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Abstract 

 

Twenty-first-century learning demands instructional models that foster critical thinking 

skills and the use of technology, making Problem Based Learning (PBL) particularly 

relevant, especially when supported by artificial intelligence (AI)-based media such as 

Microsoft Sway, which has the potential to enhance both the quality of learning 

processes and outcomes. This study aimed to examine the effectiveness of PBL assisted 

by AI-based Microsoft Sway media on Pendidikan Agama Islam (PAI) learning outcomes 

among students at SMP Negeri 6 Salatiga. The research employed a quantitative 

approach with a quasi-experimental design involving an experimental class and a control 

class determined through cluster sampling. The research instrument consisted of a 

learning outcomes test, and data were analyzed using an independent-sample t-test and 

N-Gain analysis. The results showed a significance value of 0.013 (p < 0.05) and N-

Gain scores of 63% in the experimental class and 47% in the control class, indicating a 

greater improvement in learning outcomes for the group taught using PBL supported 

by AI-based Microsoft Sway. These findings are consistent with Vygotsky’s scaffolding 

theory within the zone of proximal development (ZPD), which posits that adaptive 
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support from both media and teachers helps students overcome learning difficulties 

more quickly and in a more targeted manner, thereby enabling optimal development of 

learning potential. The study is limited by its sample size, the single-school context, and 

its focus on cognitive aspects, thus calling for further research with broader variables 

and settings. Overall, the study concludes that the PBL model assisted by AI-based 

Microsoft Sway media is effective in improving PAI learning outcomes at SMP Negeri 

6 Salatiga and underscores the importance of integrating AI media into PBL to support 

more interactive and effective learning, while providing practical guidance for educators 

and schools in developing more varied instructional models and media. 

Keywords: Problem Based Learning; Microsoft Sway AI Media; Learning Outcomes; 

Pendidikan Agama Islam (PAI); Artificial Intelligence 

 

Abstrak: Pembelajaran abad ke-21 menuntut model pembelajaran yang mampu mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan pemanfaatan teknologi, sehingga Problem Based Learning (PBL) 

dipandang relevan dengan tuntutan tersebut, terutama ketika didukung media berbasis kecerdasan 

buatan seperti Microsoft Sway yang berpotensi meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. 

Penelitian ini bertujuan mengetahui efektivitas pembelajaran PBL berbantu media AI Microsoft Sway 

terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) siswa di SMP Negeri 6 Salatiga. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan quasi experimental yang melibatkan kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang ditentukan melalui cluster sampling. Instrumen penelitian berupa tes 

hasil belajar, sedangkan analisis data dilakukan menggunakan uji independent sample t-test dan uji N-Gain. 

Hasil pengujian menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,013 (p < 0,05) dan perolehan N-Gain sebesar 

63% pada kelas eksperimen serta 47% pada kelas kontrol, yang mengindikasikan peningkatan hasil 

belajar lebih tinggi pada kelompok yang memperoleh perlakuan PBL berbantu AI Microsoft Sway. 

Temuan ini selaras dengan teori Vygotsky tentang scaffolding dalam zone of proximal development (ZPD), 

yaitu bahwa dukungan adaptif dari media maupun guru membantu siswa mengatasi kesulitan belajar 

secara lebih cepat dan terarah sehingga potensi belajar berkembang secara optimal. Penelitian ini 

memiliki keterbatasan pada jumlah sampel, konteks satu sekolah, dan fokus pada aspek kognitif, 

sehingga diperlukan kajian lanjutan dengan variabel dan konteks yang lebih luas. Secara keseluruhan, 

penelitian ini menyimpulkan bahwa model PBL berbantu media AI Microsoft Sway efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar PAI di SMP Negeri 6 Salatiga dan menegaskan pentingnya pemanfaatan 

media AI dalam PBL untuk mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif, serta 

memberikan dasar praktis bagi pendidik dan sekolah dalam mengembangkan model dan media 

pembelajaran yang lebih variatif. 

Kata Kunci: Problem Based Learning; Media AI Microsoft Sway; Hasil Belajar; Pendidikan Agama 

Islam; Kecerdasan Buatan 

 

 

PENDAHULUAN 

Kurikulum merdeka menekankan paradigma pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik, bersifat terdiferensiasi, dan kontekstual (Syafriani et al., 2025). Paradigma ini 

menuntut guru untuk mampu memfasilitasi siswa agar belajar secara mandiri, kreatif, dan 
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reflektif. Tantangan abad ke-21 menuntut adanya transformasi digital dalam dunia 

pendidikan, yang memanfaatkan teknologi menjadi bagian integral dari proses pembelajaran. 

Guru tidak hanya berperan sebagai penyampaian materi, tetapi juga sebagai fasilitator yang 

mengarahkan siswa membangun pengetahuan secara mandiri melalui pengalaman belajar 

yang bermakna. 

Keberhasilan dalam kegiatan belajar mengajar tidak terlepas dari peran guru, siswa, 

lingkungan, dan fasilitas pendidikan (Kosilah & Septian, 2020). Faktor guru mencangkup 

kompetensi dan metode pengajaran yang digunakan, sementara siswa berperan dalam 

motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Lingkungan belajar yang nyaman dan 

fasilitas yang mencukupi berperan penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Beberapa permasalahan masih muncul dalam proses pembelajaran, seperti pemanfaatan 

sarana pembelajaran yang kurang optimal serta kesulitan mengatasi perbedaan tipe belajar 

siswa, karena sebagian siswa lebih cepat menangkap materi secara visual, sedangkan ada yang 

lebih menyukai pendekatan auditor. 

Pada penelitian Mardiah et al. (2022), ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan 

dalam pembelajaran PAI. Kesulitan tersebut antara lain disebabkan penggunaan metode dan 

media pembelajaran yang kurang sesuai dengan karakteristik siswa, sehingga menimbulkan 

rasa bosan, mengantuk, dan berpikir bahwa metode pembelajaran PAI bersifat monoton 

serta berfokus pada hafalan. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang termotivasi untuk 

memahami makna ajaran Islam secara mendalam dan tidak mampu mengintegrasikan nilai-

nilai agama dalam kehidupan sehari-hari, yang pada akhirnya turut memengaruhi capaian 

hasil belajar mereka. 

Guru perlu menetapkan model dan media pembelajaran yang relevan guna 

menunjang penguasaan materi dan kemampuan memecahkan masalah dalam pembelajaran 

PAI. Teori konstruktivisme milik Piaget menjadi landasan filosofis yang kuat dalam upaya 

ini, pembelajaran dipandang sebagai proses aktif seorang siswa dalam membangun 

pengetahuannya sendiri melalui pengalaman dan interaksi (Jiang, 2025). Sejalan dengan 

prinsip ini, model Problem Based Learning (PBL) hadir sebagai pendekatan yang sangat relevan. 

Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai 

pusat kegiatan (issue-situated), memfasilitasi mereka untuk menjadi dinamis dan berpikir 

fundamental dalam menangani permasalahan nyata (Octaliani & Reinita, 2022). Pada 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL), siswa menghadapi permasalahan yang tidak 
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memiliki jawaban tunggal, memicu mereka untuk secara mandiri mencari, menganalisis, dan 

menemukan solusi, sehingga pengetahuan tidak hanya ditransfer dari guru, melainkan 

dikonstruksi oleh siswa itu sendiri (Hobri et al., 2020). Menurut Polya dalam (Saedi et al., 

2020), pemecahan masalah adalah upaya untuk menemukan solusi dari kesulitan guna 

mencapai tujuan yang ingin dicapai. Kemampuan pemecahan masalah, yang merupakan salah 

satu tujuan pembelajaran PAI, adalah langkah krusial untuk mengatasi kesulitan dan 

mencapai tujuan. 

Berdasarkan penelitian Kushendrawan et al. (2024), penerapan model Problem Based 

Learning (PBL) terbukti memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Analisis 

data menunjukkan nilai signifikansi 0,00 (sig < 0,05) yang mengindikasikan adanya perbedaan 

yang signifikan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa model Problem Based Learning (PBL) 

mampu menumbuhkan rasa ingin tahu, mendorong keterlibatan aktif siswa, serta 

memberikan kesempatan luas untuk mengembangkan kemampuan menyelesaikan masalah, 

berpikir kritis, dan mengembangkan wawasan baru (Febrita & Harni, 2020: 1427).  

Implementasi model Problem Based Learning (PBL) yang efektif memerlukan media 

pembelajaran interaktif dan adaptif untuk meningkatkan keterlibatan siswa, mengacu pada 

arah pendidikan abad ke-21 yang memberi penekanan pada penguasaan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK), berpikir kritis, kreativitas, dan kemandirian belajar (Rahmawati et al., 

2024). Media yang digunakan tidak hanya berfungsi sebagai penunjang penyampaian materi, 

sekaligus menjadi alat yang mampu memfasilitasi siswa dalam mengeksplorasi informasi, 

berkolaborasi dengan teman sebaya, serta mengasah keterampilan pemecahan masalah. 

Kehadiran media pembelajaran yang inovatif akan mendorong terciptanya proses belajar 

yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna, sehingga tujuan utama implementasi model 

Problem Based Learning (PBL) dapat tercapai secara optimal. 

Salah satu media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan teknologi AI yang 

dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran PAI adalah AI Microsoft Sway, aplikasi presentasi web 

dari Microsoft Office yang mendukung pengumpulan, pemformatan, dan penyajian ide secara 

visual dan auditor (Sudarmoyo, 2018). Fleksibilitas Sway mendukung pembelajaran inklusif 

sesuai dengan berbagai gaya belajar siswa, baik visual, auditor, maupun kinestesis, karena 

memungkinkan integrasi teks, gambar, video, dan tautan interaktif dalam satu tampilan yang 

menarik. Sway mempermudah guru dalam menyusun materi pembelajaran yang lebih kreatif 

dan variatif, sehingga siswa dapat mengakses informasi secara lebih sederhana dan menarik. 
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Dengan kemampuannya tersebut, Sway bukan hanya sekadar media presentasi, tetapi juga 

sarana kolaboratif yang mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran, 

sekaligus menumbuhkan motivasi belajar mereka. 

Berdasarkan penelitian Pramesti et al. (2024), media pembelajaran berbasis AI 

Microsoft Sway terbukti efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa skor ahli media sebesar 92%, validasi ahli materi sebesar 94% keduanya 

termasuk dalam kategori sangat valid. Uji kepraktisan juga menunjukkan hasil yang sangat 

baik, dengan respons guru mencapai 96%, respons siswa sebesar 93,22%, seluruhnya berada 

dalam kategori sangat praktis. Efektivitas media pembelajaran ini terlihat dari peningkatan 

hasil belajar kognitif siswa, yaitu dari 67,61% sebelum menggunakan media menjadi 83,38% 

setelahnya, sehingga dikategorikan sangat efektif. Selain itu, nilai N-gain score sebesar 0,71 

menunjukkan peningkatan hasil belajar yang tinggi. Media pembelajaran Microsoft Office Sway 

dalam pembelajaran terbukti memiliki validitas tinggi, bersifat praktis, dan efektif. Media ini 

memudahkan guru dalam menyampaikan materi serta menarik perhatian siswa, sehingga 

sangat layak digunakan dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik.  

Penggunaan model Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway 

perlu dikaji lebih mendalam karena media ini mampu menyajikan materi pembelajaran secara 

interaktif, fleksibel, dan mudah diakses di berbagai perangkat. Model Problem Based Learning 

(PBL) memfasilitasi partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran, sementara integrasi 

media AI berupa Microsoft Sway sebagai elemen multimedia dapat membantu meningkatkan 

pemahaman konsep secara lebih efektif. Namun, penelitian yang ada saat ini masih terbatas 

karena belum mengkaji secara terpadu penggunaan PBL yang dibantu media AI Microsoft 

Sway. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengetahui efektivitas model PBL 

berbantu media AI Microsoft Sway terhadap hasil belajar PAI siswa di SMP Negeri 6 Salatiga. 

 

METODE 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen 

melalui metode non-equivalent group design, di Kelas VII di SMP Negeri 6 Salatiga dengan subjek  

penelitian ditempakan dalam kelas eksperimen dan kontrol tanpa pengelompokan secara 

acak. Kelas kontrol berperan sebagai pembanding bagi kelas eksperimen. Kelas eksperimen 

ditetapkan pada kelas VII G, sedangkan kelas kontrol berada di kelas VII F. Kedua kelompok 
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terlebih dahulu mengikuti pretest, kemudian menerima perlakuan tertentu, dan diakhiri dengan 

posttest untuk menilai efektivitas perlakuan yang diberikan. 

Pada setiap kelas eksperimen dan kontrol, sampel diambil menggunakan teknik 

probability sampling. Teknik ini merupakan cara pengambilan sampel yang memberikan setiap 

anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk terpilih sebagai sampel. Penelitian 

ini mengambil sampel berdasarkan teknik pengambilan sampel probability sampling (cluster 

sampling). Penggunaan teknik cluster sampling dilakukan apabila populasi dalam penelitian 

masih sangat luas, sehingga penentuan sampel dilakukan dengan mengambil kelompok atau 

wilayah tertentu sebagai sampel. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini menggunakan 

dua kelas sebagai sampel, yaitu kelas VII F dan kelas VII G. 

Data penelitian dikumpulkan melalui pretest dan posttest. Tes merupakan alat untuk 

mengukur kompetensi tertentu, seperti kecerdasan, keterampilan, bakat atau kemampuan, 

dan pengetahuan. Dalam penelitian ini, tes digunakan untuk mengukur efektivitas penerapan 

model Problem Based Learning (PBL) dengan media AI Microsoft Sway dalam meningkatkan hasil 

belajar PAI. Tes terdiri atas pretest, yang diberikan sebelum perlakuan, dan posttest, yang 

diberikan setelah perlakuan (Banuwa & Susanti, 2021). Kedua tes diberikan kepada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, dan sebelum diberikan kepada peserta didik, tentunya soal tes 

sudah melewati uji validitas dan reliabilitas. Jenis soal yang akan digunakan adalah pilihan 

ganda. 

Data penelitian dianalisis menggunakan uji independent sample t-test, yaitu suatu uji 

statistik yang digunakan untuk membandingkan nilai rata-rata dari dua kelompok atau kondisi 

yang berbeda (Akbar et al., 2023). Syarat uji ini adalah data harus terdistribusi normal dan 

memiliki varians yang homogen. Selanjutnya, untuk mengukur peningkatan pemahaman 

siswa setelah proses pembelajaran, digunakan uji N-Gain. Menurut Hake (Hake, 1998), uji 

N-gain digunakan untuk menilai sejauh mana peningkatan pemahaman siswa selama proses 

pembelajaran. Nilai gain dihitung sebagai selisih antara skor posttest dan pretest, yang 

menunjukkan perubahan kemampuan siswa setelah mengikuti perlakuan pembelajaran. 

 

HASIL 

Penelitian ini dimulai dengan pretest dan diakhiri dengan posttest, pada kelas VII G 

memperoleh perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

berbantu media Microsoft Sway, sedangkan kelas VII F diberikan model pembelajaran Problem 
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Based Learning dengan media PowerPoint. Variabel independen dalam penelitian ini adalah 

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantu media Microsoft Sway dan variabel 

dependen adalah hasil belajar siswa. Data penelitian diperoleh melalui pelaksanaan pretest dan 

posttest pada hasil belajar PAI. Instrumen tes yang digunakan berupa 30 soal pilihan ganda 

yang telah melalui uji validitas sebelum digunakan dalam penelitian. 

1. Uji Instrumen 

a. Uji Validitas 

Peneliti menguji validitas butir soal sebelum digunakan sebagai instrumen penelitian 

dengan memanfaatkan perangkat lunak IBM SPSS 27 For Windows. Hasil uji validitas terhadap 

35 butir soal menunjukkan bahwa 5  butir soal dinyatakan tidak valid dan 30 soal dinyatakan 

valid. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti hanya menggunakan 30 butir soal sebagai 

instrumen dalam penelitian ini. 

b. Uji Reabilitas 

Tahap selanjutnya setelah pengujian validitas adalah uji reabilitas. Uji reabilitas 

dilakukan untuk mngetahui tingkat konsisten suatu instrumen. Instrumen yang reliabel akan 

menghasilkan skor yang konsisten apabila digunakan lebih dari satu kali pengukuran. 

Instrumen yang reliabel mampu memberikan hasil yang stabil dan dapat diandalkan dalam 

mengukur kompetensi siswa pada setiap kesempatan pengukuran. 

Tabel 1 Hasil Uji Reabilitas 

 

Berdasarkan hasil perhitungan koefisien Cronbach’s Alpha, diperoleh nilai sebesar 

0,886 yang termasuk dalam rentang indeks 0,80 – 0,89. Berdasarkan uraian tersebut, maka 

tingkat reliabilitas butir soal dapat masuk dalam kategori tinggi. 

1. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

Setelah seluruh rangkaian pengujian instrumen selesai dilakukan, tahap selanjutnya 

adalah uji prasyarat, salah satunya uji normalitas. Uji normalitas dilakukan untuk mngetahui 

data penelitian terdistribusi secara normal. Pengujian normalitas dalam penelitian ini 
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memanfaatkan perangkat lunak SPSS versi 27.00 For Windows dengan metode Kolmogorov-

smirnov karena jumlah sampel penelitian lebih dari 30. Hasil pengujian tersebut disajikan 

sebagai berikut: 

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan hasil analisis uji normalitas, nilai signifikansi untuk pretest dan posttest pada 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol berada di atas 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data 

penelitian memenuhi asumsi normalitas. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesetaraan varians pada populasi dalam 

penelitian sebagai dasar dalam menentukan metode analisis statistik selanjutnya. 

Tabel 3 Hasil Uji Homogenitas Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 

Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol 
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Berdasarkan hasil pengujian homogenitas yang telah dilakukan, diperoleh bahwa nilai 

signifikansi pada Based on Mean sebesar 0,671, yang berada di atas batas signifikan 0,05. Hasil 

ini menunjukkan bahwa varians yang dimiliki oleh sampel penelitian, baik pada data pretest 

maupun posttest adalah homogen. Oleh karena itu, tahap pengujian hipotesis berikutnya dapat 

dilaksanakan 

2. Uji Hipotesis 

a. Uji Independent Sample t-Test 

Pengujian independent sample t-test merupakan teknik analisis statistik yang 

digunakan dalam penelitian ini untuk membandingkan rata-rata hasil belajar dua kelompok, 

yaitu kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Uji ini dilakukan untuk mengetahui 

perbedaan efektivitas antara penggunaan media pembelajaran Problem Based Learning berbantu 

media AI Microsoft Sway dan penggunaan media PowerPoint. Data yang digunakan dalam 

pengujian ini harus memenuhi syarat, yaitu data yang terdistribusi normal memiliki varians 

yang homogen. 

Tabel 5 Hasil Uji Independet Sample t-Test 

 

Berdasarkan hasil uji independent t-test yang telah dilakukan, diperoleh nilai sig. (2-

tailed) sebesar 0,013 yang lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan uraian tersebut, keputusan dalam 

pengujian ini adalah menolak H0 dan menerima H1. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan secara statistik pada rata-rata hasil belajar antara kedua kelompok. 

Kelompok kontrol yang menerapkan pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan 

media PowerPoint memiliki rata-rata hasil belajar yang berbeda secara signifikan dibandingkan 

dengan kelompok eksperimen yang menggunakan pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

dengan media AI Microsoft Sway. Temuan ini mengindikasi bahwa penggunaan media AI 

Microsoft Sway dalam model PBL dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa dibandingkan media PowerPoint. 
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3. Uji N-Gain 

Uji N-Gain digunakan untuk menilai tingkat keefektifan suatu media pembelajaran 

serta mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa setelah penerapan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL). Dalam penelitian ini, uji N-Gain diterapkan untuk 

membandingkan peningkatan pemahaman siswa yang menggunakan media Microsoft Sway 

dengan siswa yang menggunakan media PowerPoint. Berikut disajikan hasil perhitungan N-

Gain berdasarkan nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, sehingga 

dapat diketahui sejauh mana masing-masing media memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Tabel 6 Hasil Uji N-Gain 

No. Eksperimen Kontrol 

1. 39,39 50,00 

2. 41,18 56,67 

3. 60,61 40,00 

4. 66,67 42,50 

5. 25,93 58,82 

6. 65,00 33,33 

7. 43,48 41,18 

8. 86,96 48,48 

9. 56,67 53,49 

10. 62,96 27,03 

11. 50,00 50,00 

12. 100,00 33,33 

13. 56,52 46,51 

14. 60,61 45,95 

15. 43,33 48,48 

16. 69,57 32,50 

17. 100,00 70,00 

18. 53,49 23,08 

19. 37,84 30,30 

20. 69,77 54,05 

21. 100,00 39,39 

22. 82,35 23,08 

23. 62,96 50,00 
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No. Eksperimen Kontrol 

24. 30,23 100,00 

25. 43,48 100,00 

26. 53,49 57,50 

27. 77,19 50,00 

28. 69,77 45,95 

29. 88,89 43,48 

30 100,00 51,06 

31. 56,67 23,53 

32. 74,07 43,33 

Rata-rata 63,4081 47,2822 

Minimal 43 50 

Maksimal 93 90 

 

Hasil uji N-Gain score menunjukkan bahwa rata-rata N-gain pada kelas eksperimen 

dengan pembelajaran model Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway 

sebesar 63,4081 (63%) dan berada pada kategori cukup efektif. Adapun kelas kontrol yang 

menggunakan media PowerPoint memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 47,2822 (47%) yang 

dikategorikan kurang efektif. 

Berdasarkan hasil pemaparan di atas, pembelajaran model Problem Based Learning 

(PBL) yang menggunakan media AI Microsoft Sway menunjukkan efektivitas yang lebih tinggi 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan media PowerPoint. 

 

PEMBAHASAN 

1. Implementasi Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan media AI Microsoft 

Sway dan PowerPoint terhadap Hasil Belajar PAI 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 6 Salatiga dengan subjek penelitian kelas 

VII yang dibagi ke dalam kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan 

perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan media 

AI Microsoft Sway, sedangkan pada kelas kontrol menggunakan model pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL) dengan media PowerPoint. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

efektivitas model Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway serta 
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membandingkannya dengan penggunaan media PowerPoint terhadap peningkatan hasil belajar 

PAI. 

Pada penelitian ini, pembahasan difokuskan pada materi Sejarah Damaskus sebagai 

Pusat Peradaban Islam Timur. Sebelum diterapkannya pembelajaran dengan model Problem 

Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway, peneliti terlebih dahulu menyiapkan 

model ajar yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran (CP) pada materi tersebut. Modul 

ajar ini berfungsi sebagai pedoman dalam pelaksanaan pembelajaran agar proses 

pembelajaran berjalan secara sistematis dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. 

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dibedakan 

hanya dari media yang digunakan, yaitu pada kelas eksperimen menggunakan media AI 

Microsoft Sway dan pada kelas kontrol menggunakan media PowerPoint. Penggunaan media 

pembelajaran yang berbeda diharapkan mampu menunjukkan variasi capaian hasil belajar 

Pendidikan Agama Islam pada siswa secara lebih objektif. 

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) melatih siswa untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui pemecahan masalah kontekstual yang 

berkaitan dengan sejarah Damaskus sebagai pusat peradaban Islam timur. Penelitian ini 

dilakukan untuk mengkaji efektivitas penerapan Problem Based Learning (PBL) yang didukung 

media AI Microsoft Sway. Proses penelitian melibatkan pemberian pretest dan posttest pada kedua 

kelas, menggunakan instrumen berupa 30 soal pilihan ganda yang telah melalui uji validitas 

dan reabilitas dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 27.00. 

Pelaksanaan pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) berbantu 

media AI Microsoft Sway diawali dengan kegiatan pendahuluan berupa salam, doa, dan 

pengecekan kehadiran peserta didik. Pada tahap awal, peserta didik mengerjakan tes awal 

(pretest) yang bertujuan mengukur kemampuan awal sebelum proses pembelajaran 

berlangsung. Setelah itu, siswa diberikan penjelasan mengenai tujuan pembelajaran serta 

materi yang akan dipelajari berdasarkan pengetahuan awal siswa. Penyampaian materi 

dilakukan dengan memanfaatkan media AI Microsoft Sway yang menyajikan informasi secara 

visual dan interaktif. Pada kegiatan inti pembelajaran, siswa dikelompokkan ke dalam 

kelompok-kelompok kecil untuk mendiskusikan permasalahan yang telah disajikan. Setiap 

kelompok melakukan diskusi, mengumpulkan informasi, dan menuliskan hasil pemecahan 

masalah ke dalam LKPD, kemudian mempresentasikan solusi yang telah disusun. Kegiatan 
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pembelajaran diakhiri dengan refleksi bersama serta pemberian soal posttest sebagai bentuk 

evaluasi. 

Kegiatan pembelajaran di kedua kelas berlangsung dalam dua pertemuan, masing-

masing dengan durasi 2 jam pelajaran (2JP) pada setiap pertemuan. Secara garis besar, 

prosedur pembelajaran yang diterapkan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol serupa. 

Perbedaan utama hanya terletak pada media yang digunakan, kelas eksperimen 

memanfaatkan media AI Microsoft Sway, sedangkan kelas kontrol menggunakan media 

PowerPoint. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran dan tes akhir (posttest) selesai, data 

dianalisis untuk mengetahui perbedaan efektivitas hasil belajar antara kedua kelas. 

2. Efektivitas Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantu Media AI Microsoft 

Sway dan PowerPoint untuk Meningkatkan Hasil Belajar PAI 

Analisis terhadap efektivitas model pembelajaran dilakukan setelah data hasil belajar 

siswa dari kelas eksperimen dan kelas kontrol terkumpul. Hasil posttest menunjukkan bahwa 

kelas eksperimen yang menerapkan model Problem Based Learning (PBL) dengan berbantu 

media AI Microsoft Sway memperoleh nilai rata-rata 88,81, sementara kelas kontrol yang 

menggunakan media PowerPoint mendapatkan rata-rata sebesar 84,06. Perbedaan nilai rata-

rata mengindikasi adanya kecenderungan peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen. 

Namun, untuk memastikan bahwa perbedaan tersebut signifikan secara statistik, diperlukan 

analisis lanjutan melalui uji prasyarat dan uji hipotesis.  

Tahap awal uji prasyarat dilakukan dengan menguji normalitas data menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov pada nilai pretest dan posttest di kedua kelas. Hasil uji normalitas 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi pretest kelas eksperimen adalah 0,200 dan kelas kontrol 

0,062, sedangkan nilai signifikansi posttest kelas eksperimen sebesar 0,060 dan kelas kontrol 

0,065. karena seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa data 

penelitian terdistribusi secara normal. Selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk menilai 

kesamaan varians antar data. Hasil uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi pretest 

0,385 dan nilai signifikansi posttest 0,671, yang keduanya lebih besar dari 0,05. Dengan 

demikian, data penelitian dinyatakan homogen dan memenuhi persyaratan untuk pengujian 

hipotesis. 

Tahap selanjutnya setelah uji prasyarat terpenuhi adalah analisis data untuk menguji 

efektivitas model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa, menggunakan uji paired sample t-test. Hasil analisis 
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menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar <0,001 yaitu lebih kecil dari 0,05. Hasil ini 

menandakan bahwa H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model 

Problem based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar PAI.  

Pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen menempatkan siswa sebagai pusat 

proses belajar sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, partisipatif, dan 

bermakna. Pendekatan ini menekankan peran aktif siswa dalam proses eksplorasi, interaksi, 

dan refleksi terhadap materi yang dipelajari. Pandangan tersebut sejalan dengan pemikiran 

John Dewey yang menegaskan bahwa proses Pendidikan berawal dari rasa ingin tahu peserta 

didik (Savery, 2006). Pembelajaran yang berorientasi pada pengalaman dan pemecahan 

masalah menjadikan siswa mampu membangun pemahaman secara bertahap melalui proses 

penyelidikan dan refleksi yang berkelanjutan sebagai bentuk pengembangan diri. Guru 

berperan sebagai fasilitator dengan memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir, berdiskusi, 

dan mengemukakan pengetahuan melalui pengalaman belajar. 

Analisis data tahap kedua dilakukan dengan menggunakan independent t-test. Hipotesis 

nol (H0) menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan efektivitas antara model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway dan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL) berbantu media PowerPoint terhadap hasil belajar PAI. 

Sebaliknya, H1 menyatakan adanya perbedaan efektivitas antara kedua media tersebut. Hasil 

uji t menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,013. Nilai tersebut lebih kecil dari 

0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara 

penggunaan media AI Microsoft Sway dan media PowerPoint terhadap hasil belajar PAI. 

Pada kelas kontrol menggunakan media PowerPoint yang cenderung bersifat linier dan 

satu arah, sehingga interaksi siswa menjadi terbatas dan pasif dalam proses belajar. Selain itu, 

tampilan slide yang kurang menarik atau terlalu banyak teks dapat membuat siswa cepat 

kehilangan fokus dan kesulitan memahami konsep. Penyisipan video atau gambar pada 

PowerPoint juga masih dilakukan secara manual dan membuat ukuran file menjadi berat. 

Sejalan dengan penelitian Alley dan Neeley (Alley & Neeley, 2005) yang menunjukkan bahwa 

desain PowerPoint konvensional dapat menurunkan keterlibatan aktif dan motivasi belajar 

siswa karena materi yang monoton dan minim elemen interaktif membuat siswa pasif, serta 

penggunaan slide yang tidak disertai strategi instruksional yang tepat. 
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Hasil analisis menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) 

dengan berbantuan media Microsoft Sway lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar PAI 

dibandingkan penggunaan media PowerPoint. Tingkat efektivitas atau peningkatan 

pemahaman siswa pada masing-masing media diukur melalui perhitungan N-Gain. 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, rata-rata N-gain pada kelas eksperimen yang 

menerapkan model Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway mencapai 

63,4081 (63%) dan termasuk dalam kategori cukup efektif. Sementara itu, kelas kontrol yang 

menggunakan media PowerPoint memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 47,2822 (47%) yang 

dikategorikan kurang efektif. 

Pemanfaatan media AI Microsoft Sway terbukti cukup efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan Vivi Rulviana, Dian Permatasari 

Kusuma Dayu dan Diyan Marlina (Rulviana et al., 2023) menyebutkan bahwa media AI 

Microsoft Sway efektif terhadap literasi digital pada pembelajaran perkuliahan serta 

pengembangan bahan ajar. Selain itu, penelitian Putri Utami dan Nurlizawati (Utami & 

Nurlizawati, 2024) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan AI Microsoft Sway turut 

berkontribusi dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Microsoft Sway tidak sebatas 

meningkatkan hasil belajar, tetapi juga membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna ketika 

materi dikaitkan dengan kehidupan nyata dan didukung oleh pemanfaatan teknologi. 

Penggunaan AI Microsoft Sway memudahkan siswa memahami konteks pembelajaran karena 

materi disajikan lebih nyata melalui unsur audio visual. Pembelajaran yang bersifat visual ini 

mempermudah siswa dalam memahami konsep-konsep yang kompleks.  

Proses pembelajaran yang didukung oleh pemanfaatan media berbasis AI, seperti 

Microsoft Sway, bertujuan memperjelas penyajian informasi secara lebih jelas, sehingga kegiatan 

belajar menjadi lebih efektif dan hasil belajar siswa meningkat. Media ini bersifat interaktif, 

mampu menyesuaikan materi dengan kebutuhan siswa, serta menyesuaikan dengan berbagai 

gaya belajar, termasuk visual, auditori, maupun audiovisual. Pemanfaatan AI Microsoft Sway 

sejalan dengan gagasan Vygotsky tentang scaffolding dalam zone of proximal development 

(ZPD), yaitu dukungan adaptif dari media ataupun guru yang membantu siswa mengatasi 

kesulitan belajar secara lebih cepat dan terarah, sehingga potensi belajar dapat berkembang 

optimal (Shabani, 2010).  

Peran guru dalam pembelajaran tidak terbatas pada pemberian isyarat atau instruksi 

terstruktur, melainkan pada fasilitas pembelajaran melalui percakapan eksploratif dan 
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berbagai bentuk mediasi sosial yang membantu peserta didik mengendalikan proses belajar 

mereka sendiri. Pembelajaran menekankan pengembangan zone of proximal development 

(ZPD) tidak terbatas pada individu, tetapi juga mencangkup zona kolektif yang saling 

terhubung sebagai bagian dari sistem pengajaran. Pemanfaatan media interaktif seperti 

Microsoft Sway mendukung peran guru sebagai mediator sosial sesuai dengan teori 

sosiokultural Vygotsky. 

Penerapan peran guru dan media pembelajaran tersebut tercermin dalam hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AI Microsoft Sway dalam model Problem Based 

Learning (PBL) lebih efektif dibandingkan dengan PowerPoint. Media ini menyajikan materi 

yang lebih interaktif, fleksibel, dan mudah diakses di berbagai perangkat, sehingga 

mendukung keterlibatan siswa secara aktif. Selain itu, integrasi multimedia di Microsoft Sway 

lebih mudah dan tidak membebani ukuran file, menjadikan proses belajar lebih menarik dan 

adaptif. Temuan ini mendorong guru untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang tidak sekedar menyampaikan informasi, tetapi juga berperan dalam 

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara signifikan. 

3. Keterbatasan penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Penenlitian ini 

dilaksanakan pada satu sekolah dengan jumlah sampel tertentu, sehingga hasil diperoleh 

mencerminkan karakteristik dan kondisi lingkungan belajar pada konteks tersebut. Faktor 

kemampuan literasi digital siswa dan ketersediaan sarana teknologi juga dapat mempengaruhi 

proses serta hasil pembelajaran, meskipun telah diupayakan pengondisian yang optimal 

selama penelitian berlangsung. Selain itu, penelitian ini berfokus pada pengukuran hasil 

belajar kognitif, sehingga belum mengkaji secara mendalam pengaruh penerapan model 

pembelajaran terhadap aspek afektif dan psikomotorik. Keterbatasan ini dapat menjadi dasar 

pertimbangan bagi penelitian selanjutnya untuk memperluas cangkupan variable dan konteks 

penelitian agar diperoleh gambaran yang lebih komprehensif. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan berbantu media 

AI Microsoft Sway terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar PAI. Hal ini diperkuat 

oleh hasil uji independent t-test yang menunjukkan nilai signifikan sebesar 0,013 yang lebih kecil 

dari 0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima, menandakan adanya perbedaan signifikan 
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antara rata-rata hasil belajar kelompok kontrol yang memanfaatkan media PowerPoint dan 

kelompok eksperimen yang menggunakan media AI Microsoft Sway. Efektivitas pembelajaran 

juga didukung oleh perhitungan nilai N-Gain, yang menunjukkan bahwa kelas eksperimen 

mencapai rata-rata sebesar 63% dan termasuk kategori cukup efektif, sedangkan kelas kontrol 

hanya mencapai 47% Yang tergolong dalam kategori kurang efektif penelitian ini juga 

memiliki keterbatasan karena dilaksanakan pada satu sekolah, berfokus pada aspek kognitif, 

serta dipengaruhi oleh literasi digital dan ketersediaan sarana. 

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap ilmu pengetahuan dengan 

memperkuat teori scaffolding Vygotsky serta memperluas pemahaman tentang penerapan 

media AI dalam pembelajaran berbasis masalah. Hasil penelitian dapat menjadi acuan bagi 

studi lanjutan untuk mengembangkan model PBL dengan  dukungan teknologi digital di 

berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk: (1) mengembangkan penerapan model 

Problem Based Learning (PBL) berbantu media AI Microsoft Sway pada berbagai bidang studi dan 

jenjang Pendidikan; (2) menambah variabel penelitian, seperti motivasi belajar, berpikir kritis, 

dan kreativitas siswa; (3) mengintegrasikan model model PBL dengan beragam media 

pembelajaran guna meningkatkan efektivitas dan variasi proses belajar.  
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