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ABSTRAK

M. Ubaidillah, DO01213025, 2017, Efektivitas Penggunaan Media
Pembelajaran E-Comic Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Figih (Studi Eksperimen Siswa Kelas VIII Di SMP Kyai Hasyim
Tenggilis Surabaya) , Skripsi, Pendidikan Agama Islam, Fakultas Tarbiyah
dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.Prof.Dr.H.Ali
Mas ud, M.Ag, M.Pd.1, Yahya Aziz, M.Pd.1

Kata Kunci: Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic, Hasil Belajar
Siswa.

Pendidikan adalah usaha sadar yang bertujuan untuk mengembangkan kualitas
manusia, sebagai suatu kegiatan yang sadar akan tujuan. Pengembangan
teknologi juga sangat berpengaru terhadap dunia pendidikan. Pengunaan media
pembelajaran dalam dunia pendidikan juga sangat berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa. Oleh karenanya diperlukan media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi yang menarik bagi siswa sehingga siswa akan belajar
dengan nyaman, diantaranya melalui penggunaan media pembelajaran e-comic.
Penelitian ini dilatar belakangi karena siswa sekarang kurang memahami dan
terkesan menyepelekan pembelajaran ketika diajar dengan tanpa media atau
konfensional (metode ceramah).

Permasalahan dalam penelitian ini adalah (1) bagaimana pengunaan media
pembelajaran di SMP Kyai Hasyim? (2) Bagaimana hasil belajar siswa pada
mata pelajaran figih di SMP Kyai Hayim? (3) Bagaimana efektivitas
penggunaan media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya?

Instrument pengumpulan data penelitian ini menggunakan teknik angket dan
tes sebagai instrument pengumpulan data primer. Dan teknik dokumentasi
sebagai instrument pengumpulan data sekunder. Sedangkan analisis data
menggunakan teknik prosentase untuk data yang bersifat deskriptif dan teknik
uji t independent grup data kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) penggunaan media pembelajaran e-
comic di SMP Kyai Hasyim termasuk kategori baik. (2) hasil beljara siswa pada
mata pelajaran figih keelas VIII dalam kategori baik. (3) Berdasarkan hasil
analisis data yang diperoleh dan dibuktikan dengan teknik analisis uji t
independent group diperoleh hasil t-hitung > t-tabel (2,0497 > 2,0040) dan
signifikansi sebesar 0.021 < 0.05 yang berarti Hy ditolak dan artinya ada
perbedaan hasil belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran e-comic dan kelas kontrol yang tanpa menggunakan media

Vi



pembelajaran e-comic. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan
media pembelajaran e-comic efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar yang bertujuan untuk
mengembangkan kualitas manusia, sebagai suatu kegiatan yang sadar akan
tujuan. maka dalam pelaksanaannya berada dalam suatu proses yang
berkesinambungan dalam setiap jenis dan jenjang pendidikan semuanya
berkaitan dalam suatu sistem pendidikan yang integral atau terpadu.
Pendidikan adalah satu-satunya aset untuk membangun sumber daya
manusia yang berkualitas. Lewat pendidikan yang bermutu, bangsa dan
negara akan terjunjung tinggi martabatnya di mata dunia.*

Hal ini juga sepaham dengan Al-Qur’an yang mengatakan bahwa
Allah akan meninggikan derajat orang yang berilmu pengetahuan, terdapat

dalam potongan Q.S Al-Mujadalah ayat 11, sebagai berikut:
TR ': .ﬁ 20 < .& @ T o
53 dall 1gigl Gty 4SCa 1951l b1 2B

Artinya: Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu
dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat
(Q.s. al-Mujadalah : 11)?

! Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikkulum 2013, (Yogyakarta :
Ar-Ruuz Media, 2016), h. 20.

2 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jawa Barat : CV Penerbit
Diponegoro, 2010), h.543



Dalam berbagai bidang kehidupan, salah satunya adalah bidang
pendidikan, perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat
memberikan pengaruh yang kuat. Seperti halnya dalam bidang pendidikan
ini komputer merupakan alat yang sudah tidak asing lagi untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Dari berberapa penelitian dapat diketahui
bahwa dengan penggunaan media yang melibatkan komputer ini dapat
meningkatkan prestasi dan motivasi belajar siswa.

Adanya perkembangan teknologi dan informasi dalam dunia
pendidikan mengakibatkan terjadinya transisi proses interaksi, apalagi
setelah dikembangkannya internet. Internet sangat beperan besar dalam
dunia pendidikan terutama sebagai alat komunikasi dan media kolaborasi
untuk mengakses bahan ajar ataupun infromasi terkait kegiatan
pembelajaran.  Hal ini senada dengan perkembangan zaman yang
menyebutkan bahwa perkembangan dalam pendidikan telah berhasil
didigitalisasikan oleh kemajuan teknologi.

Kemajuan teknologi yang berkembang pesat dalam pendidikan
sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran. Proses pembelajaran
perlu direncanakan, dilaksanakan, dinilai dan diawasi agar terlaksana
secara efektif dan efisien. Adanya perkembangan teknologi dan informasi
dalam dunia pendidikan seharusnya memberikan kemudahan terhadap
proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan dalam proses pembelajaran

terjadi adanya penyampaian informasi, dimana dalam penyampaiannya



dapat menggunakan alat-alat sebagai penyampai informasi atau materi
yang menjadi tujuan instruksional. Alat-alat penyampai informasi inilah
yang disebut dengan media pembelajaran.

Di sisi lain media mampu membangkitkan motivasi dan minat
siswa, media juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman,
menyajikan data yang menarik, terpercaya, memudahkan penafsiran data,
dan memadatkan informasi. Hal ini juga sepaam dengan ayat pada al-
Qur’an yang menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran itu
sangat penting dan memudahkan pemahaman, terdapat pada Q.S Al-

Bagarah (2) ayat 31, sebagai berikut

o

it QU ool e s 7 @S a7 e

/vt
gl
/

u

dsle o ;e 42

Artinya: “Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama (benda-
benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para
Malaikat lalu berfirman: "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-
benda itu jika kamu memang benar orang-orang yang benar!"
(Q.S al-Bagarah:31)3
Dari ayat tersebut Allah mengajarkan kepada Nabi Adam a.s.

nama-nama benda seluruhnya yang ada di bumi, Kemudian Allah
memerintahkan kepada malaikat untuk menyebutkannya, yang sebenarnya

belum diketahui oleh para malaikat. Benda-benda yang disebutkan oleh

% 1bid, h.6



Nabi Adam a.s. tersebut menjadi media dalam penggambaran benda
kepada para malaikat. tentunya telah diberikan gambaran bentuknya
terlebih dahulu oleh Allah SWT.

Maka dari itu perlu adanya pemilihan media pembelajaran yang
sesuai dengan materi yang akan diajarkan, karena motivasi belajar siswa
dan minat siswa dalam proses pembelajaran merupakan salah satu
indikasi dari tersampaikannya informasi serta berhasilnya tujuan
instruksional dalam proses pembelajaran.

Namun pada kenyatannya sekarang ini kemajuan teknologi belum
dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran, terutama dalam
penggunaan media pembelajaran. Tak sedikit dari ulasan dan pandangan
seorang guru bahwa menggunakan media itu repot, media itu canggih dan
mahal, guru tidak terampil menggunakan media, media itu hiburan
sedangkan belajar itu serius, media tidak tersedia disekolah, serta
kebiasaan ceramah.

Kurangnya pemanfataan teknologi dalam pembelajaran terutama
dalam penggunaan media pembelajaran mengakibatkan fokus utama
pembelajaran guru lebih kepada penguasaan materi tanpa mengimbangi
adanya pemanfaatan teknologi. Penyampaian materi yang dilakukan oleh
guru masih dalam lingkup sebatas penyampaian materi yang ada dalam

silabus ataupun KD tertentu.



Diakui atau tidak, bahkan pada zaman modern ini, sebagian besar
guru mengajar menggunakan metodologi mengajar tradisional. Cara
mengajar tersebut bersifat otoriter dan berpusat pada guru (teacher
oriented). Kegiatan pembelajaran berpusat pada guru, sedangkan siswa
hanya dijadikan sebagai objek bukan subyek. Guru memberikan ceramah
kepada siswa-siswanya sementara siswa hanya mendengarkan. Hal
tersebut menyebabkan siswa menjadi jenuh sehingga sulit menerima
materi-materi yang diberikan oleh guru. 4

Sedangkan dalam pelaksanaan kurikulum 2013 pembelajaran
dituntut menekankan pada student oriented center yaitu pembelajaran
berpusat pada peserta didik. Diperlukan model pembelajaran yang tidak
hanya mampu menjadikan peserta didik cerdas dalam teoritical science
(praktik ilmu). Oleh karenanya diperlukan strategi bagaimana pendidikan
bisa menjadi sarana untuk membuka pola pikir peserta didik bahwa ilmu
yang mereka pelajari memiliki kebermaknaan untuk hidup sehingga ilmu
tersebut mampu mengubah sikap, pengetahuan, dan keterampilan menjadi
lebih baik.

Perlu diketahui bahwa melalui media pembelajaran, seorang
pengajar dapat meningkatkan potensi serta aktivitas belajar peserta didik,
sehingga menciptakan kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan dan

inovatif. Hal ini merupakan tugas yang sangat penting bagi seorang

4 Aris, 68 Model Pembelajaran..., h. 17.



pengajar sebagai motor penggerak berjalannya proses pembelajaran. Agar
dapat melaksanakan tugasnya dengan baik, seorang pengajar harus
mempunyai keterampilan dan kemampuan dalam menguasai materi
pelajaran, menyampaikan pelajaran serta melakukan evaluasi terhadap
proses pembelajaran yang telah dilakukan dengan baik.

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses
komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui
media tertentu ke penerima pesan. Pesan, sumber pesan, media, dan
penerima pesan adalah komponen-komponen proses komunikasi. Dalam
kegiatan pembelajaran pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi ajaran
atau materi yang ditetapkan berdasarkan kurikulum yang berlaku.
Berbagai macam sumber pesan diantaranya pengajar, peserta didik, orang
lain, penulis buku, produser media dan sebagainya.

Media pembelajaran atau media pendidikan merupakan saluran
pesan tersebut sedangkan penerima pesannya adalah peserta didik bahkan
pengajar itu sendiri. Sebuah pesan dituangkan oleh pengajar atau sumber
lain ke dalam simbol-simbol komunikasi baik simbol verbal (kata-kata
lisan ataupun tertulis) maupun simbol non-verbal atau visual. Proses
penuangan pesan ke dalam simbolsimbol komunikasi itu disebut encoding.
Dalam proses penyampaian pesan tersebut, pengajar sebagai fasilitator

dapat menggunakan media pembelajaran.



Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat
bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan
belajar yang di tata dan di ciptakan oleh guru.® Maka dari itu, pemilihan
media dalam proses belajar mengajar memiliki banyak jenisnya tinggal
menyesuaikan antara tujuan pembelajaran dengan karakteristik media
tersebut.

Beragam jenis media yang ada tersebut mengalami perkembangan
yang pesat terutama dari segi penyajian yang semakin hari semakin
inovatif. Pada saat ini pengembangan media pembelajaran telah
disesusaikan dengan kondisi pengajar dan peserta belajar, terutama respon
dan kebutuhan peserta belajar. Peran media tidak hanya sebagai alat bantu
menyampaikan pesan pengajar kepada siswa saja akan tetapi media
pembelajaran diharapkan mampu menarik minat peserta belajar untuk mau
memahami lebih jauh tentang isi materi yang disampaikan oleh guru atau
pengajar.

Dewasa ini kebanyakan anak pada zaman sekarang kategorinya
adalah seorang siswa tahu yang namanya teknologi. Mereka juga sangat
mengenal akrab dengan yang namanya sosial media. Sosial media saat ini
sangatlah beragam, mulai dari Facebook, BBM, Instagram, Twitter dan

lain sebagainya. Media seperti ini banyaknya menjadikan siswa malas

5> Azhar Arsyad, Media pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011),h.15



belajar, apalagi penunjang pmbelajaran hanya sebatas buku pembelajaran
yang biasanya membosankan.

Oleh karena itu, untuk mengintegrasikan pemahaman dan
semangat belajar siswa terlebih mendidikan moral dan budi pekerti maka
perlu adanya pengembangan teknologi ke dalam pembelajaran agama di
sekolah. Integrasi itu dapat dilakukan dengan menggunakan media
pembelajaran sebagai alat penyampai informasi dengan berbasis nilai
karakter. Media tersebut dapat berupa komik digital, komik digital
memiliki kemudahan dalam hal penggunaan, di sisi lain komik dapat
digunakan untuk belajar sendiri bagi siswa. Penanaman nilai-nilai karakter
positif tersusun dalam komik melalui dialog, penggambaran tokoh dan alur
cerita yang penuh makna. Tujuan pengembangan pemahaman tentang nilai
keagamaan dalam e-comic (komik digital) yaitu agar peserta didik mampu
memahami pesan-pesan positif yang terkandung di dalam e-comic serta
mampu mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.

Dari berbagai hal diatas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian pengembangan dengan judul “Efektivitas Penggunaan Media
Pembelajaran E-Comic dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran Figih (Studi Eksperimen Kelas VIII SMP Kyai

Hasyim Tenggilis Surabaya)”



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan
permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana penggunaan media pembelajaran e-comic di SMP Kyai
Hasyim Tengilis Surabaya?
2. Bagaimana hasil belajar mata pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim
Tenggilis Surabaya?
3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran e-comic
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran figih di
SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya?
C. Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah di atas, maka peneliti mempunyai beberapa
tujuan dari penelitian ini antara lain:
1. Untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran e-comic di SMP
Kyai Hasyim Tengilis Surabaya.
2. Untuk mengetahui hasil belajar mata pelajaran figih di SMP Kyai
Hasyim Tenggilis Surabaya.
3. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran e-
comic dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran

figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya.



10

D. Kegunaan Penelitian
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memiliki
kegunaan, antara lain:
1. Bagi Peneliti
Dengan adanya penelitian ini, maka penulis dapat menambah
pengetahuan tentang membuat komik yang kemudian dikemas dalam
bentuk digital, hal ini menjadikan tantangan tersendiri bagi peneliti
karena notabenenya komik yang yang digunakan benar-benar karya
peneliti sendiri.
2. Bagi Siswa
a. Dapat meningkatkan wawasan dan pemahaman siswa dalam
mengembangkan dan menemukan sumber-sumber belajar yang
relevan dan konkrit yang dapat merangsang ide dalam pembelajaran
dan latihan desain
b. Memberikan peluang kepada siswa untuk mengoptimalkan
kemampuan dan kreativitasnya dalam memperoleh pengetahuan,
informasi dan berlatih keterampilan dalam rangka pencapaian
kompetensi yang diharapkan Bagi Guru.
3. Untuk Guru
a. Mengubah pola sikap pendidik dalam mengelola pembelajaran yang
memposisikan dirinya bukan saja sebagai satu satunya sumber

belajar melainkan memposisikan diri sebagai fasilitator, dan
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mediator yang fleksibel sehingga kegiatan belajar yang dirancang
akan menjadi lebih inovatif dan bermakna.

b. Dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk memilih dan
menggunakan media yang sesuai bagi peserta didik.

4. Untuk Lembaga

Sebagai salah satu sumbangan pemikiran untuk meningkatkan

kreativitas pengembangan media pembelajaran di lembaga yang

bersangkutan. Sehingga di lembaga tersebut dapat menghasilkan

lulusan yang unggul, kreatif dan kompeten dalam bidangnya.

E. Penelitian Terdahulu

Berdasarkan hasil penelusuran peneliti tidak menemukan
penelitian dengan topic Efektivitas penggunaan media pembelajaran e-
comic dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SMP Kyai Hasyim
Surabaya. Hanya saja, peneliti menemukan skripsi yang membahas tentang
komik, yang didesain seara meme comic, ada pula tentang e-comic tetapi
dengan tidak ada kajian tentang hasil belajar, hanya sebatas penelitian
pengembangan tanpa ada variabel terikat yang diteliti.

Pada tahun 2015, terdapat penelitian yang berjudul
“Pengembangan Meme Comic Sebagai Media Pembelajaran Agqidah
Akhlak di MTs Mujahidin Mojokerto” oleh saudara Muhammmad Azhim
Sulthani, mahasiswa UIN Sunan Ampel Surabaya. Hasil penelitian

tersebut mengungkapkan bahwa meme comic dapat menambah daya
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kreatifitas bagi siswa, dan mempermudah pemahaman siswa tentang mata
pelajaran Aidah Akhlak.

Pada tahun 2016, terdapat penelitian yang berjudul
“Pengembangan E-Komik Sebagai Media Pembelajaran Keamanan
Jaringan Materi Kriptografi Di Jurusan Teknik Informatika Program Studi
Pendidikan Teknologi Informasi” oleh saudara Muhammad Haris
Syariffuddin, mahasiswa UNESA (Universitas Negeri Surabaya). Hasil
penelitian tersebut menerangkan bahwa e-comic dapat memberikan respon
yang positif terhadap pemahaman mahasiswa, serta memubuhkan nalar
positif untuk berimajinasi lebih tinggi bagi mahasiswa.

Peneliti menelaah dari kedua penelitian diatas, maka terbentuklah
ide untuk membuat penelitian tentang comic dan mecniptakan generasi
yang kreatif. Terbentuklah judul penelitian “efektivitas penggunaan media
pembelajaran e-comic dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran figih” yang lebih spesifik lagi, yakni meneliti lebih dalam
tentang efektivitas media e-comic tersebut terhadap hasil belajar siswa.

F. Asumsi Penelitian
Asumsi penulis dalam penelitian ini adalah:
1. Melalui media pembelajaran e-comic siswa akan lebih tertarik
mempelajari pelajaran Figih materi puasa ramadhan, sehingga media
pembelajaran e-comic ini juga akan menjadi pegangan siswa selama

menjalankan puasa Ramadhan.
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2. Melalui media pembelajaran e-comic ini, peneliti juga berasumsi
bahwa para siswa tidak hanya menggunakan gadget seperti ponsel
atau komputer untuk sekedar bermain atau bersosial media, tetapi juga
untuk belajar.

3. Media pembelajaran e-comic secara efektif dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian
1. Ruang Lingkup
a. Penelitian ini hanya dilaksanakan pada Mata pelajaran Figih kelas
VIII di SMP Kyai Hasyim Surabaya.
2. Batasan Penelitian
a. Penelitian ini juga sebatas uji coba sederhana terkait efektivitas
media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan hasil belajar
siswa.
b. Penelitian ini dalam bentuk buku berkomik yang dikemas secara
digital (e-comic).
c. Materi pokok yang digunakan hanya sebatas materi dalam
pelajaran Figih bab Puasa Ramadhan.
d. Penelitian ini sebatas tahap pengembangan media pembelajaran e-
comic dan uji coba terbatas.
e. Penelitian ini diuji cobakan pada siswa kelas VIII SMP Kyai

Hasyim Surabaya.
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H. Definisi Operasional
1. Efektivitas

Menurut departemen pendidikan, efektivitas adalah keadaan
yang berpengaruh, dapat membawa dan berhasil guna (usaha,
tindakan)®. Sedangkan menurut saliman dan Sudarsono dalam kamus
pendidikan mengungkapkan bahwa efektifitas adalah tahapan untuk
mencapai tujuan sebagaimana yang diharapkan’.

Efektivitas dapat diartikan sebagai sejaunh mana hal-hal yang
direncanakan dapat terlaksana. Artianya bahwa, apabila hasilnya
menunjukkan prosentase yang besar atau paling tidak jauh dari
perencanaan, maka dapat dikatakan bahwa hal tersebut cukup efektif
dan sebaliknya apabila hasilnya jauh dari perencanaan yang ada maka
dapat dikatakan hal tersebut tidak efektif.

2. Media Pembelajarn E-Comic
Secara umum, media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang
dibuat untuk digunakan dalam proses pembelajaran guna mencapai

tujuan pembelajaran yang diinginkan?®.

6 Dinas Pendidikan dan kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta : Balai
Pustaka, 1998), h.219

7 Saliman dan Sudarsono, Kamus Pendidikan, Pengajaran dan Umum (Bandung :
Angkasa,
1994),h. 61

8 Hendyat Soetopo, Pembinaan dan Perencanaan Kurikulum, (Jakarta: Bumi Aksara,
1993), h.50

9 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2002), h.3.
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Sedangkan pengertian komik menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia, adalah cerita bergambar (di majalah, surat kabar, atau
berbentuk buku) yg umumnya mudah dicerna dan lucu. Komik adalah
cerita yang bertekanan pada gerak dan tindakan yang ditampilkan
lewat urutan gambar yang dibuat secara khas dengan paduan kata-
kata, secara umum komik adalah cerita bergambar yang ada
gelembung- gelembung atau balon udara®®.

Sedangkan definisi e-comic vyaitu komik elektronik yang
merupakan versi elektronik dari komik. Jika komik pada umumnya
terdiri dari kumpulan kertas yang dapat berisikan teks atau gambar,
maka komik elektronik berisikan informasi digital yang juga dapat
berwujud teks atau gambar.

3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan atau kompetensi peserta didik
baik kognitif, afektif dan psikomotorik yang telah dicapai melalui
proses belajar mengajart!. Penilaian hasil belajar peserta didik pada
hakikatnya suatu kegiatan yang dilakukan guru dengan menggunakan

teknik dan alat penilaian tertentu untuk memastikan peserta didik

10 pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia,
(Jakarta: Balai Pustaka, 2005)

11 Kunandar, Penilaian Autentik: Penilaian Hasil belajar Peserta Didik Berdasarkan
Kurikulum2013, (Jakarta:PT RajaGrafindo Persada,2014),h.62
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sudah menguasai kompetensi yang telah dipelajari dan proses belajar
mengajar yang dilakukan guru sudah efektif*2,
4. Mata Pelajaran Figih

Figih adalah suatu ilmu yang mengkaji hukum syara’ yaitu
firman Allah yang berkaitan dengan aktifitas muallaf berupa tuntutan
seperti wajib, haram, sunnah dan makruh atau pilihan yaitu mubah
ataupun ketetapan sebab, syarat dan mani’ yang kesemuanya digalih
dari dalil-dalilnya yaitu al-Qur’an dan as-Sunnah melalui dalil-dalil
yang terinci seperti ijma’ qiyas dan lain-lain®3

I. Sistematika Pembahasan

Adapun isi dan sistematika skripsi hasil penelitian pengembangan
ini terdiri atas lima bab yang saling berkaitan dan dapat di jelaskan sebagai
berikut :

Bab satu memuat tentang pendahuluan mencakup: latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian,
Penelitian terdahulu , asumsi penelitian, ruang lingkup dan batasan
penelitian, definisi operasional dan yang terakhir adalah sistematika
penelitian.

Bab dua berisi landasan teori memuat tentang tinjauan tentang

media pembelajaran dan e-comic, tinjauan tentang hasil belajar, tinjauan

12 1hid, h.68
13 Muhammad Azhar, Figih Kontemporer dalam Pandangan Neomodernisme Islam,
(Yogyakarta: Lesiska, 1996), h. 4



17

tentang mata pelajaran Figih, dan tinjauan tentang efektivitas penggunaan
media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan hasil belajar siswa,
serta ada hipotesis penelitian.

Bab tiga berisi metode penelitia yang mencakup: jenis dan
ranangan penelitian, variabel, indikator dan instrument penelitian, populasi
dan sampel, teknik pengumpulan data dan yang terakhir adalah teknik
analisis data.

Bab empat berisi hasil penelitian yang mencakup: gambaran objek
penelitian, penyajian data, analisis data dan pengujian hipotesis.

Bab lima berisi penutup terdiri dari kesimpulan dan saran.



BAB Il

LANDASAN TEORI

A. Tinjauan Tentang Media Pembelajaan E-Comic
1. Pengetian Media Pembelajaran

Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri
setiap orang sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena
adanya interaksi antara seseoran dengan lingkungannya. Oleh karena
itu, belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana saja. Salah satu bentk
hasil belajar adalah adanya perubahan tingkah laku pada diri seseorang
yang disebabkan terjadinya perubahan tingkat pengetahuan,
keterampilan atau sikapnya.

Dalam proses belajar mengajar, perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam
pemanfaatan hasil-hasil teknologi. Para guru dituntut agar mampu
menggunakan alat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak
tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan
perkembangan dan tuntutan zaman. Sehingga sudah sepatutnya
pendidik dapat menggunakan alat atau media yang sesuai dengan
perkembangan zaman sehinga dapat mencapai tujuan pengajaran yang

diharapkan .

18
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Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, media adalah alat; 2 alat
(sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster,
dan spanduk; 3 yang terletak di antara dua pihak (orang, golongan, dan
sebagainya): wayang bisa dipakai sebagai --pendidikan; 4 perantara;
penghubung; 5 zat hara yang mengandung protein, karbohidrat, garam,
air, dan sebagainya baik berupa cairan maupun yang dipadatkan
dengan menambah gelatin untuk menumbuhkan bakteri, sel, atau
jaringan tumbuhan.*?

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan’®. Menurut Gerlach dan Ely yang dikutip oleh Azhar Arsyad ,
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi dan
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau sikap.

Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah
merupakan media. Sedangkan menurut Criticos yang dikutip oleh
Daryanto media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu

sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan®®.

12 pysat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia,
(Jakarta: Balai Pustaka, 2005)

BAzhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2002), h. 3

“ Daryanto, MediaPembelajaran, (Bandung: CV.YramaWidia, 2011), h.10
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Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran
maka media itu disebut Media Pembelajaran®®.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
media adalah segala sesuatu benda atau komponen yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
siswa dalam proses belajar

Media pembelajaran adalah sarana penyampaian pesan
pembelajaran kaitannya dengan model pembelajaran langsung yaitu
dengan cara guru berperan sebagai penyampai informasi dan dalam hal
ini guru seyogyanya menggunakan berbagai media yang sesuai. Media
pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu
yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar.

Media Pembelajaran banyak sekali jenis dan macamnya. Mulai
yang paling kecil sederhana dan murah hingga media yang canggih
dan mahal harganya. Ada media yang dapat dibuat oleh guru sendiri,

ada media yang diproduksi pabrik.

5 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2002), h.4
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Media merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kegiatan
proses belajar mengajar. Karena beraneka ragamnya media tersebut,
maka masing-masing media mempunyai karakteristik yang berbeda-
beda. Untuk itu perlu memilihnya dengan cermat dan tepat agar dapat
digunakan sacara tepat guna.

2. Fungsi Media Pembelajaran

Pada dasarnya, fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai
sumber belajar. Dimana dalam fungsi ini media sebagai pengganti
pendidik, menyalurkan, menyampaikan informasi dan menghubungkan
antara pendidik dan peserta didik. Media berfungsi sebagai alat bantu
dalam kegiatan belajar mengajar yakni berupa sarana yang dapat
memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam rangka
mendorong motivasi belajar, memperjelas dan mempermudah konsep
yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkrit, serta
mudah dipahami.

Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan
belajar yang di tata dan diciptakan guru. *®

Di sisi lain media mampu membangkitkan motivasi dan minat
siswa, media juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman,

menyajikan data yang menarik, terpercaya, memudahkan penafsiran

18 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), h. 3.
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data, dan memadatkan informasi. Hal ini juga sepaam dengan ayat
pada al-Qur’an yang menjelaskan bahwa penggunaan media
pembelajaran itu sangat penting dan memudahkan pemahaman,

terdapat pada Q.S Al-Bagarah (2) ayat 31, sebagai berikut

%

sl I ol Je i &b @S sund aaT s

Artinya: “Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama (benda-
benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para
Malaikat lalu berfirman: "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-
benda itu jika kamu memang benar orang-orang yang benar!"
(Q.S al-Bagarah:31)"

Dari ayat tersebut Allah mengajarkan kepada Nabi Adam a.s.

nama-nama benda seluruhnya yang ada di bumi, Kemudian Allah
memerintahkan kepada malaikat untuk menyebutkannya, yang
sebenarnya belum diketahui oleh para malaikat. Benda-benda yang
disebutkan oleh Nabi Adam a.s. tersebut menjadi media dalam
penggambaran benda kepada para malaikat. tentunya telah diberikan

gambaran bentuknya terlebih dahulu oleh Allah SWT.

7 1bid, h.6



23

Dalam surah Al-,,Alaq ayat 3-5 dijelaskan bahwa media memiliki
peranan yang penting dalam kegiatan belajar mengajar, yaitu sebagai

berikut :

4

W6 oL e (4 iy e el 3) a5 s
5)

Artinya : “ Bacalah dan Tuhan mu lah yang Maha Pemurah. Yang
mengajar (manusia) dengan perantara kalam. Dia mengajar
kepada manusia apa yang tidak diketahuinya”. (Al-Alaq : 3-5)'

Dari beberapa ayat di atas, dapat kita lihat bahwa Allah
menjelaskan dalam proses pembelajaran atau proses pentransferan
pengetahuan kepada manusia dari yang semula tidak tahu menjadi

tahu, itu menggunakan perantara berupa pena. Menurut tafsir, pena di

sini yang dimaksud adalah baca dan tulis.'® Secara tidak langsung

Allah mengisyaratkan bahwa Allah akan memberikan pengetahuan

kepada manusia, akan tetapi itu tidak langsung terjadi begitu saja, tidak
mungkin Allah tiba-tiba mentransferkan pengetahuan langsung ke otak
kita. Akan tetapi, Allah memberikan pengetahuan kepada kita melalui

perantara. Jadi dapat disimpulkan bahwa Allah juga mengisyaratkan

'8 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan terjemah, (Bandung : V Penerbit Diponegoro,
2010)
9 M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishah Vol. 15. (Jakarta : Lentera Hati, 2000), h. 327
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bahwa penggunaan media itu memang penting dalam proses
pembelajaran.

Sudjana dan Rifa’l (1992) mengemukakan manfaat media

pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu:

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar.

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga
dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya
mengasai dan mencapai tjuan pembelajaran.

c. Metode mengajar aka lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga
dalam menyampaikan materi pembelajaran.

d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas
lain seperti mengamati, mendemonstrasikan, memerankan,
dan lain-lain.?

Secara umum peranan media pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan
pembelajaran lebih afektif dan efisien. Sedangkan secara lebih khusus

peran media pembelajaran adalah penyampaian materi pembelajaran

% Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), h. 3.
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dapat diseragamkan , proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan
menarik , proses pembelajaran menjadi lebih interaktif , efisiensi
dalam waktu dan tenaga , meningkatkan kualitas hasil belajar siswa ,
media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan
kapan saja , media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap
materi dan proses belajar , mengubah peran guru ke arah yang lebih
positif dan produktif.
. Jenis Media Pembelajaran

Meskipun sudah banyak ragam dan format media yang
dikembangkan dan diproduksi untuk pembelajaran, namum pada
dasarnya media tersebut dapat di kelompokkan menjadi empat jenis,
yaitu sebagai berikut :

a. Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam
proses pembelajaran dengan hanya melibatkan pendengaran
peserta didik

b. Media visual adalah jenis media yang dugunakan hanya
mengandalkan indera penglihatan.

c. Media audio-visual adalah jenis media yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan

penglihatan sekaligus dalam satu proses



26

d. Multimedia yaitu media yang melibatkan berbagai indera

dalam satu kegiatan pembeljaran®.

Setiap jenis media memiliki karakteristik masing- masing dan
menampilkan fungsi tertentu dalam menunjang keberhasilan proses
belajar peserta didik.

Klasifikasi media pembelajaran menurut Seels dan Glasgow
membagi media kedalam dua kelompok besar, yaitu : media tradisional
dan media teknologi mutakhir.

a. Pilihan media tradisional

1) Visual diam yang diproyeksikan yaitu proyeksi apaque,

proyeksi overhead, slides, film strips.

2) Visual yang tak diproyeksikan yaitu gambar, poster, foto,

charts, grafik, diagram, pameran, papan info, papan-bulu.

3) Audio yaitu rekaman piringan, pita kaset, reel, cartridge.

4) Penyajian multimedia yaitu slide plus suara (tape).

5) Visual dinamis yang diproyeksikan yaitu film, televisi,

video.

6) Media cetak yaitu buku teks, modul, teks terprogram,

workbook, majalah ilmiah, lembaran lepas (hand-out).

7) Permainan yaitu teka-teki, simulasi, permainan papan.

2l Rayandra Asyhar. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. (Jakarta: Gaung
Persada. 2010). h. 52-53
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8) Media realia yaitu model, specimen (contoh), manipulatif
(peta, boneka).?
b. Pilihan media teknologi mutakhir
1) Media berbasis telekomunikasi yaitu telekonferen, kuliah
jarak jauh.
2) Media berbasis mikroprosesor yaitu computerassisted
instruction, permainan
3) komputer, system tutor intelijen, interaktif, hipermedia,
compact (video) disc.?
4. Media Pembelajaran E-Comic
Secara umum, media pembelajaran adalah suatu alat bantu
yang dibuat untuk digunakan dalam proses pembelajaran guna
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Sejalan dengan
perkembangan IPTEK penggunaan media, baik yang bersifat visual,
audial, project still media maupun projected motion media bisa
dilakukan secara bersama dan serempak melalui satu alat saja yang
disebut multi media.
Pemahaman mahasiswa tentang media pembelajaran merupakan
suatu bentuk proses aktif dan konstruktif melalui suatu pengalaman

dalam memperoleh informasi. Dalam proses aktif tersebut, media

z Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), h. 34
Ibid, h.35
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pembelajaran berperan sebagai salah satu sumber belajar bagi
mahasiswa. Artinya melalui media pembelajaran seorang peserta didik
akan memperoleh pesan dan informasi sehingga membentuk
pengetahuan baru. Dalam batas tertentu, media dapat menggantikan
fungsi pengajar sebagai sumber informasi/pengetahuan bagi peserta
didik.
a. Pengertian Media Pembelajaran E-Comic
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, komik adalah
cerita bergambar (di majalah, surat kabar, atau berbentuk
buku) yg umumnya mudah dicerna dan lucu. Komik adalah
cerita yang bertekanan pada gerak dan tindakan yang
ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat secara khas
dengan paduan kata- kata, secara umum komik adalah cerita
bergambar yang ada gelembung- gelembung atau balon
udara®*,
Secara umum, komik sering diartikan sebagai cerita
bergambar. Menurut para ahli memberikan pendapat bahwa
komik dapat memiliki arti gambar-gambar serta lambang lain

yang terjukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam urutan

# pysat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia,
(Jakarta: Balai Pustaka, 2005)
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tertentu, untuk menyampaikan informasi dan mencapai
tanggapan estetis dari pembacanya.

Komik sesungguhnya lebih dari sekedar cerita
bergambar yang ringan dan menghibur. Komik adalah suatu
bentuk media komunikasi visual yang mempunyai kekuatan
untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah
dimengerti. Hal ini dimungkinkan karena komik memadukan
kekuatan gambar dan tulisan, yang dirangkai dalam suatu alur
cerita gambar membuat informasi lebih mudah diserap. Teks
membuatnya lebih dimengerti, dan alur membuatnya lebih
mudah untuk diikutidan diingat.

Sedangkan definisi e-comic yaitu komik elektronik
yang merupakan versi elektronik dari komik. Jika komik pada
umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang dapat berisikan
teks atau gambar, maka komik elektronik berisikan informasi
digital yang juga dapat berwujud teks atau gambar.

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran akan
dirancang sedemikian rupa oleh para pendidik agar materi
yang diajarkan di dalam kelas dapat menarik dan disukai
peserta didik, tentunya juga berupaya agar tercipta hasi belajar

yang baik. Dalam hal pembelajaran Peneliti berusaha
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mengaitkan media komunikasi visual berupa komik yang
dirancang secara digital / elektronik.

Pemahaman peneliti bahwa komik adalah berupa cerita
bergambar yang ringan dan menghibur. Komik juga dapat
menjadi media komunikasi visual yang mempunyai kekuatan
untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah
dimengerti. Hal ini dimungkinkan karena komik memadukan
kekuatan gambar dan tulisan, yang dirangkai dalam suatu alur
cerita gambar membuat informasi lebih mudah diserap. Teks
membuatnya lebih dimengerti, dan alur membuatnya lebih
mudah untuk diikutidan diingat.

Pakar ilmu pendidikan berinisiatif menjadikan komik
sebagai salah satu media belajar yang efektif. Komik sebagai
media belajar itu kemudian diberi nama E-comic yang
merupakan singkatan dari Education Comic. E-comic ini
dibuat dengan alur cerita yang menarik, dan tokoh-tokoh lucu
didalamnya, serta tidak lupa dengan nilai pendidikan yang
kuat. E-comic memberikan nilai moral serta pengetahuan
umum karena di dalamnya terdapat materi pelajaran

Matematika, Biologi, dan Pendidikan karakter.?

“http://primaindisoft.com/blog/belajar-dengan-komik-makin-seru-dengan-
primaindisoft/, diakses pada senin, 17 Juli 2017, pukul 12:10


http://primaindisoft.com/blog/belajar-dengan-komik-makin-seru-dengan-primaindisoft/
http://primaindisoft.com/blog/belajar-dengan-komik-makin-seru-dengan-primaindisoft/
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Media pembelajaran e-comic mengandung dua makna,
education comic ataupun elektronic comic, dikatakan
education comic karena komik ini banyak memberi pelajaran
dan nilai moral, sedangkan dikatakan elektronik comic karena
dirancang secara modern dalam bentuk aplikasi secara digital
pada sebuah gadget.

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-
comic adalah penggunaan media dalam pembelajaran dengan
menggunakan komik elektronik. Biasanya terwujud dengan
menampilkan e-comic tersebut dalam sebuah slide LCD,
sehingga peserta didik dapat membaca, memahami, bercerita
ataupun mempraktikkan komik tersebut dengan dialog cerita
yang telah ada.

Kelebihan dan kekurangan Media Pembelajaran E-Comic
1) Kelebihan media pembelajaran E-Comic
Media pembelajaran e-comic, yang berwujud
gambar mempunyai keunggulan yang diantaranya mudah
dimengerti, membuat pembelajaran semakin menarik dan
banyak memberikan penjelasan daripada menggunakan
media verbal. Media gambar maupun foto dapat
memberikan detail dalam bentuk gambar apa adanya,

sehingga peserta didik mampu untuk mengingatnya dengan
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lebih baik dibandingkan dengan media verbal. Selain itu,
media pembelajaran e-comic juga dapat memecahkan
masalah yang ada dala media oral atau verbal, yakni dengan
hal keterbatasan daya ingat dalam bercerita atau
menjelaskan materi®
2) Kekurangan media pembelajaran e-comic
Sebuah literatur menyebutkan beberapa kelemahan
yang terdapat pada media pembelajaran e-comic, antara lain

a) Media pembelajaran e-comic tidak mampu terjangkau
oleh penglihatan jika pengajaran berlangsung di dalam
kelompok besar

b) Media pembelajaran e-comic merupakan visual dua
dimensi, sehingga sulit menggambarkan detail objek
yang memiliki tiga dimendi secara utuh.

c) Media pembelajaran e-comic sedikit lebih rumit dalam
pembelajaran, karena harus tersedia sarana prasarana
yang memadai.?’

c. Langkah-langka Penggunaan Media Pembelajaran e-comic
Dalam penggunaan media, ada beberapa hal yang harus

disiapkan supaya media dapat digunakan secara efektif dan

% Arief Sadiman, dkk, Media Pendidikan, penertian, pengembangan dan

pemanfaatannya, (Jakarta: Rajawali Pers,2010) h.17
%" |bid, h.17
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efisien sehingga akan teripta sebuah pembelajaran yang
menarik dan disukai peserta didik. Adapun langkah-langkah
yang harus dipersiapkan dalam penggunaan media
pembelajaran e-comic adala sebagai berikut:

1) Persiapan sebelum menggunakan media e-comic

Supaya penggunaan media dapat berjalan dengan
baik, kita perlu membuat persiapan yang baik pula.
Pertama-tama pelajari dulu petunjuk vyang telah
disediakan. Kemudian kita ikuti petunjuk-petunjuk itu, hal
ini akan mempermudah kita utuk menggunakan media
tersebut.

Peralatan yang diperlukan untuk menggunakan
media tersebut juga perlu disiapkan sebelumnya. Dengan
demikian pada saat menggunakannya nanti, kita tidak akan
menemui  hal-hal ~ yang  mengurangi  kelancaran
penggunaan media tersebut.

Peralatan media perlu ditempatkan dengan baik
sehingga kita dapat melihat atau mendengar program
media tersebut dnegan baik. Apabila dgunakan secara
kelompok, sedapat mungkin media tersebut dapat
menjangkau seluruh kelompok sehingga peserta didik

dapat melihat dnegan jelas.
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2) Kegiatan selama menggunakan media e-comic

Selama penggunaan media pembelajaran, yang
harus dijaga dengan baik ialah suasana ketenangan.
Gangguan-gangguang yang dapat mengganggu perhatian
dan konsentrasi harus dihindarkan.

Ada banyaik kemungkinan yang terjadi selama
penggunaan media pembelajaran tersebut, Kkita kita
melakukan sesuatu, misalnya menunjuk gambar,,
emnyusun sesuatu, menjawab pertanyaan, memeragakan
apa yang ada di gambar, becerita sesuai yang ada pada
media tersebut dan lain-lain. Perintah tersebut harus
dijalankan dengan tenang, jangan sampai mengganggu
teman yang lain.

3) Kegiatan tindak lanjut

Maksud kegiatan tindak lanjut ini ialah untuk
menjaga apakah tujuan pembelajaran telah tercapai. Selain
itu, untuk memantapkan pemahamaan teradap materi yang

disampaikan melalui media tersebut.?

% Arief Sadiman, dkk, Media Pendidikan, penertian, pengembangan dan

pemanfaatannya, (Jakarta: Rajawali Pers,2010) h.197
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B. Tinjauan Tentang Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Definisi belajar menurut Djamarah (2002) belajar adalah
serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan
tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi
dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif dan
psikomotor. Belajar dapat di katakan sebagai upaya perubahan tingkah
laku dengan serangkaian Kkegiatan, seperti membaca, mendengar,
mengamati, meniru dan lain sebagainya atau dengan kata lain belajar
sebagai kegiatan psikofisik untuk menuju ke perkembangan pribadi
seutuhnya. Pada umumnya ahli-ahli tersebut, baik ahli dalam bidang
pendidikan maupun psikologi mempunyai pendapat yang sama bahwa
hasil semua aktivitas belajar adalah perubahan dan perubahan itu
terjadi akibat pengalaman.
Konsep tentang belajar menurut Anni dkk mengandung tiga
unsur utama:

a. Belajar berkaitan dengan perubahan perilaku. Untuk mengukur
apakah seseorang telah belajar, maka diperlukan perbandingan
antara perilaku sebelum dan setelah mengalami kegiatan belajar.
Apabila terjadi perbedaan perilaku, maka dapat disimpulkan

bahwa seseorang telah belajar.
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b. Perubahan perilaku itu terjadi karena didahului oleh proses
pengalaman.
c. Perubahan perilaku karena belajar bersifat relatif permanen.
Atas dasar definisi-definisi belajar di atas, dapat disimpulkan
bahwa belajar adalah suatu perubahan dalam diri seseorang
(terbentuknya  asosiasi-asosiasi  baru) berupa tingkah laku,
pengetahuan, pemahaman, keterampilan, nilai dan sikap karena
pengalaman atau interaksi dengan lingkungan.

Ahli pendidikan mengemukakan pendapatnya tentang apa yang
dimaksud dengan hasil belajar sebagai berikut.

a. Menurut Hamalik, hasil belajar tampak sebagai terjadinya
perubahan tingkah laku pada diri siswa, yang dapat diamati dan
diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, sikap dan
keterampilan.  Perubahan tersebut diartikan terjadinya
peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dibandingkan
dengan sebelumnya

b. Menurut Anni dkk, hasil belajar merupakan perubahan perilaku
yang diperoleh pembelajar setelah mengalami aktivitas belajar.
Perolehan aspek-aspek perubahan perilaku tersebut tergantung
pada apa yang dipelajari oleh pembelajar. Dalam pembelajaran,
perubahan perilaku yang harus dicapai oleh pembelajar setelah

melaksanakan aktivitas belajar dirumuskan dalam tujuan



37

pembelajaran. Untuk mengukur kemampuan pembelajaran di

dalam mencapai tujuan pembelajaran tersebut diperlukan adanya

pengamatan Kkinerja (performance) pembelajar sebelum dan
setelah pembelajaran berlangsung, serta mengamati perubahan

Kinerja yang telah terjadi.

Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan
baik tujuan Kkurikuler maupun tujuan instruksioanal, menggunakan
klasifikasi hasil belajar dari Benymin Bloom yang secara garis besar
menjadi tiga ranah, yakni:*°

1. Ranah Kognitif, berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang
terdiri dari enam aspek yakni pengetahuan, pemahaman,
aplikasi, analisis, sintesis dan observasi.

2. Ranah afektif, berkenaan dengan sikap.

3. Ranah Psikomotorik, berkenaan dengan hasil belajar
keterampilan dan kemampuan bertindak.

2. Indikator Hasil Belajar

Indikator dijadikan tolok ukur dalam menyatakan bahwa suatu

proses belajar mengajar dikatakan berhasil, berdasarkan ketentuan

kurikulum yang disempurnakan, dan yang saat ini digunakan adalah®:

2 WS. Winkel, Psikologi Pengajaran, (Jakarta: Grafindo, 2009), h. 273
% Bahri Djamarah, Syaiful dkk, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara,
2012),h. 120
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a. Daya serap terhadap bahan pelajaran yang telah diajarkan
mencapai prestasi tinggi, baik secara individu maupun
kelompok.

b. Perubahan dan pencapaian tingkah laku sesuai yang
digariskan

dalam kompetensi dasar atau indikator belajar mengajar dari
tahu menjadi tidak tahu dari tidak bisa menjadi bisa dari tidak
kompeten menjadi kompeten.

Demikian dua macam tolok ukur yang dapat digunakan
sebagai acuan dalam menentukan tingkat keberhasilan proses belajar
mengajar. Sebagai tolok ukur keberhasilan dari keduanya ialah daya
serap peserta didik terhadap pelajaran.

Indikator lain yang dapat digunakan mengukur keberhasilan
belajar®:

a. Hasil belajar yang dicapai peserta didik

Hasil belajar yang dicapai peserta didik adalah pencapaian.
prestasi belajar yang dicapai peserta didik dengan kriteria
atau nilai yang telah ditetapkan baik mengunakan penilaian
acuan norma.

b. Proses belajar mengajar

% Supardi, Penilaian Autentik Pembelajaran Afektif, Kognitif, dan Psikomotorik: Konsep
dan Aplikasi (Jakarta:PT RajaGrafindo Persada, 2016),h. 5-6
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Hasil belajar yang dimaksudkan adalah prestasi belajar yang
dicapai peserta didik dibandingkan antara sembelum dan
sesudah mengikuti kegiatan belajar mengajar yang diberikan
pengalaman
belajar.
3. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar
Ada banyak factor penyebab yang mempengaruhi hasil belajar,
dan factor itu digolongkan ke dalam dua macam, yaitu factor yang
berasal dari dalam diri siswa (internal) dan factor yang berasal dari uar
diri siswa tersebut (eksternal).
a. Faktor yang berasal dari dalam diri siswa (internal) yaitu: *
1) Intelegensi
Intelegensi merupakan suatu kemampuan dasar ayng
bersifat umum untuk memperoleh sautu kecakapan yang
mengandung berbagai komponen.
2) Bakat
Bakat merupakan potensi atau kemampuan yang jika
dikembangkan melalui belajar akan menjadi kecakapan yang
nyata

3) Minat dan perhatian

¥ Kartini kartono, Bimbingan Belajar di SMA dan Perguruan Tinggi, (Bandung:
Rajawali, 2003), h.3
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Minat dan perhatian dalam belajar sangat berhubungan
erat. Seseorang yang menaruh minat pada mata pelajaran
tertentu, biasanya cenderung untuk selalu memperhatikan mata
pelajaran yang diminatinya.

Motivasi

Motivasi merupakan dorongan yang mendasari dan
mempengaruhi setiap usaha serta kegiatan seseorang untuk
mencapai tujuan yang diinginkan.

Kesehatan jasmani

Kondisi fisik yang baik akan berpengaruh terhadap
berlangsungnya kegiatan belajar mengajar. Seseorang apabila
badan atau kondisi fisik yang sehat, maka ia akan mempunyai
semangat dalam belajar, namun sebaliknyaseseorang yangs
sedang dalam kondisi sakit, maka akan sulit untuk bias
berkonsentrasi dalam belajar.

Cara belajar

Cara belajar yang efektif dan efisien akan sangat
berpengaruh terhadap keberhasilan dalam belajar. Ada
beberapa cara belajar yang efisien, diantaranya:

a) Berkonsentrasi baik sebelum belajar ataupun pada

saat proses belajar mengajar berlangsung,
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b) Memepelajari kembali materi pembelajaran yang
telah diterima
c) Membaca dengan teliti dan betul materi yang
sedang dipelajari, dan berusaha menguasai dengan
sebaik-baiknya.
d) Mencoba menyelesaikan latihan-latihan soal dari
materi yang telah diajarkan.
b. Faktor yang berasal dari luar siswa tersebut (eksternal)
1) Faktor lingkungan keluarga
Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari
keluarga berupa: cara orang tua mendidik, relasi antara
anggota keluarga, suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi
keluarga.*
2) Faktor lingkungan sekolah
Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini
mencakup metode mengajar, kurikulum, relasi guru dan siswa,
relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, pelajaran dan
waktu sekolah, standart pelajaran, keadaan gedung, metode
belajar dan tugas rumah.3*

3) Faktor lingkungan masyarakat

¥ Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta,
2003), h.60
% Ibid, h.64
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Masyarakat juga termasuk faktor ekstern yang
mempengaruhi belajar siswa, pengaruh ini terjadi karena
keberadaannya siswa dalam masyarakat. Lingkungan
masyarakat ini mencakup kegiatan siswa dalam masyarakat
contohnya sebagai pengurus organisasi sosal dan keagamaan,
teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat yang
semuanya mempengaruhi belajar

4. Jenis-jenis Penilaian Hasil Belajar

Menurut Permendikbud No.20 tahun 2007 penilaian hasil
belajar oleh pendidik menggunakan berbagai teknik yaitu penialaian
berupa tes, observasi penugasan perorangan atau kelompok dan bentuk
lainnya yang sesuai dengan karakteristik kompetensi dan perkembangan
peserta didik*®.

Penilaian di bagi menjadi dua yaitu penilaian sumatif dan
formatif, dan Penilaian Acuan Patokan (PAP) dan Penilaian Acuan
Norma (PAN) yang penjelasannya sebagai berikut:

a. Penilaian Sumatif dan Formatif
Tes hasil belajar yang dilakukan di dalam ruang kelas
disebut penilaian sumatif. Tujuan utama penilaian sumatif

adalah mengukur atau membuat tingkatan prestasi peserta didik.

¥ Mohammad Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran Teori dan Praktik di Tingkat
Pendidikan Dasar, (Jakarta:PT RajaGrafindo Persada, 2015), h. 231
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Memantau proses pendidikan yang telah berjalan sebagaimana
yang telah direncanakan adalah penilaian formatif. Penilaian
formatif diberikan secara periodik selama pembelajaran untuk
memantau kemajuan belajar peserta didik®

b. Penilaian Acuan Patokan (PAP) dan Penilaian Acuan Norma
(PAN)

Mengukur tingkat pencapaian peserta didik dengan patokan
tertentu adalah Penilaian Acuan Patokan. Skor yang dicapai
peserta didik ditafsirkan sebagai tingkat penguasaan terhadap
perilaku sebagai tujuan pembelajaran. Menentukan kedudukan
atau posisi seseorang diantara kelompoknya. Tes harus disusun
untuk membedakan antara peserta yang satu dengan peserta
yang lain®’.

Penilaian Pendidikan sebagai proses pengumpulan dan
pengolahan informasi untuk mengukur pencapaian hasil belajar
yang mencakup sebagai berikut®®:

a. Penialaian Autentik
Penilaian yang dilakukan secara komprehensif untuk

menilai aspek sikap, pengetahuan, keterampilan input,

% Evelin Siregar, dan Hartini Mara, Teori belajar dan Pembelajaran (Bogor: Ghalia
Indonesia,
2011) ,156

" Mudjijo, Tes Hasil Belajar (Jakarta:Bumi Aksara,1995), 98

% |bid, h.98
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proses dan output. Penialaian autentik bersifat alami, apa
adanya tidak dalam keadaan tertekan.

Penialaian Diri

Penilaian yang dilakukan sendiri oleh peserta didik untuk
membandingkan posisi relatifnya dengan kriteria yang telah
ditetapkan.

Penilaian Berbasis

Portofolio Penialaian yang dilaksanakan untuk menilai
keseluruhan entitas proses belajar peserta didik termasuk
penugasan perorangan dan/atau kelompok di dalam dan/
atau diluar kelas dalam kurun waktu tertentu.

Ulangan

Proses yang dilakukan untuk mengukur pencapaian
kompetensi peserta didik secara berkelanjutan dalam proses
pembelajaran, untuk memantau dan perbaikan hasil
belajarpeserta didik.

Ulangan Harian

Kegiatan yang dilakukan secara periodik untuk menialai
kompetensi peserta didik setelah menyelesaikan satu
subtema. Ulangan harian terintegrasi dengan proses
pembelajaran lebih untuk mengukur aspek pengetahuan

dalam bentuk tes tulis, tes lisan dan tes penugasan.
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f. Ulangan Tengah Semester
Kegiatan yang dilakukan oleh pendidik untuk mengukur
pencapaian kompetensi peseta didik setelah melaksanakan
8-9 minggu kegiatn pembelajaran.

g. Ulangan Akhir Semester
Kegiatan yang dilakukan pendidik untuk mengukur

pencapaian kompetensi peserta didik di akhir semester®®.

C. Tinjauan Tentang Mata Pelajaran Figih
1. Pengertian Mata Pelajaran Figih

Figih maknanya pada loghat (asal bahasa) ialah faham.

Adapun makna figih pada syara’ ialah mengetahui hukum-hukum

syara’ yang berkenaan dengan amal, baik amal anggota maupun

amal hati. Secara lebih rinci dapat ditarik kesimpulan bahwa ta’rif

(definisi) figih menurut syara’ ialah mengetahui hukum-hukum

syara’ yang berkenaan dengan amal, baik amal anggota maupun

amal hati yang didapat hukum-hukum itu dari dalil-dalilnya yang

tertentu.*® Secara difinitif, Figih juga berarti ilmu tentang hukum-

hukum syar’i yang bersifat amaliyah yang digali dan ditemukan dari

% 1bid, h.234
0 Abdul Karim Amrullah, Pengantar Ushul Figh, (Jakarta : Pustaka Panjimas, 1985), cet.
1V h. 2.
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dalil-dalil yang tafsili.** Dari definisi di atas dapat ditarik

kesimpulan bahwa pembahasan ilmu Figih itu ada 2 macam:

a. Pengetahuan tentang hukum-hukum syara’ mengenai perbuatan
manusia praktis. Oleh karena itu hukum-hukum mengenai
I’tigad (keyakinan) seperti keesaan Allah, terutama para Rasul,
serta penyampaian risalah Allah kepada para Rasul, keyakinan
tentang hari kiamat dan hal-hal yang terjadi pada saat itu,
kesemuanya tidak termasuk di dalam pengertian Figih secara
istilah.

b. Pengetahuan tentang dalil-dalil yang terperinci (mendetail) pada
setiap permasalahan. Jadi pembahasan ilmu figih adalah hukum
terperinci pada setiap perbuatan manusia, baik halal, haram,
makruh atau wajib beserta dalilnya masing-masing.*?

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, figih
merupakan bagian rumpun mata pelajaran yang membahas tentang
ketentuan-ketentuan hukum dalam syari’at Islam. Syari’at Islam
yang dibelajarkan melalui mata pelajaran figih cakupannya sangat
luas sekali. Oleh karena itu dalam setiap jenjang pendidikan Islam,
pembelajaran figih memiliki aspek penekanan dan tujuan yang

berbeda-beda.

* Muhammad Yusuf , dkk., Figh dan Ushul Figh, (Yogyakarta: POKJA AKADEMIK
UIN Sunan Kalijaga, 2005), h.14
*2 Ibid., h. 3
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Secara substansial mata pelajaran Figih memiliki kontribusi
dalam memberikan motivasi kepada peserta didik untuk
mempraktikkan dan menerapkan hukum Islam dalam kehidupan
sehari-hari sebagai perwujudan keserasian, keselarasan, dan
keseimbangan hubungan manusia dengan Allah SWT. Dengan diri
manusia itu sendiri, sesama manusia, makhluk lainnya ataupun
lingkungannya.*

2. Tujuan Mata Pelajaran Figih

Pembelajaran figih diarahkan untuk mengantar peserta
didik dapat memahami pokok-pokok hukum Islam dan tata cara
pelaksanaannya untuk diaplikasikan dalam kehidupan sehingga
menjalankan muslim yang selalu taat menjalankan syariat Islam
secara kaffah (sempurna).

Pembelajaran figih di jenjang Madrasan Tsanawiyah (SMP
sederajat) bertujuan untuk membekali peserta didik agar dapat:

a. Memahami dan menganalisis pokok-pokok hukum Islam dalam
mengatur ketentuan dan cara menjalankan hubungan manusia
dengan Allah yang di atur dalam figih ibadah, figih jinayah,

figih munakahat, figih siyasah dan figih muamalah yang

** Depag RI, Standart Kompetensi Lulusan (SKL), Standart Kompetensi dan Kompetensi
Dasar serta Model Pengembangan Silabus Madrasah Aliyah (Mata Pelajaran Figih), (Jakarta:
Direktorat Pendidikan Madrasah, 2007), h. 2-3
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hubungannya dengan manusia dengan sesama diatur dalam
figih.

b. Melaksanakan, mengamalkan dan mempraktikkan ketentuan
hukum Islam dengan benar dalam melaksanakan Ibadah kepada
Allah dan ibadah sosial. Pengalaman tersebut diharapkan
menumbuhkan ketaatan menjalankan hukum Islam, disiplin dan
tanggung jawab sosial yang tinggi dalam kehidupan pribadi

manusia sosial.**

3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Figih

Pembagian materi-materi pembelajaran figih dalam setiap
jenjang pendidikan secara psikologis disesuaikan dengan tingkat
perkembangan pola pikir anak serta tingkat kebutuan mutlak akan
syari’at Islam oleh anak didik seperti yang sudah disyari’atkan
agama Islam. Namun materi pembelajaran figih dalam setiap
jenjang, mulai dari SD/MI, SMP/MTs, SMA/MA masih memiliki
keterkaitan yang saling berhubungan. Seperti halnya di jenjang
Madrasah Tsanawiyah (SMP sederajat), pembelajaran figih
memiliki aspek pengenalan dan pemahaman pada kemampuan cara
melaksanakan ibadah dan muamalah yang baik dan benar.
Pengenalan dan pemahaman tersebut merupakan pijakan untuk

diperdalam lagi pada jenjang setelahnya.

“ bid
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Mata pelajaran Figih di jenjang Madrasah merupakan salah
satu mata pelajaran PAI (Pendidikan Agama Islam) bertingkat dari
Madrasah Tsanawiyah ke Madrasah Aliyah. Peningkatan tersebut
dilakukan dengan cara mempelajari, memperdalam, serta
memperkaya kajian figih baik yang menyangkut aspek ibadah
maupun muamalah yang dilandasi oleh prinsip-prinsip dan kaidah-
kaidah Ushul Figih serta menggali tujuan dan hikmahnya, sebagai
persiapan untuk melanjutkan pendidikan yang lebih tinggi dan
untuk hidup bermasyarakat.

Ruang lingkup mata pelajaran Figih di Madrasah Madrasah
Tsanawiyah (jenjang SMP) meliputi: kajian tentang prinsip-prinsip
ibadah dan syari’at dalam Islam, kajian tentang thaharah (bersuci),
pelaksanaan sholat, baik shalat wajib ataupun shholat sunnah,
pengenalan tentang sujud, baik sujud syahhwi, sujud syukur
ataupun sujud tilawah, kajian tentang puasa baik puasa wajib
ataupun puasa sunnah, kajian tentang zakat dan hikmahnya, kajian
tentang adab makan dan minum, serta mengonsumsi makanan dan
minuman yang halal serta menjauhi yang haram, kajian tentang
menghindari zina, kajian tentang haji, hikmah kurban dan agigah;
ketentuan hukum Islam tentang perawatan jenazah, serta kaidah —

kaidah ushul figh dan penerapannya.
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D. Efektivitas Penggunaan Media E-Comic dalam Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa

Media merupakan sarana pembelajaran yang dapat menyaluran
pesan atau informasi yang bertujuan intruksional atau mengandung
maksus-maksud pengajaran, salah satunya media pembelajaran adalah
komik. Komik salah satu bentuk media yang berisi gambar - gambar yang
diilustrikan dari tulisan atau text, komik salah satu media visual yang
dapat menceritakan.

Sudjana dan Rivai (2002 : 68) mengatakan media pembelajaran
komik dalam proses belajar mengajar menciptkan minat para peserta didik,
mengefektikan proses belajar mengajar, dapat meningkatkan minat belajar
dan menimbulkan minat apresiasinya. Sedangkan komik transparansi
sebagai media pembelajaran akan disukai oleh anak - anak, hal ini
disebabkan :

1. Melalui indentifikasi dan karakter di dalam komik, siswa
memperoleh  kesempatan yang baik untuk mendapatkan
wawasan mengenai masalah pribadi dan sosialnya;

2. Komik menarik imajinasi siswa;

3. Komik mudah dibaca, bahkan anak yang kurang mampu
membaca dapat memahami artinya dari gambar.

Perlu diketahui bahwa media komik mempunyai peran yang sangat

penting pada cara belajar siswa. Selain itu karena adanya keterpaduan
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antara kata-kata dan kalimat penjelasan dengan gambar. Kalimat
penjelasan dan balon-balon ucapan (speak baloons) dalam komik dapat
mengurangi kesalahtafsiran siswa akan makna dan maksud gambar, serta
mampu menjembatani antara gambar yang satu dengan gambar yang lain
sehingga menjadi satu kesatuan cerita yang utuh. Kata-kata atau kalimat
penjelasan dalam komik dapat berfungsi sebagai pengarah jalannya suatu
cerita.

Seperti halnya media pembelajaran pada umumnya, media
pembelajaran e-comic ini  bisa menjadi sebuah alat bantu dalam
pendidikan karena diduga akan lebih mampu menyampaikan informasi
secara efektif dan efisien karena cocok dengan karakteristik dan kebutuhan
siswa. Komik merupakan alat yang mempunyai fungsi menyampaikan
pesan.

Jika ditinjau dari aspek fungsi perekayasaan komik pembelajaran,
akan tampak bahwa ternyata sesuatu yang serius dan rumit bisa dibuat
secara lebih gamblang dan menyenangkan. Siswa akan lebih giat belajar
ketika media pembelajaran yang digunakan menyenangkan bagi mereka.

Dalam penelitian ini, penulis berupaya menciptakan komik yang
bersifat modern, yakni berbasis elektronik atau bisa disebut e-comic.
Media pembelajaran e-comic ini dirancang sedemikian rupa sehingga
dapat menarik peserta didik untuk lebi giat belajar. E-comic ini juga

bersifat fleksibel, jadi dapat dijadikan acuan atau belajar tambahan bagi
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para siswa diluar jam pelajaran. Fungsi e-comic didesain dan diaplikasikan
dalam gadjet atau smarphone, sehingga peserta didik akan lebih bijak
dalam menggunakan gadjet. Tidak hanya untuk bermain tetapi juga untuk
belajar.

Penggunaan e-comic seperti ini akan memudahkan peserta didik
yang mengalami kesulitan dalam memahami mata pelajaran yang
diberikan oleh guru. Kondisi ini mestinya mendorong guru untuk
melakukan inovasi dalam perancangan media pembelajaran, pemecahan
masalahnya antara lain dengan mereka ciptakan media pembelajaran yang
lebih spesifik dan menyenangkan bagi peserta didiknya. Dengan adanya
media yang disukai peserta didik seperti e-comic ini, diharapkan akan
tercipta pula hasil belajar siswa yang lebih baik.

E. Hipotesis Penlitian

Hipotesis berasal dari dua kata yaitu “hypo” yang artinya
“dibawah” dan “thesa” yang artinya ‘“kebenaran”. Sehubungan dengan
pengertian tersebut, maka hipotesis dapat diartikan sebagai “suatu jawaban
yang bersifat sementara terhadap permasalahan penelitian, sampai terbukti
melalui data yang terkumpul.”*

Menurut Sutrisno Hadi hipotesis adalah “dugaan yang mungkin

benar atau mungkin juga salah. Dia akan ditolak jika salah atau palsu, dan

** Suharsimi Arikunto, Prosedur Prosedur Penelitian suatu pendekatan Praktis, (Jakarta
:Rineka Cipta, 2006), h.89
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diterima jika fakta-fakta membenarkannya”. Sedangkan menurut Sumadi

Suryabrata mengartikan hipotesis sebagai jawaban sementara terhadap

masalah penelitian yang kebenarannya masih harus diuji secara empiris.*®

Dalam suatu penelitian ada dua hipotesis yang digunakan yaitu :

1. Hipotesis kerja atau disebut dengan hipotesis alternatif, disingkat Ha.
Hipotesis kerja menyatakan adanya hubungan antara variabel X dan Y,
atau adanya perbedaan antara dua kelompok.

2. Hipotesis nol (null hypotheses) disingkat H, . Hipotesis nol sering juga
disebut hipotesis statistik, karena biasanya dipakai dalam penelitian
yang bersifat statistik, yaitu diuji dengan perhitungan statistik.
Hipotesis nol menyatakan tidak adanya perbedaan antara dua variabel,
atau tidak adanya pengaruh variabel X terhadap variabel Y.

Berangkat dari latar belakang, rumusan masalah dan tujuan
masalah yang peneliti sebutkan diatas maka peneliti memiliki dua
hipotesis yaitu :

1. Hipotesis Kerja (Ha)

Hipotesis kerja dari penelitian ini menyatakan bahwa :
Ha : Media pembelajaran e-comic efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran figih siswa kelas VIII di

SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya.

“® 1bid., h.89.
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2. Hipotesis Nol (Ho)
Hipotesis nol dalam penelitian ini menyatakan bahwa :
Ho : Media pembelajaran e-comic tidak efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran figih siswa kelas V111 di

SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Rancangan Penelitian
1. Jenis Penelitian

Berdasarkan judul yang peneliti angkat yaitu “Efektivitas
Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic dalam meningkatkan Hasil
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Figih (Studi Eksperimen Kelas V111
SMP Kyai Hasyim Surabaya)”” maka penelitian ini tergolong penelitian
kuantitatif.

Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang menggunakan data
berupa angka-angka yang terkumpul sebagai hasil penelitian, dan
dianalisis dengan menggunakan metode statisika. Pendekatan
kuantitatif pada penelitian ini adalah untuk menganalisis data, yang

t* Dan dalam

kemudian dianalisis dengan menggunakan uji
pelaksanaannya penelitian ini  menggunakan bentuk penelitian
eksperimen.
2. Rancangan Penelitian
Dalam penelitian ini, untuk mengukur efektivitas penggunaan

media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan hasil belajar siswa,

peneliti menggunakan prinsip metode penelitian eksperimen, dengan

**Margono, Metode Penelitian Pendidikan, (Jakarta: PT Asdi Mahasetya, 2007), h.103.

55
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jenis Quasi experiment design (eksperimen semu). Desain ini
mempunyai kelompok kontrol, teteapi tidak dapat berfungsi
sepenuhnya untuk  mengontrol  variabel-variabel luar yang
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.*

Dalam penelitian ini, peneliti ikut serta dalam proses penelitian
yaitu dengan cara mengajar di sekolah tersebut. Pada kelas eksperimen
dalam pembelajarannya menggunakan media e-comic sedangkan pada
kelas kontrol dalam pembelajarannya tidak menggunakan media e-
comic. Pada kedua Kkelas tersebut menggunakan pendekatan
ekspositori, yaitu strategi pembelajaran yang menekankan pada proses
penyampaian materi secara verbal dari guru kepada siswa dengan
maksud agar siswa dapat menguasai materi pembelajaran secara
optimal.

Rancangan penelitian disini diartikan sebagai strategi mengatur
latar penelitian agar peneliti memperoleh data yang valid sesuai
dengan karakteristik variabel dan tujuan penelitian.

Dalam penelitian ini rancangan yang dipakai adalah :

a. Lapangan adalah sumber data yang diperoleh dari penelitian
baik secara langsung atau tidak langsung.
b. Kepustakaan adalah sumber data yang berupa buku-buku atau

literatur yang berkaitan dengan topik pembahasan.

*® Kusaeri, Metode penelitian, (Surabaya: UINSA Press, 2014), h. 136



57

Untuk mendapatkan data lapangan, peneliti menggunakan
rancangan sebagai berikut :

Peneliti menggunakan bentuk penelitian “pre - test and post
- test group” yaitu dalam desain ini tes dilakukan sebanyak dua
kali yaitu sebelum pembelajaran dan setela pembelajaran. Pada
kelas eksperimen, tes yang dilakukan sebelum eksperimen (Tig)
disebut pre-test, dan tes sesudah eksperimen (T2g) disebut post -
test.*’ Sedangkan untuk kelas kontrol, tes yang dilakukan sbelum
pembeljaran (T1k) disebut pre-test, dan tes sesudah pembelajaran
(T2) disebut post —test.

Adapun desain penelitian ini dapat dinyatakan dalam
sebuah table sebagai mana berikut:

Table 3.1 Desain Penelitian

Group Pretest Treatment Postest
E Tie Xe Tae
K Tk Xk Tox
Keterangan:
E . Kelas eksperimen
K :Kelas kontrol

*" Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta : Bina
Aksara, 1987), h.85.
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Xe : Perlakuan kelas dengan menggunakan media e-comic
(eksperimen)
Xk : Perlakuan kelas yang tidak menggunakan media e-comic
(kontrol)
Tik : Hasil tes awal (pretest) yang diberikan sebelum proses belajar
mengajar dimulai pada kelas Kontrol
Tie : Hasil tes awal (pretest) yang diberikan sebelum proses belajar
mengajar dimulai pada kelas Eksperimen
Tok - Hasil tes akhir (postest) yang diberikan setelah proses belajar
mengajar pada kelas Kontrol
T, . Hasil tes akhir (postest) yang diberikan setelah proses belajar
mengajar pada kelas Eksperimen
Adapun langkah — langkah yang dilakukan peneliti adalah sebagai
berikut :
1) Tahap persiapan
a) Memilih materi yang sesuai dengan waktu pelaksanaan
penelitian, materi yang diambil peneliti pada penelitian ini
adalah puasa ramadhan.
b) Mempersiapkan perangkat pembelajaran (RPP)
c) Mempersiapkan instrumen penelitian yang terdiri dari :
1) Angket

2) soal Pre-test dan post-test
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d)

59

Mengurus perizinan untuk melaksanakan penelitian di

tempat yang telah ditentukan.

Tahap pelaksanaan

a)

b)

d)

f)

Menentukan obyek penelitian dengan cara memilih dua
kelas VIII di SMP Kyai Hasyim Surabaya.

Menentukan satu kelas sebagai kelompok eksperimen
(VINHA) dan menentukan kelas yang kedua sebagai kelas
kontrol (V111B).

Memberikan pre-test kepada kelas eksperimen (VIIIA)
untuk mengetahui pengetahuan awal kelas tersebut sebelum
diberi treatmen penggunaan media pembelajaran e-comic.
Setelah memberikan pre-test, kemudian kelas eksperimen
(VIIA) tersebut diberikan tretmen dengan menerapkan
media pembelajaran e-comic.

Memberikan post-test kepada kelas eksperimen (VIIIA)
untuk mencari tahu perbedaan sebelum dan sesudah
diterapkannya pengunaan media pembelajaran e-comic.
Untuk kelas control diberikan pre-test dan post-test tanpa

ada treatmen (penggunaan media pembelajaran e-ccmic)
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B. Variabel, Indikator dan Instrumen Penelitian
1. Variabel Penelitian
Variabel adalah besaran yang bisa diubah dan selalu berubah

48 Menurut

sehingga mempengaruhi kejadian dari hasil penelitian.
Sumadi Suryabrata variabel diartikan sebagai gejala yang menjdai
objek pengamatan penelitian. Atau juga dapat diartikan sebagai
faktor-faktor yang berperan dalam peristiwa atau segala yang akan
diteliti.*

Variabel dalam penelitian ilmiah adalah faktor yang selalu
berubah-ubah, atau suatu konsep yang mempunyai Vvariasi nilai.
Dalam penelitian variabel dikenal sebagai suatu atribut yang dianggap
mencerminkan atau mengungkapkan konsep atau konstruksi dalam
penelitian.*

Dalam penelitian ini variabelnya adalah :

a. Variabel bebas (x) yakni variabel yang mempengaruhi sesuatu

yang lain, dalam penelitian ini variabel x adalah “penggunaan

media pembelajaran e-comic”

8 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2013), h.159.

* Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian, (Jakarta : PT Raja Grafindo Persada, 1998),
h. 72

* M. Djunaidi Ghony dan Fauzan Almanshur, Metodologi Penelitian Pendidikan
Pendekatan Kuantitatif, (Malang: UIN Malang Press, 2009), cet ke-1, h. 117.
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b. Variabel terikat (y) yakni variabel yang menjadi akibat dari
variabel bebas, dalam penelitian ini variabel y adalah “hasil
belajar siswa pada mata pelajaran figih”

2. Indikator Penelitian
Indikator merupakan variabel yang mengindikasikan atau
menunjukkan suatu kecenderungan situasi, yang dapat dipergunakan
untuk mengukur perubahan.
Adapun indikator dalam penelitian ini yaitu :
a. Indikator variabel X (penggunaan media pembelajaran e-comic)
yaitu :
a) memahami materi e-comic melalui gambar komik yang
ditayangkan
b) Peserta didik mempraktikkan cerita dalam e-comic
c) Peserta didik berperan aktif dalam pembelajaran
d) Mengganalisis pengalaman
e) Mencari dan menyaring informasi
f) Merumuskan pertanyaan
g) Menangkan dan memahami materi secara verbal
h) Pemberian kuis atau tugas di akhir pembelajaran
b. Indikator variabel Y (hasil belajar siswa)
Adapaun indikator untuk mengukur hasil belajar siswa

adalah :
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1) Daya serap terhadap bahan pembelajaran yang diajarkan
mencapai prestasi tinggi.
2) Penilaian yang digariskan dalam tujuan pembelajaran telah
dicapai oleh peserta didik
3) Siswa dapat menjelskan, mendefinisikan dengan kata-kata
sendiri dengan cara mengungkapkannya melalui pertanyaan
soal atau tes.
3. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan
untuk mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan
hasilnya lebih baik, dalam arti hasilnya cermat, lengkap dan sistematis
sehingga lebih mudah diolah.**
Dalam penelitian ini instrumen dalam mengumpulkan data sebagai
berikut:
a. Instrumen tes
Instrumen berupa tes, digunakan peneliti untuk mengetahui
tingkat pemahaman siswa tentang materi pelajaran figih.
Dalam penelitian ini, pengujian efektivitas media
digunakan intrumen penilaian dengan tes, untuk mengetahui bahwa

pada awalnya kedua kelompok tidak ada perbedaan hasil belajar,

*1 Nana Sudjana dan lbrahim, Penelitian dan Penilaian Pendidikan, (Bandung: Sinar
Baru Algesindo, 2009), cet. Ke-2, h. 97.
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maka dilakukan observasi dengan pre-test, sedangkan untuk
mengetahui terdapat perbedaan hasil belajar setelah diberi
perlakuan pada kelompok eksperimen, maka kedua kelompok diuji
dengan post-test. Instrument yang digunakan untuk hasil penelitian
pada penilaian ini berupa tes objektif pilihan ganda dengan empat
alternative jawaban, sebanyak 10 soal yang berkenaan dengan

materi.

. Lembar Angket

Dalam penelitian ini angket digunakan untuk mengetahui
penggunaan media pembelajaran e-comic yang diberikan kepada
peserta didik karena peserta didik merupakan pelaku pembelajaran.
dan juga angket digunakan untuk mengetahui pemahaman peserta
didik.

Adapun pemberian skor pada tiap-tiap item pertanyaan
dalam angket sebagai berikut :

1) Angket tentang penggunaan meia pembelajaran e-comic
a) Untuk jawaban selalu skornya 4

b) Untuk jawaban sering skornya 3

¢) Untuk jawaban kadang-kadang skornya 2

d) Untuk jawaban tidak pernah skornya 1

2) Angket tentang hasil belajar siswa

a) Untuk jawaban selalu skornya 4
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b) Untuk jawaban sering skornya 3

c) Untuk jawaban kadang-kadang skornya 2

d) Untuk jawaban tidak pernah skornya 1
C. Populasi dan Sampel

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas:
obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya.

Jadi populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-
benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada
obyek/subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik yang
dimiliki oleh subyek atau obyek itu.>

Dalam penelitian ini, yang menjadi populasi adalah SMP Kyai
Hasyim Surabaya.

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin
mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan
dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang

diambil dari populasi itu. Apa yang dipelajari dari sampel itu,

%2 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan
R&D), ibid., h. 117.
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kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi. Untuk itu sampel
dari populasi harus betul-betul representatif (mewakili).>?

Adapun sampel dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIlI
SMP Kyai Hasyim Surabaya yang terdiri dari dua kelas dengan jumlah 70
siswa.

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik atau metode pengumpulan data dalam sebuah penelitian
merupakan hal yang sangat dibutuhkan, karena baik buruknya suatu
penelitian sangat ditentukan oleh teknik pengumpulan datanya.

Berikut beberapa metode pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini, yang bertujuan agar peneliti memperoleh data yang akurat
untuk mempermudah penyusunan skripsi.

1. Metode Tes
Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat yang
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi,
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.>*

Tes adalah suatu teknik pengukuran yang di dalamnya terdapat

berbagai pertanyaan, pernyataan atau serangkaian tugas yang harus

dikerjakan atau dijawab oleh responden.®®

>3 lbid., h. 118.

% Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, ibid., h. 150.

% Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012), cet.
Ke-2, h. 226.
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Tes merupakan instrumen atau alat untuk mengukur perilaku atau
kerja (performance) seseorang. Alat ukur tersebut berupa serangkaian
pertanyaan yang di ajukan kepada masing-masing subyek yang
menuntut pemenuhan tugas-tugas kognitif.>®

Dari dua pengertian di atas, dapat kita artikan bahwa tes adalah
suatu teknik atau alat yang di dalamnya terdapat beberapa pertanyaan
atau pernyataan guna mendapatkan data yang di inginkan oleh peneliti.

Tes pencapaian (Achievement Test) ini adalah tes yang di gunakan
untuk mengukur hasil belajar siswa oleh karena itu, selalu dikaitkan
dengan studi yang dipelajari di sekolah. Skor hasil dari tes pencapaian
ini digunakan untuk mengukur apa yang telah dicapai oleh responden.
Oleh karena itu, skor dari tes pencapaian ini sering kali di jadikan
dasar untuk program remediasi atau evaluasi belajar suatu program
tertentu.>’

Dalam penelitian ini metode tes akan digunakan untuk
penilaian berupa pre-test dan post-test. Tes ini digunanakn untuk
mengukur sejauh mana siswa memahami materi pelajaran figih yang

disampaikan menggunakan media pembelajaran e-comic maupun

dengan model pembelajaran konfensional (metode ceramah).

*® |bnu Hajar, Dasar-Dasar Metodologi PenelitianKwantitatif dan Pendidikan, ibid., h.
173.

> |bnu Hajar, Dasar-Dasar Metodologi Penelitian Kwantitatif dan Pendidikan, ibid., h.
178.
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2. Metode Angket

Angket atau quesioner adalah metode pengumpulan data
melalui sejumlah pertanyaan tertulis yang dipergunakan untuk
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang
pribadinya, hal — hal yang ia ketahui.®® Dalam penelitian ini angket
digunakan untuk mengetahui bagaimana penggunaan media e-comic
serta angket untuk mengetahui bagaimana hasil belajar siswa
menggunakan media pembelajaran e-comic.

Adapun pemberian skor pada tiap — tiap item dalam lembar
angket ini adalah sebagai berikut :

a. Angket tentang penggunaan media e-omic

1) Untuk jawaban selalu skornya 4

2) Untuk jawaban sering skornya 3

3) Untuk jawaban kadang-kadang skornya 2

4) Untuk jawaban tidak pernah skornya 1

b. Angket tentang hasil belajar siswa

1) Untuk jawaban selalu skornya 4

2) Untuk jawaban sering skornya 3

3) Untuk jawaban kadang-kadang skornya 2

4) Untuk jawaban tidak pernah skornya 1

3. Metode Observasi

%8S, Nasution, Metode Research, (Jakarta : Bumi Aksara, 1996), h.128.
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Didalam pengertian psikologis, observasi atau pengamatan
adalah merupakan seluruh kegiatan pengamatan terhadap objek dengan
menggunakan seluruh alat indra. Jadi observasi dapat dilakukan
dengan penciuman, penglihatan, pendengaran, peraba dan pengecap.*®

Observasi merupakan suatu proses yang alami, dimana kita
semua sering melakukannya, baik secara sadar maupun tidak sadar di
dalam kehidupan sehari-hari. Di dalam kelas, guru sering melihat,
mengamati, dan melakukan interpretasi.®

Tujuan utama observasi yaitu:

a. Untuk mengumpulkan data dan informasi mengenai suatu
fenomena, baik yang berupa peristiwa maupun tindakan, baik
dalam situasi yang sesungguhnya maupun dalam situasi buatan,

b. Untuk mengukur perilaku, tindakan dan proses atau kegiatan
yang sedang dilakukan, interaksi antara responden dan
lingkungan, dan faktor-faktor yang dapat diamati lainnya,
terutama kecakapan sosial (social skills).®*

Jenis observasi yang dipakai adalah observasi tak terstrukur.
Dalam hal ini peneliti tidak mempersiapkan catatan tentang tingkah

laku tertentu apa saja yang harus diamati. Peneliti mengamati arus

> puguh Suharso, Metode Penelitian Kuantitatif Untuk Bisnis: Pendekatan Filosofi dan
Praktis, (Jakarta: Indeks, 2009), h. 82.

% Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan,ibid., h. 230.

*! Ibid., h. 231.
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peristiwva dan mencatatnya atau meringkasnya untuk kemudian
dianalisis.®
Metode ini digunakan dalam rangka mengamati tentang
aktivitas siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
4. Metode Dokumentasi
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan
menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen, baik dokumen
tertulis, gambar maupun elektronik.®®* Metode ini digunakan untuk
mencari data berupa profil sekolah, data guru, siswa, dan lain-lain yang
terkait dengan SMP Kyai Hasyim Surabaya.
E. Teknik Analisis Data
Sebelum dianalisis sata yang terkumpul terlebih dahulu dilakukan
pengolahan data. Pengolahan data tersebut melalui proses sebagai berikut :
1. Editing (penyuntingan), yaitu dengan memeriksa selurh daftar
pertanyaan yang dikembangkan responden.
2. Koding (pengkodean), yaitu memberi tanda (simbol) yang berupa

angket pada jawaban responden yang diterima.

%2Sukandar Rumidi, Metodologi Penelitian Petunjuk Praktis Untuk Peneliti Pemula,
(Yogyakarta: UGM Press, 2006),h. 74.

% Nana Syaodih Sukmadinata, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2009), h. 221.
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3. Tabulating (tabulasi) yaitu menyusun dan menghitung data hasil
pengkodean untuk disajikan dalam bentuk tabel.®*

Setelah pengolahan data lalu dilakukan analisis data untuk
membuktikan efektivitas penggunaan media pembelajaran e-comic
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran figih
kelas VI1II di SMP Kyai Hasyim Surabaya.

Untuk itu peneliti menggunakan teknik analisis data sebagai berikut :

a. Untuk menjawab rumusan masalah nomor 1 tentang penggunaan
media pembelajaran e-comic, peneliti menggunakan teknik
analisis prosentase.

Data yang telah berhasil dikumpulkan akan dibahas oleh

peneliti dengan menggunakan perhitungan prosentase / frekuensi
relatif dengan rumus :
P =+ x 100%
Keterangan :
P = Angket prosentase
F = frekuensi yang sedang dicari prosentasenya
N = Number of cases (jumlah frekuensi atau banyaknya

individu).®®

 Hermawan Warsito, Pengantar Metodologi Penelitian, (Jakarta : Gramedia Pustaka
Utama, 2005), h.87.

® Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta : Raja Grafindon Persada,
1995), h. 40.
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Kemudian untuk menafsirkannya, peneliti menggunakan
standar dengan interprestasi prosentase menurut Anas Sudjono

sebagai berikut:

1) 75 % 100% = tergolong sangat baik
2) 50% - 74% = tergolong baik

3) 25% - 49% = tergolong cukup baik
4) <24% = tergolong kurang baik®

b. Untuk menjawab rumusan masalah nomor 2 tentang hasil belajar

siswa pada mata pelajaran figih, peneliti berpedoman pada
angket serta hasil pre-test dan post-test, dan untuk
menghitungnya peneliti menggunakan rumus prosentase, yaitu :

P =—-x100%

L
N
Keterangan :

P = Angket prosentase

F = frekuensi yang sedang dicari prosentasenya

N = Number of cases (jumlah frekuensi atau banyaknya
individu).®’

Untuk menjawab rumusan masalah nomor 3 tentang efektivitas

penggunaan media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan

hasil belajar siswa, maka peneliti menggunakan analisis statistik

% 1bid, h.40

7 1bid.
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uji-t sampel tidak berpasangan (independent sample t-test)
dengan menggunakan SPSS For Windows.
Adapun untuk rumus analisis uji-t sampel tidak

berpasangan (independent sample t-test) adalah:

X1 — X3

2 2
51452
n; Ny

h—

Keterangan:

x; = Rata-rata sampel 1

X, = Rata-rata sampel 2

s; = Simpangan baku sampel 1
s, = Simpangan baku sampel 2
s = Varian sampel 1

s% = Varian sampel 2%

% Abdul Muhid, Analisis Statistik, (Sidoarjo : Zifatama, 2012), h. 36.



BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Gambaran Umum Obyek Penelitian
1. Sejarah Berdiri dan Perkembangan SMP Kyai Hasyim Tenggilis
Surabaya
Sekolah Menengah Pertama Kyai Hasyim yang berlokasi di
wilayah Kelurahan Tenggilis yang selanjutnya akan disingkat dengan
SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya didirikan pada tanggal 3
Januari 1985. Sekolah Menengah Pertama ini didirikan oleh KH.
Iskandar. Sekolah ini merupakan sebuah lembaga formal yang di
kelola oleh Yayasan Pendidikan Kyai Hasyim. Nama Kyai Hasyim
diambil dari nama kakek dari KH. Iskandar. Pada saat ini yang menjadi
ketua yayasan adalah M. Ali Ridlo. Yayasan Kyai Hasyim membawabhi
tiga jenjang pendidikan, yaitu: TK, SD, dan SMP. Tujuan didirikan
sekolah ini adalah untuk mengayomi masyarakat sekitar agar
memperoleh suatu pendidikan yang berbasis Islam.®®
Sejak berdirinya, SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya selalu
berusaha untuk membenahi dan memenuhi segala kekurangannya baik

dari segi admininistrasi maupun dari segi mutu dan kualitas pendidik.

% Hasil wawancara dengan M. Ali Ridlo, Ketua Yayasan SMP Kyai Hasyim, pada 22 mei
2017 di Ruang Guru SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

69



70

Bangunan fisik gedung sekolah Kyai Hasyim Tenggilis
Surabaya pada awal berdirinya hanya terdiri dari satu lantai dasar.
Namun dengan berkembangnya waktu dan semakin banyaknya jumlah
siswa, pada tahun 2000 sekolah ini dibangun menjadi dua lantai.

Untuk setiap tahunnya selalu ada perbaikan fasilitas sekolah.
Terdapat wacana dari kepala sekolah untuk membangun gedung di
tahun ajaran baru 2016/2017."

Mengenai kurikulum, sekolah ini selalu mengikuti kurikulum
yang berlaku dari dinas pendidikan. Untuk saat ini memakai kurikulum
KTSP. Pada tahun 2014/2015 sempat berlaku kurikulum 2013 dan
berjalan hanya satu semester. Namun setelah itu diganti kurikulum
KTSP oleh dinas pendidikan. Hal tersebut dikarenakan kurangnya
profesionalitas kinerja guru di sekolah tersebut.”

2. Profil SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

Nama sekolah : SMP Kyai Hasyim

Alamat . JI. Tenggilis Kuman No. 28 Surabaya
Kelurahan : Tenggilis Mejoyo

Kecamatan : Tenggilis Mejoyo

Kota : Surabaya

" Hasil wawancara dengan Alex Karyono, Kepala Sekolah SMP Kyai Hasyim, pada 23
Mei
2017 di R#ang Kepala Sekolah SMP Kyai Hasyim Surabaya
Ibid
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NSS : 202056006404
Jenjang Akreditasi : Terakreditasi A
Tahun didirikan : 1985
Kepemilikan tanah : Yayasan

Status Tanah . Akte jual beli
Luas Tanah : 805 m?

Status bangunan : Permanen

Luas seluruh bangunan  : 457 m?
Nomor rek. Sekolah : 0017590847 a.n. SMP K. Hasyim Bank
Jatim"2

3. Visi, Misi, dan Tujuan SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

Untuk mewujudkan terlaksananya program pendidikan dengan
baik dan lancar, SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya ini membuat
suatu visi, misi, dan tujuan Sekolah.

Visi adalah pandangan jauh ke depan, kemana sekolah akan
dibawa atau gambaran masa depan yang diinginkan oleh sekolah.
Gambaran tersebut tentunya berdasarkan Tujuan Pendidikan Nasional
yang disesuaikan dengan level dan profil sekolah serta potensi dan

kebutuhan masyarakat.

"2 Dokumentasi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya, 2017.
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Sebagai lembaga pendidikan, SMP Kyai Hasyim Tenggilis
Surabaya memiliki visi dan misi serta tujuan. Adapun visi, misi, dan
tujuan SMP Kyai Hasyim adalah sebagai berikut:

a. Visi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya
“TERCIPTANYA INSAN YANG BERKUALITAS /
BERPRESTASI, BERILMU, DAN BERPENGETAHUAN LUAS,
DILANDASI IMAN DAN TAQWA.”
Untuk memperjelas visi tersebut, maka terdapat butiran
indikator sebagai berikut:
1) MERAIH PRESTASI, antara lain meliputi :

a) Berprestasi dalam peningkatan perolehan NEM

b) Berprestasi dalam penerimaan sekolah tingkat lanjut

c) Berprestasi dalam lomba kreativitas, seni, olahraga, dan

IPTEK
2) BERTAQWA PADA TUHAN YANG MAHA ESA, antara lain
meliputi :

a) Peningkatan aktivitas keagamaan

b) Peningkatan kepedulian sosial

c) Peningkiatan budi pekerti dan akhlak mulia
b. Misi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

Adapun misi dari SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

diantaranya adalah sebagai berikut:
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1) Mengoptimalkan proses pembelajaran dan bimbingan melalui
upaya melengkapi sarana prasarana, meningkatkan efektifitas
kerja meningkatkan pemberdayaan potensi yang ada.

2) Mengoptimalkan pelaksanaan program kegiatan ekstra kurikuler
sebagai upaya menggali potensi yang dimiliki peserta didik dan
mendorongnya agar berprestasi.

3) Mengembangkan pendidikan Palang Merah dan berbagai
kegiatan sosial untuk menanamkan sikap peduli sesama dan
menghargai Hak Asasi Manusia.

4) Mengembangkan sikap tertib dan disiplin melalui kegiatan
upacara dan kegiatan lain baik intra maupun ekstra kurikuler.

5) Mengoptimalkan pendidikan olahraga secara teratur dan pola
hidup[ sehat untuk menumbuhkan sikap pola hidup bersih dan
sikap hidup yang sehat.

6) Mengoptimalkan pendidikan kesenian melalui kegiatan intra dan
ekstra kurikuler untuk menumbuhkan sikap menghargai nilai
seni.”

c. Tujuan SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya
1) Tujuan jangka menengah
SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya merumuskan tujuan

yang ingin dicapai dalam jangka menengah, antara lain:

™ Dokumentasi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya, 2017
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a) Meningkatkan sarana penunjang belajar dalam bentuk
media elektronik (laptop, LCD, dan komputer)
b) Pengadaan alat-alat media belajar mengajar yang belum
memenuhi standard jika dibandingkan dengan jumlah murid
c) Membuat jaringan Net Work
d) Pembuatan ruang laboratorium IPA dan Bahasa
e) Pengembangan perpustakaan
2) Tujuan Situasional
a) Aspek peningkatan manajemen sekolah:
e Menyusun program sekolah
e Pembinaan guru dan karyawan secara aktif
e Pemberian penghargaan bagi warga sekolah yang
berprestasi
b) Aspek Pengembangan Kurikulum dan Sistem Pengujian
e Menciptakan proses belajar mengajar sesuai dengan
kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan / KTSP
e Meningkatkan  profesionalisme guru  melalui
penataran guru mata pelajaran / MGMP, sertifikasi,
dan CE
e Mengadakan evaluasi siswa dan bimbingan belajar

secara intensif
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c) Aspek Pembinaan Kesiswaan

Meningkatkan disiplin dan keterlibatan siswa
Meningkatkan pelayanan bimbingan dan konseling
Meningkatkan mutu pembelajaran

Menggalakkan kegiatan ekstra kurikuler d) Aspek
Pengembangan Fasilitas / Sarana Prasarana
Pengadaan alat ruang Multi Media

Mengadakan buku pelajaran dan buku pegangan
guru siswa

Tersedianya peralatan komputer yang baru agar
pelaksanaan berjalan efektif dan efisien

Melengkapi sarana media belajar yang kurang.”

4. Struktur Organisasi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

Pada dasarnya organisasi adalah susunan personalia,

wewenang, dan tanggung jawab dari beberapa atau kelompok individu

atau badan yang bekerja sama untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

Dengan adanya hubungan kerja yang teratur dan stabil dalam

suatu organisasi maka akan mendorong setiap individu terlibat untuk

mengetahui tempatnya dalam suatu organisasi khususnya dalam

sekolah

" Dokumentasi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya, 2017
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Struktur organisasi adalah hubungan antara karyawan-
karyawan dan aktifitas mereka satu sama lain terhadap keseluruhan,
dimana bagianbagiannya adalah tugas-tugas pekerjaan dan masing-
masing anggota dari sekelompok pegawai yang melaksanakannya.

Adapun struktur organisasi SMP Kyai Hasyim Tenggilis
Surabaya adalah sebagai berikut:

TABEL 4.1
STRUKTUR ORGANISASI

SMP Kyai Hasyim Surabaya

Kepala Sekolah
Komite Sekolah Tata Usaha
PKM
Urusan Urusan Urusan Urusan
sarana Kurikulum | Pembinaan | Humas
prasarana kesiswaan
Kordinator guru Pelajaran Wali Guru Guru
(MGMP) Kelas Mata Pembimbing
Pelajaran

Siswa
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(sumber: Dokumentasi struktur organisasi SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya )

Dalam struktur organisasi di atas dapat dijelaskan tugas dari
masingmasing personalia adalah sebagai berikut:
a. Kepala sekolah
1) Penanggung jawab umum atas keseluruhan pengelolaan sekolah
2) Merencanakan, mengorganisasi, mengkoordinasi dan membina
kegiatan pendidikan.
3) Mengawasi dan mengevaluasi perencanaan, pengorganisasian,
pengkoordinasian dan pembinaan kegiatan pendidikan.
4) Menghadiri rapat dinas atau undangan.
5) Menyusun rencana kerja sekolah dan RAPBS
6) Membuat laporan kepada atasan secara langsung
7) Memeriksa dan menandatangani persiapan mengajar guru
8) Merencanakan dan mengarahkan kegiatan pendidikan yang meliputi:
a) Kegiatan Harian
(1) Memeriksa agenda sekolah
(2) Menyelesaikan hambatan KBM
(3) Mencegah perbuatan negative yang mungkin terjadi di sekolah
(4) Meningkatkan tugas guru
b) Kegiatan Mingguan
(1) Memeriksa persiapan dan pelaksanaan tugas guru

(2) Melaksanakan kunjungan kelas
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(3) Memeriksa presensi guru, murid dan pegawai sekolah
c) Kegiatan Bulanan

(1) Penertiban penerimaan honor guru dan pegawai sekolah
(2) Memeriksa laporan keuangan dari bendahara
(3) Menyelesaikan administrasi mutasi siswa, guru dan pegawai
(4) Mengadakan rapat bulanan
(5) Kegiatan Bulanan/Semesteran
(6) Mengatur kegiatan semester
(7) Membuat laporan kegiatan semester
(8) Memeriksa dan menandatangani raport
(9)Menentukan liburan semester

d) Kegiatan Awal Tahun Pelajaran
(1) Menyusun RAPBS
(2) Menyusun kalender pendidikan
(3) Menyusun program kerja sekolah
(4) Melaksanakan pembagian tugas guru
(5 Mengadakan penambahan, penghapusan, pemeliharaan dan

pengamanan inventaris sekolah

e) Kegiatan Akhir Tahun Pelajaran
(1) Mengadakan rapat persiapan UAS
(2) Melaksanakan UAS

(3) Mengadakan rapat persiapan tahunan pelajaran baru
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f) Kegiatan Tahunan
(1) Menyusun daftar guru, murid dan pegawai
(2) Mengusulkan kenaikan honor guru
(3) Mengadakan studi tour/ wisata
b. Tata Usaha
1) Pengurusan administrasi ketenagaan dan siswa
2) Penyusunan program kerja tata usaha sekolah
3) Pengelolaan keuangan sekolah
4) Pembinaan dan pengembangan karier pegawai tata usaha sekolah
5) Penyusunan administrasi perlengkapan sekolah

c. Wakasek Kesiswaan

1) Merencanakan dan melaksanakan programa awal sekolah dengan
baik

2) Mengatur program dan pelaksanaan penerimaan siswa baru

3) Mengatur program pesantren kilat atau pondok Ramadhan

4) Mengatur dan membina program kegiatan OSIS

5) Menyusun dan mengatur pelaksanaan pemilihan siswa teladan

sekolah
d. Wakasek Kurikulum
1) Menyusun dan menjabarkan kalender pendidikan
2) Menyusun pembagian tugas guru dan jadwal pelajaran

3) Mengatur dan mengawasi pelaksanaan KBM
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4) Mengatur pelaksanaan program perbaikan dan pengayaan
5) Mengatur mutasi siswa
e. Wakasek Sarana dan Prasarana
1) Merencanakan kebutuhan sarana prasarana untuk menunjang proses
belajar mengajar
2) Membantu pengadaan sarana prasarana sesuai dengan ketentuan
yang berlaku
3) Mendayagunakan sarana dan prasarana yang ada
4) Membuat catatan inventarisasi barang milik sekolah baik perkelas
atau ruangan maupun secara keseluruhan
5) Mengevaluasi daya guna sarana dan prasarana yang ada
f. Wakasek Humas
1) Mengatur dan menyelenggarakan hubungan sekolah dengan orang
tua atau wali siswa
2) Membina pengembangan hubungan antar sekolah dengan lembaga
pemerintah
3) Menyelenggarakan bakti sosial atau karya wisata
4) Menyelenggarakan pameran hasil pendidikan di sekolah
5) Mewakili kepala sekolah menghadiri undangan dengan disertai surat
tugas
0. Koordinator BP/BK

1) Penyusunan program dan pelaksanaan bimbingan konseling
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2) Memberikan layanan bimbingan kepada siswa agar bias berprestasi
dalam kegiatan belajar
3) Mengadakan penilaian pelaksanaan bimbingan dan konseling
4) Menyusun statistik hasil penilaian bimbingan dan konseling
5) Melaksanakan kegiatan analisis hasil evaluasi belajar
h. Guru
1) Membuat perangkat pembelajaran
2) Melaksanakan kegiatan pembelajaran
3) Melaksanakan analisis hasil ulangan harian
4) Menyusun dan melaksanakan program perbaikan pengayaan
5. Keadaan Guru dan Karyawan SMP Kyai Hasyim Tenggilis
Surabaya
Guru merupakan salah satu faktor pendidikan yang penting
dalam proses belajar mengajar, karena pendidik / guru bertanggung
jawab dalam pembentukan pribadi pada anak didik.. Adapun guru dan
karyawan di SMP Kyai Hasyim pada tahun pelajaran 2016-2017 dapat

dilihat dalam tabel berikut ini:
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KEADAAN GURU DAN KARYAWAN SMP KYAI HASYIM SURABAYA

NO

NAMA GURU

PENDIDIKAN

TERAKHIR/ PRODI/ PT

BIDANG AJAR

Alex Karyono, S. Pd

S-1/Pendidikan
Matematika/UNESA

Surabaya

Matematika

Siti Khodijah, S.Pd

S-1/Pendidikan
Matematika/UNESA

Surabaya

Matematika

Drs. H. M. Nurul Huda

S-1/Ahwal Asy
Syakhsiyah/IAIN Sunan

Ampel Surabaya

PAI

Ipam Lestari, S.Pd

S-1/Pendidikan
Kewarganegaraan/ STKIP

PGRI Adi Buana Surabaya

PKn/B.Jawa

Suheri, S. Pada

S-1/Pendidikan Bahasa
Indonesia/ STKIP PGRI

Adi Buana Surabaya

Bahasa Indonesia

Ria Nurjuwita Andayani,

S.S

S-1/Sastra Inggris/STIBA

Surabaya

Bahasa Inggris




83

7 J. Tri Warijanto, S.Pd S-1/Pendidikan Bahasa Bahasa Inggris
Inggris’7UNESA Surabaya

8 Dwi Yuni Megawati, S-1/Pendidikan Biologi/ IPA

S.Si UNESA Surabaya

9 | Erny Kusumawati, S.Pd S-1/Pendidikan IPS
Kewarganegaraan/ STKIP
PGRI Adi Buana Surabaya

10 Abdul Fatah, A. Md D-3/Teknik TIK
Informatika/ITS Surabaya

11 Abdul Ghofur, S.Pd S-1/Pendidikan Kesehatan Penjaskes
dan Rekreasi/ STKIP PGRI

Adi Buana Surabaya
12 | M. Anis Subaidi, S. Pdi S-1/Kependidikan BP/BK

Islam/UINSA Surabaya

Sumber: Daftar keadaan guru dan karyawan SMP Kyai Hasyim Surabaya, 2017

Dari tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa dari 12 guru, hanya 3

guru yang mengajar tidak sesuai dengan jurusan. Hal ini dikarenakan

kurangnya tenaga pendidik di sekolah tersebut.

Kesesuaian antara pendidikan terakhir yang ditempuh dengan

mata pelajaran yang diajarkan ini sangat penting. Karena dalam

penyampaian materi kepada siswa, tidak hanya diperlukan penguasaan

materi, namun juga keahlian dalam pengelolaan kelas. Di samping itu
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juga akan mempengaruhi kualitas sekolah, tentang bagaimana
kebijakan sekolah dalam menentukan tenaga pendidik di sekolah
tersebut.
6. Keadaan Siswa SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

Siswa adalah salah satu faktor pendidikan yang harus ada
dalam proses belajar mengajar, karena tanpa adanya siswa maka
pendidikan tidak akan berlangsung. Untuk itu sebagai penunjang
keberhasilan administrasi pebdidikan setiap sekolah harus memiliki
data siswa yang lengkap.

Adapun jumlah siswa di SMP Kyai Hasyim pada tahun 2016-
2017 jumlahnya mencapai 215, dengan tiap-tiap tingkatan Kkelas,
terbagi atas dua kelas, yaitu kelas VII A, VII B, VIII A, VIII B, IX A
dan IX B. Dari sekian kelas tersebut, jumlah siswa pada tiap-tiap kelas
tersebut adalah mencapai 35-36 siswa. Permendiknas Nomor 41 tahun
2007 menetapkan bahwa jumlah siswa rombel SMP adalah 32 dan
dalam standar pelayanan minimal rombel adalah 36.” Jumlah siswa di
setiap kelas SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya telah memenuhi

standar Permendiknas.

"> permendiknas nomer 41 tahun 2007 tentang Standar Proses Rombel Kelas
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Keadaan Sarana dan Prasarana SMP Kyai Hasyim Tenggilis
Surabaya

Sarana dan prasarana merupakan hal yang penting dalam
kegiatan proses belajar mengajar, karena dengan adanya sarana dan
prasarana yang lengkap dapat memenuhi kebutuhan siswa, guru atau
karyawan, sehingga proses belajar mengajar akan mencapai
keberhasilan yang maksimal.

Adapun keadaan sarana dan prasarana yang ada di SMP Kyai

Hasyim Tenggilis Surabaya sebagai berikut:

NO JENIS UKURAN | JUMLAH | KONDISI
1 Ruang Kelas 7X7m2 6 Baik
2 Ruang Tamu 3x4m2 1 Baik
3 Ruang Perpustakaan 7X6m2 1 Baik
4 Ruang Kepala Sekolah | 3 x 2 m2 1 Baik
5 Ruang Guru 5x7m2 1 Baik
6 Ruang BK/BP 3x3m2 1 Baik
7 Ruang Tata Usaha 3x3m2 1 Baik
8 Ruang UKS 3x2m2 1 Baik
9 Ruang Koperasi 5x5m2 1 Baik
10 | Kamar mandi/ WC 3x2m2 6 Baik
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11 | Lapangan Basket 10x10m2 |1 Baik
12 | Halaman Parkir 7XxX2m2 1 Baik
13 | Gudang 4x3m2 1 Baik
14 | Lab.IPA 4X5m2 1 Baik

Sumber Tabel 4.3 Keadaan Sarana Prasarana (Sumber: daftar keadaan

sarana dan prasarana SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya tahun 2017

Dari hasil data dokumentasi tentang keadaan sarana prasarana
SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya di atas, dapat dijelaskan bahwa
kelengkapan sarana prasarana sudah cukup baik. Namun di sekolah ini
belum terdapat LAB Komputer. Hal ini dikarenakan kurangnya dana
untuk menyediakan fasilitas tersebut. Sebaiknya sekolah lebih
memperhatikan  kelengkapan dalam membantu proses belajar
mengajar.
Kurikulum SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya

SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya memiliki masa belajar
selama tiga tahun dengan menggunakan sistem semester berbagai
satuan waktu. Di samping itu juga dapat dilaksanakan sistem guru
bidang studi dan guru kelas. Dilakukan dengan model tutorial dan
latihan eksperimental.

Sedangkan kurikulum yang digunakan SMP Kyai Hasyim

Tenggilis Surabaya adalah kurikulum pemerintah, karena lembaga
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pendidikan ini berada di bawah naungan dinas pendidikan. Lembaga

pendidikan ini menggunakan kurikulum 2006 / KTSP.

B. Penyajian Data

1.

Data Tentang Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic

Data ini diperoleh dari angket yang telah disebarkan kepada 30

responden dengan jumlah pertanyaan 15 item. Untuk lebih jelasnya

dapat dilihat dalam tabel 4.4 berikut :

Tabel 4.4

Tabel Data Angket Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic

Item Pertanyaan

NO Jumlah
2(3|4|5/6(7(8]9(10|11|12 13|14 |15
1 313|2|4/2(4|3(4|4|2|2|2|2|2 41
2 3(3|4/14/3(4[2/3[3|2|3|3 3|2 43
3 312|1413/2(4(3[(3|4|2|2|3|3|2 43
4 3|12|4|3|3|4|2|3|2|2|3]2|3]|2 39
5 313|214 /2(4(3(4|4|2|2|2|2|2 41
6 1(3/4(2|3|4(4(4(12|4]4]|3]2 45
7 414/4(4(3/4|3|3|3|2|22]2]2 44
8 41313(3(2(4|2|4|1 3|2 |2]3]2 40
9 313|214 /2(4(3(4|4|2|2|2|2]|2 41
10 313|4|14/2(3[3(4/4|2|3|3|2]|3 45
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11

43

12

47

13

39

14

46

15

41

16

44

17

50

18

47

19

43

20

47

21

45

22

40

23

41

24

45

25

45

26

47

27

52

28

49

29

36

30

41

1310
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2. Data Tentang Hasil Belajar Siswa
Data ini diperoleh dari angket yang telah disebarkan kepada 30
responden dengan jumlah pertanyaan 10 item. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat dalam tabel 4.5 berikut :
Tabel 4.5

Tabel Data Angket Hasil Belajar Siswa

Item Pertanyaan
NO Jumlah
1 2 3 4 5 6 i 8 9 | 10

1 2 4 2 2 3 2 4 4 4 4 31

2 2 3 2 2 1 2 3 3 3 4 25

3 2 2 4 4 4 3 2 2 3 4 30

4 3 4 2 2 3 2 4 4 4 4 32

5 3 2 2 2 2 2 4 < 4 4 28

6 2 4 2 2 3 2 4 4 4 4 31

7 3[4 4| a 24443 4] 36

8 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 34

9 2 2 3 2 2 3 3 3 2 2 25

10 | 2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 24

11 | 3 4 4 4 2 4 4 4 3 4 36

12 | 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 28

13 | 2 2 3 3 4 4 3 3 2 2 28
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20
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25

31
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32

28

27

29

31

30

26

Total

833
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3. Data Tentang Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic

Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa

Data efektivitas penggunaan media pembelajaran e-comic dapat

dilihat dari hasil nilai pre-test dan nilai post-test, untuk lebih jelasnya

dapat diliat dari tabe 4.3 dan 4.6 berikut :

Tabel 4.6

Tabel Nilai Pre-Test Dan Post-Test Kelas Eksperimen

NO SISWAKELAS VIITA PRE-TEST | POS-TEST
(Kelas Eksperimen)
1 ABDUL MUKID 80 90
2 ABIL GIGIH STEVIAN 70 90
3 ACHMAD DHANI PRATAMA 60 80
4 ACHMADIN ARYA PURNAMA 80 90
5 ADITYA AJl MUSTOFA 80 90
6 AGUS SETIA ARUM 60 80
7 ALVINA AULIAUR ROSYIDAH 70 80
8 ARFI INDRA RISKIAWAN 30 70
9 BAGUS MAULANA 50 70
10 DELLA AYU FITRIANA 70 70
11 DEWI MASFIA 90 90
12 FACHRI RYAN FIRMANSYAH 60 90
13 FIRMAN 50 90
14 GISKA PUTRI MUSTAQIM 70 90
15 IBNU SHOLEH 70 90
16 IDRIS RACHMAD HIDAYAH 70 90
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17 KHOIRUL ROFFI'l NASRUDIN 40 80
18 MEYDINDA RAHAYU 80 100
WULANDARI
19 MOCHAMMAD ABDILLA KARMA 80 100
DINATA
20 MUHAMMAD BAGUS NUR 20 80
HIDAYAT
21 NOVIA AYU LESTARI 70 90
22 NOVIAN ROMADHONA 60 70
23 PRIYA MUSTIKA SARI 70 90
24 PUTRI DWI NOER IZZANA 80 90
25 PUTRI YUNITA SARI 80 90
26 RENDRA AGUS WARDHAN!I 60 80
27 RIMA MARDIANA 80 100
28 ROBIATUL ADAWIYAH 90 100
29 SINDI NOFITA MAULANI 80 100
30 VANESSA MARCELL ARIESTA 70 80
Tabel 4.7
Tabel Nilai Pre-Test Dan Post-Test Kelas Kontrol
NO PRE-TEST | POS-TEST
1 AHMAD FIRMAN ALAMSYAH 70 100
2 ANDIKA TAUFIQUR ROHMAN 80 80
3 ANISA PUTRI 80 70
4 ANNISA AMMALIA YOSUWARI 70 90
5 AYU ROHMA ADELLIA 90 80
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6 DEVI NUR INDRIYANI 70 70
7 ELFA PUSPITA MARDIANI 90 80
8 FATIMATUS ZAHRO 80 80
9 IDAH NURYATI 80 90
10 ILHAM MAULANA 60 80
11 LISA ARIANI 80 70
12 MUCHAMMAD A'LAUDIN ALI 70 80
13 MUHAMMAD DAHRIL KEMAL - 80
REZA
14 MUHAMMAD INDRAKNO 80 100
15 MUHAMMAD RIZKI 50 70
16 MUH HARIYANTO 70 80
17 MUTIARA SARI PANGESTU 70 80
18 NADIA RACHELITA 30 20
PRAMESWARI
19 NISAUL MAHMUDAH 50 80
20 | OKKY WAHYU HERMANTO 70 100
21 PUTRI NUR JANAH 80 80
22 RIKO FARHANDIKA 60 90
23 | RIZKY RAMADHAN 60 70
24 | SASABILLAH 60 80
25 | SITI MAISAROH 80 80
26 | TITO MUFLIH IRAWAN 60 70
27 | WAHYU SAPUTRA WIDJAYANTO 70 90
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C. Analisis Data dan Pengujian Hipotesis
1. Analisis Data Tentang Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic
Berdasarkan angket diatas, maka akan dibuat tabel untuk
mengetahui penggunaan media pembelajaran e-comic pada mata
pelajaran figih sebagai berikut :
Tabel 4.8
Tabel Prosentase Jawaban Angket Penggunaan Media

Pembelajaran E-Comic

NG Alternatif jawaban
KADANG TIDAK
Item SELALU SERING
KADANG PERNAH
Pertanyaan F % F % F % F %
1 5 16,67 7 23,34 17 56,67 1 3,34
2 8 26,67 18 60 3 10 1 3,34
3 9 30 13 43,33 8 26,67 0 0
4 20 66,67 5 16,67 5 16,67 0 0
5 20 66,67 8 26,67 2 6,67 0 0
6 1 3,34 7 23,34 22 73,33 0 0
7 22 73,33 6 20 2 6,67 0 0
8 10 33,33 15 50 5 16,67 0 0
9 15 50 14 46,67 1 3,34 0 0
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10 17 56,67 7 23,34 4 13,33 6,67

11 1 3,34 5 16,67 21 70 10

12 3 10 11 36,67 16 53,33 0

13 5 16,67 | 12 40 13 | 43,33 0

14 2 6,67 7 23,34 21 70 0

15 5 16,67 8 26,67 | 16 | 53,33 1 |334
JUMLAH | 143 154 156 8

Keterangan:

Pada pertanyaan nomor 1, dapat diketahui bahwa 16,67 %
responden menjawab bahwa guru selalu memberi motivasi di awal
pembelajran, 23,34 % responden menjawab sering, 56,67% responden
menjawab kadang-kadang, dan 3,34 % responden menjawab tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 2, dapat diketahui bahwa 26,67 %
responden menjawab bahwa guru selalu mengubungkan materi dengan
materi pada bab sebelumnya (apersepsi), 60 % responden menjawab
sering, 10% responden menjawab kadang-kadang, dan 3,34 % responden
menjawab tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 3, dapat diketahui bahwa 30 % responden

menjawab bahwa guru selalu melakukan Tanya jawab diawal
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pembelajaran, 43,33 % responden menjawab sering dan 26,67% responden
menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 4, dapat diketahui bahwa 66,67 %
responden menjawab bahwa guru selalu menyampaikan tema
pembelajaran, 16,67% responden menjawab sering, dan 16,67% responden
menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 5, dapat diketahui bahwa 66,67 %
responden menjawab bahwa guru selalu menyampaikan tujuan
pembelajaran, 26,67% responden menjawab sering, dan 6,67% responden
menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 6, dapat diketahui bahwa 3,34 %
responden menjawab bahwa guru selalu menggunakan media LCD
Proyektor, 23,34% responden menjawab sering, dan 73,33% responden
menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 7, dapat diketahui bahwa 73,33 %
responden menjawab bahwa guru selalu menjelaskan materi ketika
menggunakan LCD Proyektor, 20% responden menjawab sering, dan
6,67% responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 4, dapat diketahui bahwa 66,67 %
responden menjawab bahwa guru selalu menyampaikan tema pembelajran,
16,67% responden menjawab sering, dan 16,67% responden menjawab

kadang-kadang.
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Pada pertanyaan nomor 8, dapat diketahui bahwa 33,33 %
responden menjawab bahwa guru selalu melibatkan siswa pembelajran,
seperti membaa didepan, bercerita atau drama, 50% responden menjawab
sering, dan 16,67% responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 9, dapat diketahui bahwa 50% responden
menjawab bahwa guru selalu memberikan pertanyaan kepada siswa,
46,67% responden menjawab sering, dan 3,34% responden menjawab
kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 10, dapat diketahui bahwa 56,67%
responden menjawab bahwa guru selalu mempersilahkan siswa bertanya,
23,34% responden menjawab sering, 13,33% responden menjawab
kadang-kadang. dan 6,67 siswa menjawab tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 11, dapat diketahui bahwa 3,34%
responden menjawab bahwa guru selalu terlihat tegas dan kaku, 16,67%
responden menjawab sering, 70% responden menjawab kadang-kadang
dan 10% menjawab tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 12, dapat diketahui bahwa 10%
responden menjawab bahwa guru selalu menampilkan video atau gambar
seputar meteri pembelajaran, 36,67% responden menjawab sering, 53,33%
responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 13, dapat diketahui bahwa 16,67%

responden menjawab bahwa guru selalu memberikan Tanya jawab atau
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kuis di akhir pembelajran, 40% responden menjawab sering, dan43,337%
responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 14, dapat diketahui bahwa 6,67%
responden menjawab bahwa guru selalu menggunakan media pembelajran
yang unik dan menarik, 23,34% responden menjawab sering, dan 70%
responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 15, dapat diketahui bahwa 16,67%
responden menjawab bahwa siswa selalu mengerti tentang media
pembelajaran e-comic, 26,67% responden menjawab sering, 53,33%
responden menjawab kadang-kadang, dan 3,34% responden menjawab
tidak pernah.

Dari hasil angket di atas dapat diketahui jumlah nilai ideal angket
seluruhnya adalah 60 x 30 = 1800 dan jumlah nilai angket yang didapat
adalah 1310 berasal dari 15 item pertanyaan dengan 30 responden.
Adapun untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran e-comic,

dapat digunakan rumus sebagai berikut :

_F
P = > X 100%

_ 1w
P = 500 X100%
P = 72,78 %

Keterangan :
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F=  Frekuensi yang sedang dicari prosentasenya yaitu 1310
(jumlah nilai angket seluruhnya )
N = Number of cases (jumlah frekuensi) adalah jumlah
keseluruhan nilai ideal yaitu 60 x 30 = 1800
P=  Angket prosentase
Dari perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa penggunaan media
pembelajaran e-comic di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya adalah
72,78%. kemudian untuk mencari nilai dari penggunaan media
pembelajaran e-comic, maka hasil prosentase nya adalah 72,78 % harus
dikonsultasikan dengan interprestasi prosentase menurut Anas Sudjono

sebagai berikut®:

1) 75 % 100% = tergolong sangat baik
2) 50% - 74% = tergolong baik

3) 25% - 49% = tergolong cukup baik
4) <24% = tergolong kurang baik

Ternyata hasil angket prosentasenya adalah 72,78% berada pada
interval 50% — 74% yang tergolong baik. Jadi penggunaan media
pembelajaran e-comic di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya tergolong

baik.

h.40.

"® Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta :Raja Grafindo Persada, 2000),
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2. Analisis Data Tentang Hasil Belajar Siswa
Berdasarkan angket tentang hasil belajar diatas, maka akan dibuat
suatu tabel untuk mengetahui hasil belajar pada mata pelajaran figih
sebagai berikut :
Tabel 4.9

Tabel Prosentase Jawaban Angket Hasil Belajar Siswa

NG Alternatif jawaban
KADANG TIDAK
Item SELALU SERING
KADANG PERNAH
Pertanyaan F % = % F % = %
1 0 0 12 40 18 60 10 0
2 9 30 13 43,33 7 23,34 1 3,34
3 11 36,67 11 36,67 8 26,67 0 0
4 6 20 9 30 13 43,33 2 6,67
5 9 30 7 23,34 11 36,67 3 10
6 12 40 11 36,67 7 23,34 0 0
7 12 40 11 36,67 7 23,34 0 0
8 11 36,67 13 43,33 6 20 0 0
9 8 26,67 11 36,67 9 30 2 6,67
10 15 50 6 20 9 30 0 0
JUMLAH 93 104 95 8
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Keterangan:

Pada pertanyaan nomor 1, dapat diketahui bahwa 0% responden
menjawab bahwa mereka selalu mampu menjelaskan materi dengan kata-
kata sendiri, 40% responden menjawab sering, 60% responden menjawab
kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 2, dapat diketahui bahwa 30% responden
menjawab bahwa mereka selalu mampu membuat ringkasan atau
rangkuman materi yang telah dijelaskan, 43,33% responden menjawab
sering, 23,34% responden menjawab kadang-kadang, dan 3,34 %
responden menjawab tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 3, dapat diketahui bahwa 36,67%
responden menjawab bahwa mereka selalu mampu mengerjakan soal
ulangan dengan baik, 36,67% responden menjawab sering, dan 26,67%
responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 4, dapat diketahui bahwa 20% responden
menjawab bahwa mereka selalu mampu menguasai seluruh atau sebagian
besar materi yang dipelajari, 30% responden menjawab sering, 43,33%
responden menjawab kadang-kadang, dan 6,67% responden menjawab
tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 5, dapat diketahui bahwa 30% responden

menjawab bahwa mereka selalu merasa nilai post-test lebihh baik daripada
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nilai pre-test, 23,34% responden menjawab sering, 36,67% responden
menjawab kadang-kadang, dan 10% responden menjawab tidak pernah.

Pada pertanyaan nomor 6, dapat diketahui bahwa 40% responden
menjawab bahwa mereka selalu dapat menyerap materi yang telah
dipelajari dengan baik, 36,67% responden menjawab sering, dan 23,34%
responden menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 7, dapat diketahui bahwa 40% responden
menjawab bahwa mereka selalu merasa senang menngunakan media
pembelajaan e-comic disbanding pembelajaran sebelumnya, 36,67%
responden menjawab sering, dan 23,34% responden menjawab kadang-
kadang.

Pada pertanyaan nomor 8, dapat diketahui bahwa 36,67%
responden menjawab bahwa mereka selalu merasa lebih mudah memahami
materi, 43,33% responden menjawab sering, dan 20% responden
menjawab kadang-kadang.

Pada pertanyaan nomor 9, dapat diketahui bahwa 26,67%
responden menjawab bahwa mereka selalu merasa media pembelajaran e-
comic akan mempermudah memahami materi apabila dikaitkan denggan
kehidupan sehari-hari, 36,67% responden menjawab sering, 30%
responden menjawab kadang-kadang, dan 6,67% responden menjawab

tidak pernah.
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Pada pertanyaan nomor 10, dapat diketahui bahwa 50%
responden menjawab bahwa mereka selalu merasa bahwa media
pembelajaran e-comic meningkatkan hasil belajar daripada pembelajaran
sebelumnya, 20% responden menjawab sering, dan 30% responden
menjawab kadang-kadang.

Dari hasil angket di atas dapat diketahui jumlah nilai ideal angket
seluruhnya adalah 40 x 30 = 1200 dan jumlah nilai angket yang didapat
adalah 833 berasal dari 10 item pertanyaan dengan 30 responden. Adapun
untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran e-comic, dapat

digunakan rumus sebagai berikut :

_ F
P = - X 100%
_ 833
P = 505 X 100%
P = 69,42 %
Keterangan :
F=  Frekuensi yang sedang dicari prosentasenya yaitu 833

(jJumlah nilai angket seluruhnya )

N = Number of cases (jumlah frekuensi) adalah jumlah
keseluruhan nilai ideal yaitu 40 x 30 = 1200

P = Angket prosentase

Dari perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa hasil belajar siswa

pada mata pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya adalah
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69,42%. kemudian untuk mencari nilai dari hasil belajar siswa pada mata
pelajaran figih, maka hasil prosentase nya adalah 69,42% harus
dikonsultasikan dengan interprestasi prosentase menurut Anas Sudjono

sebagai berikut’":

5) 75 % 100% = tergolong sangat baik
6) 50% - 74% = tergolong baik

7) 25% - 49% = tergolong cukup baik
8) <24% = tergolong kurang baik

Ternyata hasil angket prosentasenya adalah 69,42% berada pada
interval 50% — 74% yang tergolong baik. Jadi hasil belajar siswa paa mata
pelajaran figih dengan menggunakan media pembelajaran e-comic di SMP

Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya tergolong baik.

. Analisis Data Tentang Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran

E-Comic dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Selain dari angket diatas, data hasil belajar siswa juga dapat
diperoleh dari nilai pre-test dan post-test siswa sebagai berikut:
Tabel 4.10

Data Nilai Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen

SISWA KELAS VIII A Pre- Pos-
NO ) Ket
(Kelas Eksperimen) test test

Ket

h.40.

" Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta :Raja Grafindo Persada, 2000),
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1 ABDUL MUKID 80 Tuntas 90 Tuntas

Belum Tuntas
2 | ABIL GIGIH STEVIAN 70 90

tuntas

Belum Tuntas
3 | ACHMAD DHANI PRATAMA 60 80

tuntas
4 | ACHMADIN ARYA PURNAMA 80 Tuntas 90 Tuntas
5 ADITYA AJl MUSTOFA 80 Tuntas 90 Tuntas

Belum Tuntas
6 | AGUS SETIA ARUM 60 80

tuntas

Belum Tuntas
7 | ALVINA AULIAUR ROSYIDAH 70 80

tuntas

Belum Belum
8 | ARFI INDRA RISKIAWAN 30 70

tuntas tuntas

Belum Belum
9 BAGUS MAULANA 50 70

tuntas tuntas

Belum Belum
10 | DELLA AYU FITRIANA 70 70

tuntas tuntas
11 | DEWI MASFIA 90 Tuntas 90 Tuntas

Belum Tuntas
12 | FACHRI RYAN FIRMANSYAH 60 90

tuntas

Belum Tuntas
13 | FIRMAN 50 90

tuntas

Belum Tuntas
14 | GISKA PUTRI MUSTAQIM 70 90

tuntas

Belum Tuntas
15 | IBNU SHOLEH 70 90

tuntas

Belum Tuntas
16 | IDRIS RACHMAD HIDAYAH 70 wnt 90

untas
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Belum Tuntas
17 | KHOIRUL ROFFI'l NASRUDIN 40 80
tuantas
MEYDINDA RAHAYU Tuntas Tuntas
18 80 100
WULANDARI
MOCHAMMAD ABDILLA Tuntas Tuntas
19 80 100
KARMA DINATA
MUHAMMAD BAGUS NUR Belum Tuntas
20 70 80
HIDAYAT tuntas
Belum Tuntas
21 | NOVIA AYU LESTARI 70 90
tuntas
Belum Belum
22 | NOVIAN ROMADHONA 60 70
tuntas tuntas
Belum Tuntas
23 | PRIYA MUSTIKA SARI 70 90
tuntas
24 | PUTRI DWI NOER IZZANA 80 Tuntas 90 Tuntas
25 | PUTRI YUNITA SARI 80 Tuntas 90 Tuntas
Belum Tuntas
26 | RENDRA AGUS WARDHANI 60 80
tuntas
27 | RIMA MARDIANA 80 Tuntas | 100 | Tuntas
28 | ROBIATUL ADAWIYAH 90 Tuntas | 100 | Tuntas
29 | SINDI NOFITA MAULANI 80 Tuntas | 100 | Tuntas
Belum Tuntas
30 | VANESSA MARCELL ARIESTA 70 80
tuntas
Jumlah nilai post-test 2600
Rata-rata nilai pos-test 86,67

Dari data di atas dapat diketahui bahwa dari 30 peserta didik pada

kelas eksperimen, untuk hasil pre-test terdapat 11 anak yang tuntas.
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Sedangkan yang belum tuntas sebanyak 19 anak. Jika dihitung dengan

rumus prosentase maka ketuntasan belajar peserta didik hasilnya sebagai

berikut :

P = F X100%
N
_ 11
p = = X100%
P = 36,67 %

Keterangan :

F = Frekuensi yang sedang dicari prosentasenya yaitu 11 (jumlah
peserta didik yang tuntas )

N = Number of cases (jumlah frekuensi) adalah jumlah
keseluruhan peserta didik yaitu 30

P = Prosentase hasil belajar

Jadi nilai hasil belajar dalam pre test kelas eksperimen sebesar

36,67%

Sedangkan untuk hasil pos-test dalam kelas eksperimen terdapat

sebanyak 26 anak yang tuntas. Sedangkan yang belum tuntas sebanyak 4

anak. Jika dihitung dengan rumus prosentase maka ketuntasan belajar

peserta didik hasilnya sebagai berikut :

)

F
¥ X 100%

P = 26 % 100%
30
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P = 86,67 %

Keterangan :
F = Frekuensi yang sedang dicari prosentasenya yaitu 26 (jumlah
peserta didik yang tuntas )
N = Number of cases (jumlah frekuensi) adalah jumlah
keseluruhan peserta didik yaitu 30
P = Prosentase hasil belajar
Jadi nilai hasil belajar dalam pos-test kelas eksperimen sebesar
86,67%.
Maka dari nilai pre-test dan pos-test pada kelas eksperimen ini,
dapat diketahui peningkatan prosentase ketuntasan hasil belajar siswa dari
36,67% menjadi 86,67%.

Sedangkan nilai pre-test dan pos-test pada kelas kontrol sebagai

berikut:
Tabel 4.10
Data Nilai Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol
SISWA KELAS VIII B Pre- Pos-
NO Ket Ket
(Kelas Kontrol) test test
Belum Tuntas
1 | AHMAD FIRMAN ALAMSYAH 70 100
tuntas
2 | ANDIKA TAUFIQUR ROHMAN 80 | Tuntas| 80 | Tuntas
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Tuntas Belum
3 | ANISA PUTRI 80 70
tuntas
Belum Tuntas
4 | ANNISA AMMALIA YOSUWARI 70 90
tuntas
5 | AYUROHMA ADELLIA 90 Tuntas 80 Tuntas
Belum Belum
6 | DEVI NUR INDRIYANI 70 70
tuntas tuntas
Belum Tuntas
7 | ELFA PUSPITA MARDIANI 90 80
tuntas
8 | FATIMATUS ZAHRO 80 | Tuntas| 80 | Tuntas
9 IDAH NURYATI 80 Tuntas 90 Tuntas
Belum Tuntas
10 | ILHAM MAULANA 60 80
tuntas
Tuntas Belum
11 | LISA ARIANI 80 70
tuntas
Belum Tuntas
12 | MUCHAMMAD A'LAUDIN ALI 70 80
tuntas
MUHAMMAD DAHRIL KEMAL Belum Tuntas
13 50 80
REZA tuntas
14 | MUHAMMAD INDRAKNO 80 | Tuntas| 100 | Tuntas
Belum Belum
15 | MUHAMMAD RIZKI 50 70
tuntas tuntas
Belum Tuntas
16 | MUH HARIYANTO 70 80
tuntas
Belum Tuntas
17 | MUTIARA SARI PANGESTU 70 80
tuntas
NADIA RACHELITA Belum Belum
18 30 70
PRAMESWARI tuntas tuntas
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Belum Belum
19 | NISAUL MAHMUDAH 50 70
tuntas tuntas
Belum Tuntas
20 | OKKY WAHYU HERMANTO 70 100
tuntas
21 | PUTRI NUR JANAH 80 Tuntas 80 Tuntas
Belum Tuntas
22 | RIKO FARHANDIKA 60 90
tuntas
Belum Belum
23 | RIZKY RAMADHAN 60 70
tuntas tuntas
Belum Tuntas
24 | SASABILLAH 60 80
tuntas
25 | SITI MAISAROH 80 Tuntas 80 Tuntas
Belum Belum
26 | TITO MUFLIH IRAWAN 60 70
tuntas tuntas
WAHYU SAPUTRA Belum Tuntas
27 70 90
WIDJAYANTO tuntas
Jumlah nilai Pos-test 2180
Rata-rata nilai pos-test 80,74

Dari data nilai pre-test dan pos-test kelas kontrol di atas dapat

diketahui bahwa dari 30 siswa, untuk hasil pre-test terdapat sebanyak 10

peserta didik yang tuntas. Sedangkan yang belum tuntas sebanyak 17 anak.

Jika dihitung dengan rumus prosentase maka ketuntasan belajar peserta

didik hasilnya sebagai berikut :

= £
P = > X 100%
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P =  2X100%
27
P = 37,04 %
Keterangan :

F = Frekuensi yang sedang dicari prosentasenya yaitu 10 (jumlah
peserta didik yang tuntas )
N= Number of cases (jumlah frekuensi) adalah jumlah
keseluruhan peserta didik yaitu 27
P = Prosentase hasil belajar
Jadi nilai hasil belajar dalam pre test kelas kontrol sebesar 37,04%
Sedangkan untuk hasil pos-test dalam kelas kontrol terdapat 19
anak yang tuntas. Sedangkan yang belum tuntas sebanyak 8 anak. Jika
dihitung dengan rumus prosentase maka ketuntasan belajar peserta didik

hasilnya sebagai berikut :

= -
P = ~ X 100%
= i
P = 5, X100%
P = 70,37 %
Keterangan :

F = Frekuensi yang sedang dicari prosentasenya yaitu 19 (jumlah
peserta didik yang tuntas )
N = Number of cases (jumlah frekuensi) adalah jumlah

keseluruhan peserta didik yaitu 27
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P = Prosentase hasil belajar

Jadi nilai hasil belajar dalam pos-test kelas kontrol sebesar 70,37%.

Maka dari nilai pre-test dan pos-test pada kelas kontrol ini, dapat
diketahui peningkatan prosentase ketuntasan hasil belajar siswa dari
37,04% menjadi 70,37%.

Setelah dari paparan data diatas, dapat diketahui bawa pada kelas
eksperimen terdapat peningkatan prosentase ketuntasan hasil belajar siswa
dari 36,67% menjadi 86,67%, sedangkan untuk kelas kontrol terdapat
peningkatan prosentase ketuntasan hasil belajar siswa dari 37,04% menjadi
70,37%. sehingga prosentase ketuntasan hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen meningkat 50% sedangkan kelas kontrol hanya meningkat
33%, jadi peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol.

Pengujian Hipotesis

Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran e-
comic dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran figih di
SMP Kyai Hasyim Surabaya, peneliti menggunakan analisis statistik uji-t
sampel tidak berpasangan (independent sample t-test) dengan

menggunakan rumus sebagai berikut:
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Keterangan:

X; = Rata-rata sampel 1

X, = Rata-rata sampel 2

s, = Simpangan baku sampel 1

s, = Simpangan baku sampel 2

s# = Varian sampel 1

s2 = Varian sampel 2"

Rata-rata nilai kelas esksperimen (menggunakan media

pembelajaran e-comic) adalah:

Yf1 _ 2600

X, = —— =86,67
nq 30

Rata-rata nilai kelas kontrol (tidak menggunakan media
pembelajaran e-comic)

— 2180
X, =22=2180_4y
n, 27

Simpangan baku kelas eksperimen (menggunakan media

pembelajaran e-comic)

g = nyyxt-(¥x,)?
e ny(ng — 1)

_[30(227800) — (2600)>
B 30 (30-1)

"8 Subana, dkk, Statistik Pendidikan, (Bandung: CV Pustaka Setya, 2000), h. 174



_ \/6834000 -6760000

30 (29)
_[74000
.| 870

= /85,057

= 9,2226
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Simpangan baku kelas kontrol (tidak menggunakan media

pembelajaran e-comic)

S, = \/nszzz-(sz)z

ny(nz—1)

27 (27-1)

I \/27(179900)— (2180)2

__ [4857300-4752400
B 27 (26)

104900
702

=+v149.430

= 12,224

Untuk menguji komparasi kedua kelas tersebut

maka perlu diketahui thiwng ~ Yang

dibandingkan

dengan tipe, dengan kriteria Hy diterima apabila tipe lebih
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besar (>) daripada thiwung dan Ho ditolak apabila tiape lebih
kecil (<) daripada thiung. Adapun untuk mengetahui thiwng

dari komparasi ini digunakan rumus berikut :
X1—X;
(5% | (52)°
ni np
86,67—80,74

\/(9,2226)2L (12,224)2
30

' 27

5,93
\/85,056 149,426

30 27

o 5,93
~ \/2.8352+5,5343

5,93
18,3695

Nilai tune dapat diketahui dari tabel distribusi t atau
dapat juga menggunakan rumus di Microsoft Excel dengan
menuliskan di salah satu kolomnya :
= tinv (a,df)

Keterangan :

a = Signifikansi
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df = Degree of Freedom, diperoleh dari jumlah responden
dikurangi banyaknya variabel penelitian.
Dari penjelasan diatas diperoleh nilai tne Sebagai berikut:
tiabel = U (@) (n-2)
=1(0,05) (57-2)
= 2,00404
Untuk memperkuat hasil perhitungan yang telah dilakukan
diatas, peneliti melengkapi dengan analisa data yang dilakukan
dengan menggunakan aplikasi SPSS.”® Hal ini dilakukan untuk
menghindari kesalahan yang dilakukan peneliti ketika melakukan
perhitungan manual. Adapun hasil dari perhitungannya ada pada

table 4.12 sebagai berkut:

Tabel 4.12

Group Statistics

penggunaan
media
pembelajaran e-

comic N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean

hasil belajar 1 30 86.67 9.223 1.684

siswa pada mata 2
27 80.74 9.578 1.843

pelajaran figih

™ SPSS adalah sebuah program aplikasi yang memiliki kemampuan analisis statistik
cukup tinggi serta sistem manajemen data pada lingkungan grafis dengan menggunakan menu-
menu deskriptif dan kotak-kotak dialog yang sederhana sehingga mudah untuk dipahami cara
pengoperasiannya.
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Independent Samples Test
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Levene's Test

for Equality of

Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Std.
Interval of the
Mean | Error .
Difference
Sig. (2-|Differen|Differen
F Sig. t df | tailed) ce ce Lower | Upper
hasil belajar Equal 537
siswa pada variances 122 .728 .8 55 .021| 5.926| 2.492 .933| 10.919
mata assumed
pelajaran Equal
figih . 2.37| 53.8
variances not A 7 .021] 5.926| 2.497 .920| 10.932
assumed

Berdasarkan data tersebut diatas, maka dapat dilakukan pengujian

hipotesis dengan dua cara sebagai berikut:

a. Dengan cara membandingkan thiwng dengan tiapel

Pengujian :

1) Jika thitung > taber, maka Ho ditolak

2) Jika thitung < tranel, Maka Ho diterima

Untuk melihat harga t tabel, maka didasarkan pada derajat

kebebasan (dk) atau degree of freedom (df), yang besarnya adalah

n-2.2° Yaitu 57-2= 54. Jika taraf signifikansi (o) ditetapkan 0,05

8 Karena terdapat dua variabel maka rumus untuk mencari dk/df adalah n-2
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(5%), sedangkan pengujian dilakukan dengan menggunakan uji dua
pihak/ arah (Sig. 2-tailed), maka harga t-tabel diperoleh 2,0040.
Berdasarkan hasil analisis diperoleh thiwng Sebesar 20497,
maka thitung > tavel (2,0497 > 2,0040), maka Ho ditolak dan H,
diterima, artinya terdapat perbedaan hasilb belajar antara siswa
yang mengikuti pembelajaran menggunakan media pemelajaran e-
comic dengan siswa yang tanpa mengunakan media pembelajaran
e-comic.
Dengan membandingkan taraf signifikansi
a. Jika signifikansi > 0,05, maka Hy diterima
b. Jika signifikansi < 0,05, maka Hy ditolak
Berdasarkan taraf signifikansi 0,05 , karena signifikansi
0,021 < 0,05 maka Hq ditolak, yang berarti H, diterima. Artinya
terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. sehingga dapat diartikan bahwa media pembelajaran e-
comic efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya. Namun
peningkatan hasil belajar dalam peneitian ini masih tergolong
lemah/ rendah, hal ini dapat dipengaruhi dari faktor siswa yang
baru mengenal media pembelajaran e-comic ataupun intensitas
pertemuan pengajaran peneliti dengan responden (siswa) sangat

kurang.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Sebagai akhir dari rangkaian penelitian yang berjudul “Efektivitas

Penggunaan Media Pembelajaran E-Comic dalam Meningkatkan Hasil

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Figih (Studi Eksperimen Siswa Kelas

VIII SMP Kyai Hayim Tenggilis Surabaya)” dengan mengacu pada

rumusan masalah penelitian dan hasil dari penyajian data serta analisis

data yang terkumpul, maka peneliti menyusun beberapa kesimpulan
sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil penelitian melalui angket penggunaan media
pembelajaran e-comic pada mata pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim
Tenggilis Surabaya, didapatkan hasil prosentase angket sebesar
72,78% yang tergolong baik. Sehingga dapat ditarik kesimpulan
bahwa penggunaan media pembelajaran e-comic pada mata pelajaran
figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya termasuk dalam
kategori baik.

2. Berdasarkan hasil penelitian melalui angket dan nilai pre-test dan post-
test pada kedua kelas (kelas eksperimen dan kelas kontrol), diketahui
terjadi peningkatan prosentase ketuntasan hasil belajar untuk kelas

eksperimen dari 36,67% menjadi 86,67%. Sedangkan untuk kelas

119
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control juga terjadi peningkatan prosentase ketuntasan hasil belajar
siswa dari 37,04% menjadi 70,37% Sehingga dapat ditarik kesimpulan
bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa lebih baik pada kelas
eksperimen dengan prosentase kenaikan 50% dibanding prosentase
kelas kontrol yang hanya 33%. Hal ini juga dapat diketahui dengan
rata-rata prosentase angket sebesar 69,42 % yang tergolong baik.

3. Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dan dibuktikan dengan
teknik analisis uji t independent group diperoleh hasil t-hitung > t-
tabel (2,0497 > 2,0040) dan signifikansi sebesar 0.021 < 0.05 yang
berarti Hy ditolak dan artinya ada perbedaan hasil belajar pada kelas
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran e-comic dan kelas
kontrol yang tanpa menggunakan media pembelajaran e-comic.
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media
pembelajaran e-comic efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran figih di SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya.

B. Saran
Dari serangkaian temuan penelitian serta kesimpulan dari
penelitian, peneliti member saran sebagai berikut:

1. Kepada pembaca ataupun peneliti selanjutnya, masih banyak sekali
kendala dalam melakukan eksperimen penggunaan media
pembelajaran e-comic ini, diantaranya yakni kesiapan peserta didik

dalam menerima pembelajaran baru menggunakan media pembelajaran
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e-comic, ataupun dari intensitas pertemuan peneliti dengan responden
(peserta didik) yang kurang, sehingga perlu diadakan penelitian lebih
lanjut dengan waktu yang cukup lama sehingga hasil penelitian bisa
menjadi lebih kuat dan lebih efektif

. Kepada guru SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya hendaknya lebih
kreatif dan inovatif dalam membuat rencana pembelajaran dan
mempersiapkan  media  pembelajaran  serta  tidak  berhenti
mengembangkan pengetahuan yang telah dimiliki.

. Kepada pihak sekolah hendaknya memperhatikan sarana dan prasarana
yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran agar proses pembelajaran
dapat berjalan dengan maksimal.

. Kepada seluruh siswa SMP Kyai Hasyim Tenggilis Surabaya
hendaknya lebih memahami arti dan manfaat dari pembelajaran PAI
khususnya mata pelajaran figih dan dapat diamalkan dalam kehidupan

sehari-hari.
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