukur untuk menguji hipotesisa 

penelitian dengan teknikiuji-t.iSebelum dilakukan uji hipotesisa maka 

akan lebih dahulu melakukaniujiinormalitas data, dengan tujuan 
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mengetahui adanya minat siswa terhadap belajar sebelum dan sesudah 

dilakukan perlakuan. Dalam melakukan pengujian populasi dipakai uji 

kolmogrovi-smirniov sesuai hipotesisa berikut : 

H0i=iData berasal dari populasi dengan berdistribusiinormal   

H1i=iData berasal dari populasi dengan tidak berdistribusiinormal 

 

Dengan kriteria dipakai adalah H0iditolak jikaip-valuei< αidan 

H0iditerima ketika nilaiip-value ≥iα, dimana nilaiiα =i0,05. Apabilaip-

value >iα maka H0iditerima, artinya data siswa yang minat belajar pada 

kelompok perlakuan berawal dari populasi yang sudah 

berdistribusiinormal [37]. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1 Deskripsi Umum 

SMK Darul Ihsan adalah salah satu satuan pendidikan swasta dengan 

jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang berada di Jl. Tgk Glee 

Iniem, Gampong Siem, Kecamatan Darussalam, Kabupaten Aceh Besar, 

Aceh. Didirikan pada 5 September 2016 dengan Nomor SK Operasional 

421.5/C.1/588.38/2017. 

SMK Darul Ihsan merupakan kepemilikan yayasan yang berada 

dibawah naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. SMK Darul 

Ihsan memiliki akreditasi B berdasarkan sertifikat 956/BAN-

SM/ACEH/SK/2018. Dalam menjalankan kegiatannya, pembelajaran di SMK 

Darul Ihsan dilakukan pada pagi hari dan dilakukan selama 6 hari. 

Adapun fasilitas yang disediakan oleh SMK Darul Ihsan untuk 

membantu kegiatan belajar mengajar diantaranya ruang kelas, ruang 

perpustakaan, ruang laboratorium, ruang praktik, ruang pimpinan, ruang guru, 

ruang ibadah, ruang Usaha Kesehatan Sekolah (UKS), toilet, ruang gudang, 

ruang sirkulasi, tempat bermain/olahraga, ruang Tata Usaha (TU), ruang 

konseling, ruang Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS), dan ruang 

bangunan. SMKS Darul Ihsan juga menyediakan akses internet yang dapat 

digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar menjadi lebih mudah. 
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4.1.2 Hasil Penelitian 

4.1.2.1 Observasi Siswa 

Lembar observasi di buat sebagai penguat data. Pengamatan 

dilakukan dengan cara melihat kegiatan pembelajaran siswa selama proses 

penelitian berlangsung. 

Tabel 4.1 Lembar pengamatan observasi peserta didik 

 

No 

 

iAktivitas  

iPertemuan 

I II 

1 Siswaimenyiapkan peralatan belajar 

mengajar 

17 23 

2 Siswa berdoa sebelum memulai 

pembelajaran 

23 25 

3 Siswa tertib selama proses pembelajaran 15 22 

4 Mendengarkan motivasi yang diberikan 

guru kepada siswa sebeum memulai 

pembelajaran 

13 24 

5 Siswa mendengarkan materi yang 

disampaikan oleh guru 

15 23 

6 Siswa bertanya tentang materi yang 

tidak dipahami 

10 20 

7 Siswa bersemangat dalam mengikuti 

proses pembelajaran 

14 23 

8 Siswaiaktif dalam menjawabi 

pertanyaaniyang diberikan olehiguru 

10 18 

9 Siswa mampu menjawab soal dengan 

mandiri. 

10 21 

10 Siswa dan guru akan melakukani 

evaluasi pembelajaran 

15 25 

11 Menutup pembelajaran dengan membaca 

doa 

23 25 

Rata-rata 15 22,63 

Presentase 60% 90,52% 
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BerdasarkaniTabeli4.1 dimana kegiatan yang di lakukan kedua 

pertemuan ialah berikut ini : 

a. Penentuan persen jumlah siswa yang termasuk aktif dalam setiap 

kegiatan setelah diamati selamain pertemuanidengan menggunakan 

persamaaniberikut : 

Tai = 
X

N
 × 100 % 

Keterangani:  

𝑇𝑎i= Persen jumlah peserta didik yang telah terlibat aktif dalam 

aktivitas ke-𝑎iselama nipertemuan. 

Xi= jumlah rata-rata peserta didik yang telah melakukan kegiatan 

ke-𝑎iselama nipertemuan.  

Ni = Jumlah keseluruhan peserta didik dalam kelasieksperimen.  

ai =i1,i2,i3, … (sejumlah dengan kegiatan yang di amati) 

Tabel 4.2 Kategori skor Kegiatan peserta didik 

Interval Kriteria 

>60i SangatiBaik 

51-i60 Baiki 

41-i50 Cukupi 

30-i40 Kurangi 

<30i SangatiKurang 

 

Dengan ini kategori skor Kegiatan siswa pada Tabeli4.2 dapat di 

perhatikan dalam kegiatan siswa selama belajar mengajar berlangsung 

mendapatkan hasil rata-rata berdasarkan pertemuan pertama yaitu 60% 
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sebagai kriteriaibaik, pertemuan yang kedua yaitu 90,52% sebagai kriteria 

sangatibaik. Hal ini membuktikan bahwa skor kegiatan peserta didik yang 

peneliti dapatkan tergolong kategori sangatibaik. 

4.1.2.2 Analisis angket minat belajar pretest 

Hasil dari analisis data responden peserta didik terhadap penggunaan 

media belajar Scratch pada mata pelajaran desain grafis yang telah diisi oleh 

26 siswa yaitu : 

Tabel 4.3 Daftar nilai pre-test 

 

 

 

 

 

iNo NamaiSiswa Jumlahi 

1. AZ 53 

2. AN 63 

3. AF 54 

4. AZ 51 

5. AN 56 

6. FAF 67 

7. HA 63 

8. LH 66 

9. ML 45 

10. MN 45 

11. MAK 45 

12. MFM 18 

13. MT 49 

14. MNR 48 

15. MZF 48 

16. RA 45 

17. RA 53 

18. RA 43 

19. RI 54 

20. RA 27 

21. RA 50 

22. RA 39 

23. SH 41 

24. TRNI 40 

25. TMA 51 

26 DD 35 

Jumlah 1249 

Rata-Rata 48,03 
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Hasil data yang telah didapatkan berdasarkan hasil pretest dari angket 

respon siswa sebelum penggunaqan media pembelajaran Scratch ditemukan 

hasil yaitu proses pembelajaran yang kurang diminati oleh peserta didik, 

dimana kurangnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran, siswa yang 

kurang aktif didalam kelas dan kurangnya konsentrasi dari siswa. Hal ini 

membuktikan bahwa sebelum media pembelajaran Scratch digunakan siswa 

kurang minat belajar pada mata pelajaran Desain grafis. 

Tabel 4.4 Kualitas variabel X minat belajar siswa 

Interval Kriteria 

>60 Sangat Baik 

51-60 Baik 

41-50 Cukup 

30-40 Kurang 

<30 Sangat Kurang 

 

Ta= 
𝑋

𝑁
 x 100% = 

1249

26
 = 48,03. 

Berdasarkan kualitas variabel X minat belajar siswa pada Tabel 4.4 

yaitu dalam kategor cukup, berada pada interval 41-50 dengan nilai rata-rata 

48,02 hasil tersebut diperoleh dari nilai rata-rata perhitungan angket. 

4.1.2.3 Analisis angket minat belajar posttest  

Hasil analisis data dari respon siswa terhadap penggunaan media 

pembelajaran Scratch pada mata pelajaran desain grafis yang telah diisi oleh 

26 siswa yaitu : 
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Tabel 4.5 Daftar nilai posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari hasil data yang telah didapatkan berdasarkan hasil posttest dari 

angket respon siswa sesudah penggunaqan media pembelajaran Scratch 

ditemukan hasil bahwa proses pembelajaran terasa menyenangkan, siswa 

lebih giat dalam mengikuti proses belajar mengajar, siswa lebih aktif, dan 

siswa dapat menjawab soal yang diberikan oleh guru. Hal ini membuktikan 

media pembelajaran Scratch pada tanggapan pernyataan nomor 11 dan 12 

yaitu tentang mendalami penggunaan Scratch dalam pembelajaran desain 

No Nama Siswa Jumlah 

1. AZ 66 

2. AN 59 

3. AF 63 

4. AZ 65 

5. AN 68 

6. FAF 66 

7. HA 65 

8. LH 68 

9. ML 60 

10. MN 67 

11. MAK 66 

12. MFM 67 

13. MT 62 

14. MNR 64 

15. MZF 63 

16. RA 68 

17. RA 69 

18. RA 69 

19. RI 66 

20. RA 68 

21. RA 69 

22. RA 65 

23. SH 63 

24. TRNI 57 

25. TMA 64 

26 DD 30 

Jumlah 1657 

Rata-Rata 63,73 
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grafis disekolah maupun di rumah mendapatkan tanggapan 115 dengan 

presentase 94%. 

Tabel 4.6 Kualitas variabel Y minat belajar siswa 

Interval Kriteria 

>60 Sangat Baik 

51-60 Baik 

41-50 Cukup 

30-40 Kurang 

<30 Sangat Kurang 

   

Ta= 
𝑋

𝑁
 x 100% = 

1657

26
 = 63,73. 

Berdasarkan kualitas variabel Y minat belajar siswa pada Tabel 4.6 

diketahui bahwa minat belajar siswa termasuk dalam kategori Sangat baik, 

yaitu berada pada interval >60 dengan nilai rata-rata 63,73 hasil tersebut 

didapatkan dari nilai rata-rata perhitungan angket. 

4.1.3 Analisis Statistik Inferensial  

4.1.4 Uji Normalitas Data. 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui kenormalan dari data 

variabel X dan Y dimana data akan diolah menggunakan aplikasi SPSS 

dengan menggunakan rumus kolmogorov-smirnov. Pengujian ini 

dilakukan untuk mengetahui pemenuhan syarat-syarat penggunaan 

statistic. Normal atau tidaknya data yang akan diuji dapat dilihat jika 

sig>0,05 maka dapat dikatakan normal. Dapat dilihat dari gambar berikut : 
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Gambar 4.1 Kualitas variabel X dan Y minat belajar siswa 

Berdasarakan gambar 4.1 Hasil dari uji normalitas diketahui 

signifikan karena Kolmogorov-Smirnov memiliki ketentuan terhadap t-est 

yaitu sig > 0,05 dimana hasil nya adalah 0,247 > 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. 

4.1.4 Uji paired sampel T test 

Uji paired sampel T test bertujuan untuk membandingkan selisih dua 

mean dari dua sampel yang berpasangan dengan asumsi data berdistribusi 

normal. Selanjutnya pengujian hipotesa sesuai dengan yang telah di rumuskan 

untuk pengujian dari uji-t, ketika thitung > ttabel dari taraf signifikan dengan 

derajat bebas 26, maka H0 akan ditolak dan H1 di nyatakan di terima begitu 

juga sebaliknya ketika thitung < ttabel dari taraf signifikan dengan derajat bebas 

26, maka H0 akan diterima dan H1 akan ditolak. Pada taraf signifikan α=0,05 

(5%) dari derajat bebas 26 terdapat nilai dari ttabel yakni 2,056. Sesudah 
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melakukan pengujian, thitung dapat jumlah hasil t = 6,574 jadi thitung > ttabel 

maka dapat dimengerti dengan H0 yang ditolak dan H1 yang diterima yakni 

terdapat pengaruh yang signifikan terhadap pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Scratch terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata 

pelajaran desain grafis di SMK Darul Ihsan dari tabel taraf signifikansi 0,05.  

 

Gambar 4.2 Paired Samples Statistics 

Gambar 4.2 Paired Samples Statistic merupakan sebuah ringkasan 

statistik deskriptif dari kedua sampel atau data minat dan media pembelajaran 

Scratch. 

 

Gambar 4.3 Paired Samples Correlations 

Pada Gambar 4.3 merupakan nilai korelasi berdasarkan rumus product 

momen dari kedua data atau variabel pretest dan postest yaitu 0,333 hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Scratch dan minat belajar siswa 

saling berhubungan dengan nilai signifikan berdasarkan keputusan yaitu 

apabila  nilai signifikannya lebih besar dari 0,005. 
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Gambar 4.4 Paired Samples Test 

Dari hasil analisis pengkajian pre-test dengan post-test yang telah 

didapatkan dari respon peserta didik pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Scratch didapatkan hasil uji thitung bernilai 6,574 dari nilai ttabel 

2,056 pada taraf signifikan derajat bebas 26. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan yaitu tingkat 

signifikan pada taraf signifikansi 0,05. 

4.2 Pembahasan Penelitian  

Hasil penelitian yang berdasarkan analisis uji normalitas dan uji 

Paireditas. Melakukan eksperimen dengan penggunaan media pembelajaran 

Scratch. Selanjutnya siswa mampu menarik kesimpulan dari hasil pembasan 

guru berikan berfikir kritis dalam menangkap penjelasan harus dimiliki oleh 

setiap individu siswa. Menjadikan suasa kelas yang hidup dan membangun 

antuasi siswa dalam belajar. Peneliti melakukan penelitian ini dengan 

memperkenalkan aplikasi Scratch kepada guru yang digunakan sebagai bahan 

ajar dan diterapkan kepada siswa dalam proses belajar. 

Dalam proses pembelajaran berlangsung guru menyiapkan materi 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Scratch baik dalam bentuk 

presentasi, bahan ajar, maupun modul. Dalam proses belajar dapat memberi 

bahan ajar yang telah disiapkan lalu memberikan tugas berupa suatu karya 
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atau desain sesuai dengan bahan ajar, kemudian siswa akan membuat suatu 

karya atau desain yang telah ditugaskan oleh guru dengan menggunakan 

aplikasi Scratch. 

Perlakuan yang diberikan sesuai dengan mata pelajaran desain grafis, 

guru menggunakan aplikasi Scratch sebagai media dalam membuat suatu 

desain atau karya. Hal ini dapat menumbuhkan minat siswa dalam belajar. 

Dengan penggunaan media pembelajaran Scratch tujuan pembelajaran siswa 

dapat tercapai. Dalam penelitian ini peneliti melakukan observasi penggunaan 

aplikasi Scratch dan penyesuaian dengan mata pelajaran Desain Grafis yang 

diterapkan oleh guru dan dikerjakan oleh siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat siswa dengan 

menggunakan media pembelajaran Scratch meningkat. Berdasarkan hasil 

analisis perbandingan pretest dan posttest, nilai rata-rata pretest yaitu 48,03 

dan rata-rata nilai posttest yaitu 63,73. Hal tersebut memberikan gambaran 

dengan media pembelajaran Scratch dapat di gunakan dalam belajar mengajar 

pada mata pelajaran Desain grafis di SMK Darul Ihsan.  

Dari hasil analisis data, terdapat perbedaan minat belajar siswa antara 

siswa dengan penggunaan media pembelajaran Scratch dengan yang tidak 

menggunakan media pembelajaran Scratch ini berarti hipotesis diterima, yaitu 

media pembelajaran scratch berpengaruh terhadap proses belajar mengajar 

pada mata pelajaran desain grafis di SMK Darul Ihsan. Pengaruh media 

pembelajaran scratch dalam proses pembelajaran pretest dan posttest yang 



 

 

 

49 

ditunjukkan melalui uji hipotesis yakni 0,333 > 0,005 dibuktikan dengan 

analisis statistik yang menyatakan bahwa nilai Sig < α yaitu 0,000 > 0,05. 

Dengan demikian, H0 ditolak dan H1 diterima. 

Dari penggunaan media pembelajaran Scratch mendapatkan 

perbedaan yang signifikan dari adanya pengaruh terhadap kenaikan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran desain grafis di SMK Darul Ihsan. Dengan 

ini  hasil yang didapatkan sesuai dengan kriteria tingkatan kegiatan siswa 

yaitu kategori sangat tinggi. Minat dapat dikatakan salah satu perasaan ingin 

tahu seseorang atau individu. Seseoarng akan terlihat sangat senang dengan 

suaru objek yang cenderung disukai atau sering diperhatikan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan tentang pengaruh media 

pembelajaran scratch terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran desain 

grafis di SMK Darul Ihsan.  

Dari hasil analisis pengkajian pre-test dengan post-test yang telah 

didapatkan dari respon peserta didik pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Scratch didapatkan hasil uji thitung bernilai 6,574 dari nilai ttabel 2,056. Berdasarkan 

hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

yaitu tingkat signifikan pada taraf signifikansi 0,05.  

Dengan ini hipotesis diterima, yaitu media pembelajaran Scratch 

berpengaruh terhadap proses belajar mengajar  pada mata pelajaran desain grafis 

di SMK Darul Ihsan. Pengaruh media pembelajaran scratch dalam proses 

pembelajaran pretest dan posttest yang ditunjukkan melalui uji hipotesis yakni 

0,333 > 0,005 dibuktikan dengan analisis statistik yang menyatakan bahwa nilai 

Sig < α yaitu 0,000 > 0,05. Dengan demikian, H0 ditolak dan H1 diterima. 
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5.2 Saran  

Untuk penelitian selanjutnya diharapakan dapat menerapkan media 

pembelajaran Scratch dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Desain 

Grafis sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa dan menciptakan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan. Untuk pribadi peneliti diharapkan harus 

lebih banyak lagi mengetahui juga menguasai berbagai macam aplikasi-aplikasi 

media pembelajaran agar dapat menunjang proses pembelajaran yang lebih efektif 

dan menyenangkan. 
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Lampiran 1  : Surat Keputusan Pengangkatan Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 2 : Surat Penelitian dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
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Lampiran 3 : Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran 4: Form Responden Siswa 
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Lampiran 5: Tabel Uji t dan korelasi Pearson Product Moment 

 

Cara melihat nilai tetap dari jumlah sampel penelitian maka dapat 

dilihat pada taraf signifikansi 0,05 terdapat nilai ttabel 2,056 > thitung  yaitu 

6,574 dapat dinyatakan nilai yang signifikan. 
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Lampiran 6 : Hasil respon siswa dan validasi pretest postest dan angket  
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Rumus Yang Di Gunakan Dalam Exel 

Rumus korelasi untuk menetukan valid atau tidaknya suatu r hitung yang di 

dapat dari angket. 

 

 

Selanjutnya untuk valid atau tidak sebuah r hitung itu di bandingkan dengan r 

tabel sebagai berukut ini 

 

 

Dan untuk menjumlahkan atau mencari nilai rata- rata saya mengandalkan 

formula berikut. 

 

 

  



 

 

 

63 

Lampiran 7 : Hasil Validasi Aplikasi Spss 

Preetest 
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Postest 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

65 

Lampiran 8 : Hasil Reabilitas Pretest Posttest Dan Angket 

 

    

Lampiran 9 : Hasil Pencarian Uji T Dan Signifikansi 
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Lampiran 10 : Tampilan Dokumentasi Pretest dan Postest 

 

 

 

 


