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ABSTRAK

Sofia Amalia, 2022. Pengaruh Penggunaan Media Komik Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Perubahan Wujud Benda Menyublim Tema 3 Subtema
3 Pembelajaran 5 Kelas 111 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik, Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Sunan Ampel Surabaya.
Pembimbing I: Dr. Nur Wakhidah, M.Si dan Pembimbing 2: Dr.
Sihabuddin, M.Pd.I, M.Pd.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Komik, Perubahan Wujud Benda, Menyublim,
Hasil Belajar.

Penelitian dilaksanakan dengan dasar latar belakang permasalahan
pembelajaran yakni hasil belajar yang sangat rendah, juga siswa dan guru
mengalami kesulitan ketika harus menyelesaikan pembelajaran tentang perubahan
wujud benda khususnya materi menyublim dengan menggunakan benda
nyata/kongkrit yang membutuhkan jarak waktu cukup lama, sedangkan pada saat
ini dalam kondisi pembelajaran daring sebab pandemi. Beserta kurangnya fasilitas
pendukung terlaksananya pembelajaran daring dengan media bervariatif, sehingga
peneliti menggunakan media komik dengan judul “Kapur Barus yang Menghilang”
untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media komik terhadap hasil
belajar mereka.

Berangkat dari paparan permasalahan diatas, maka tujuan utama dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media komik
terhadap hasil belajar siswa pada materi perubahan wujud benda menyublim di
tema 3 subtema 3 di pembelajaran 5 kelas 11l MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik.

Pendekatan pada penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis penelitian
quasi experiment berdesain non equivalent control group dengan dua kelompok
sampel yakni eksperimen dan kontrol. Jumlah siswa pada masing-masing kelas
yakni 37 dan 35. Uji hipotesis yang dilakukan adalah Uji Independent Sample T-
test, untuk menguji rata-rata nilai pretest posttest dua kelas yang tidak berpasangan.

Hasil uji hipotesis yang dilakukan diperoleh sebuah nilai signifikansi kelas
eksperimen sebesar 0,000 yang lebih kecil dari taraf signifikansi 5% atau 0,05,
maka dengan hal ini dapat disimpulkan jika Hi diterima dan Ho ditolak, artinya
terdapat pengaruh penggunaan media komik terhadap hasil belajar siswa pada
materi perubahan wujud benda menyublim di  tema 3, subtema 3,
di pembelajaran 5 kelas I11 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan teramat penting dalam hidup di antara masyarakat, semakin
berpendidikan dan giat belajar maka masyarakat tersebut akan maju.
Masyarakat yang dibekali pendidikan dan belajar akan membuat Negara akan
semakin maju. Belajar salah satu aspek terpenting yang menentukan
pertumbuhan pendidikan masyarakat. Kegiatan belajar sangat dibutuhkan salah
satunya adalah siswa. Kegiatan belajar itu merupakan sebuah proses atau
serangkaian langkah dalam memperoleh banyak kecakapan, baik itu kecakapan
dari segi pengetahuan, sikap atau keterampilan.! Bukti masyarakat telah belajar
bisa tampak dari perubahan baik dari tingkah laku atau sikap, pengetahuan, atau
keterampilan.? Proses belajar dikerjakan oleh siswa dengan ulet, tekun dan rutin
maka akan membawa banyak perubahan pada tingkat kecakapan baik
pengetahuannya, keterampilan siswa.tersebut, juga pada sikap siswa. Hal ini
tentu akan membawa berbagai dampak positif bagi siswa maupun masyarakat.

Media pembelajaran yakni menjadi satu faktor yang sangat berperan
penting bagi sebuah keterlaksanaan kegiatan pembelajaran yang maksimal.
Media pembelajaran yakni sebuah alat atau sarana prasarana yang menunjang
dan membantu kegiatan pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran

antara siswa dan pendidik.® Tugas besar media pembelajaran adalah membuat

! Dina Gasong, Belajar dan pembelajaran, (Jakarta: Deepublish, 2018), 8 - 14.

2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pres, 2008), 1.

% Yani Meimulyani dan Caryoto, Media Pembelajaran Adaptif bagi Anak Berkebutuhan Khusus,
(Jakarta: LUXIMA METRO MEDIA, 2013), 33.



siswa bersemangat, energik dan terbujuk untuk berpartisipasi dalam proses
pengajaran dan pembelajaran.*

Media komik salah satu media grafis yang pada hakikatnya adalah
media visual. Pembuatan media grafis ini berasal dari sebuah rangkaian titik,
garis ataupun gambar juga simbol sebagai sebuah penggambaran dari ide materi
pembelajaran. Sedangkan dimensi pada media grafis hanya sebatas dua dimensi
yang artinya hanya bisa nampak oleh mata saja bukan seperti media audio visual
yang dapat nampak oleh mata dan pendengaran. Salah satu bentuk nyata media
grafis yakni komik yang dalam isinya terdiri dari rangkaian gambar yang
mempunyai makna juga cerita oleh para tokohnya.

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan paparan penelitian sebelumnya.
Contoh dari penelitian sebelumnya dari judul “Pengaruh Penggunaan Bahan
Ajar Matematika Bersuplemen Komik Terhadap Kemandirian Belajar Siswa”,
Mochamad Guntur, dkk. Hasil penelitian mengungkapkan bila ada pengaruh
kepada rasa mandiri siswa.® Penelitian lain dari Eny Enawati dengan Hilma Sari
dengan judul “Pengaruh Media Komik Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X
SMA Negeri 3 Pontianak Pada Materi Larutan Elektrolit dan Nonelektrolit”.
Hasil penelitian menyatakan bila jika menggunakan media komik dapat

memberi pengaruh tinggi kepada hasil belajar.®

4 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa”,
Jurnal Komunikasi Pendidikan, Vol.2, No.2, (Juli, 2018), 103.

5 Mochamad Guntur, dkk, “Pengaruh Penggunaan Bahan Ajar Matematika Bersuplemen Komik
Terhadap Kemandirian Belajar Siswa”, Jurnal EduM, Vol. 6. No.1, (Juli, 2017), 43-51.

® Eny Enawati dan Hilma Sari, “Pengaruh Media Komik Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X
SMA Negeri 3 Pontianak Pada Materi Larutan Elektrolit dan Nonelektrolit”, Jurnal JPSD (Jurnal
Pendidikan Sekolah Dasar), Vol. 1, No. 1, (Januari, 2010), 24-37.



Wawancara pribadi dengan guru kelas/wali kelas 111 MI Tarbiyatul
Islamiyah Driyorejo Gresik oleh Bu Ismi Khumairo, S.Pd.7, apabila dalam
pembelajaran materi perubahan wujud benda khususnya menyublim di tematik
tema 3 subtema 3 tepatnya di pembelajaran 5 telah menggunakan media yang
nyata yakni media benda konkrit seperti kapur barus. Siswa dan guru
mengalami kesulitan ketika harus menyelesaikan pembelajaran tentang
perubahan wujud benda khususnya materi menyublim dengan menggunakan
benda nyata/kongkrit yang membutuhkan jarak waktu cukup lama, yakni sekitar
dua minggu untuk mengamati perubahan yang terjadi pada kapur barusnya.
Akibatnya pembelajaran yang akan datang terhalang oleh waktu yang terbatas.
Wali kelas Il juga menyebutkan bila media yang digunakannya dalam
pembelajaran perubahan wujud benda pada tematik materi menyublim hanya
sebatas benda nyata/kongkrit sehingga kurang efektif bila digunakan pada
pembelajaran di sekolahnya yang daring. Kondisi kegiatan pembelajaran daring
ini dipengaruhi oleh pandemi COVID-19. Selain itu fasilitas pada sekolah juga
masih kurang mendukung untuk melakukan pembelajaran dengan media video
pembelajaran, sehingga peneliti memilih komik untuk digunakan pada
pembelajaran.

Temuan lain juga peneliti dapatkan jika hasil penilaian harian siswa
kelas Il dengan materi perubahan wujud benda menyublim di

tematik tema 3, subtema 3, di pembelajaran 5 terdapat banyak nilai rendah

" 1smi Khumairo, Guru Kelas I11/Wali Kelas 111 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik, wawancara pribadi,
24 November 2020.



dibawah KKM yang mana hampir lebih dari setengah dari populasi siswa kelas
I11 tersebut, sedangkan siswa lainnya sudah mencapai KKM masih sedikit dan
kurang dari setengah kelas I1l. Dapat disimpulkan dari perbandingan jumlah
siswa yang nilainya belum memenuhi KKM dan yang telah memenuhi KKM
tersebut bila hasil belajar kelas Il pada materi perubahan wujud benda
menyublim masih amat rendah. Sehingga sangat perlu untuk diperbaiki hasil
belajarnya. Berangkat dari permasalahan tersebut dan dukungan dari paparan
penelitian terdahulu maka peneliti mengangkat judul “Pengaruh Penggunaan
Media Komik Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Perubahan Wujud
Benda Menyublim Tema 3 Subtema 3 Pembelajaran 5 Kelas I11 MI Tarbiyatul
Islamiyah Gresik”. Peneliti membuat komik secara dengan berbantuan aplikasi

“Medibang” di komputer Windows 10.

. Identifikasi Masalah
1. Keterbatasan waktu bila memakai media konkrit/nyata, dibutuhkan waktu
berminggu-minggu untuk dapat melihat perubahan kabur barus yang
menyublim. Serta kurang efektif bila digunakan pada pembelajaran daring.
2. Tidak tersedianya fasilitas dari sekolah untuk mengakses media lain yang
lebih bervariatif.
3. Hasil belajar siswa kelas I11 sangat rendah.
. Pembatasan Masalah
Dalam upaya menghindari permasalahan yang meluas dan tidak ada
batasan, maka peneliti menetapkan pembatasan pada ruang lingkup permasalah

dipenelitian ini:



1. Penelitian memakai media komik
2. Kelas 1l adalah subjek pada penelitian
3. Lingkup materi yang diteliti pada penelitian ini berfokus pada materi
pembahasan perubahan wujud benda menyublim di tema 3, subtema 3,
di pembelajaran 5
4. Fokus penelitian ini untuk meneliti adanya pengaruh hasil belajar kelas 3
5. Hasil belajar hanya berfokus pada aspek kognitif, yang berarti penggunaan
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar dalam Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran hanya berfokus pada K1 KD 3.
6. Tempat penelitian ini dilaksanakan di MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik,
tepatnya pada kecamatan Driyorejo Kabupaten Gresik Jawa Timur.
D. Rumusan Masalah
Bagaimana pengaruh penggunaan media komik terhadap hasil belajar
siswa pada materi perubahan wujud benda menyublim di temaa3 subtema 3 di
pembelajaran 5 kelas 111 MI Tarbiyatul I1slamiyah Gresik?
E. Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media komik
terhadap hasil belajar siswa pada materi perubahan wujud benda menyublim di
tema 3 subtema 3 di pembelajara 5 kelas 111 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik.
F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Secara Teoritis



Penelitian akan membantu guru dan sekolah untuh memberi inovasi
baru tentang media komik, dan sebagai referensi untuk penelitian-penelitian
selanjutnya yang sejenis.

2. Manfaat Secara Praktis
a. Pembaca
Dapat memperbanyak wawasan untuk pembaca mengenai hal
yang dituturkan dalam penelitian ini.
b. Siswa, Guru dan Sekolah
Diharapkan dari penelitian ini dapat membuat perubahan pada
hasil belajar siswa kelas Il dari rendah menjadi lebih tinggi dari
sebelumnya. Serta bagi guru dan sekolah dapat memberi sumbangan
inovasi dalam kegiatan pembelajaran dengan media komik di kelas.
c. Peneliti
Wawasan semakin luas dalam hal penggunaan media

pembelajaran yang digunakan di siswa-siswi yang dididik.



BAB I
LANDASAN TEORI
A. Media Komik
a. Pengertian Media Komik
Bahasa latin dari media komik “medium” artinya perantara. Sedangkan
dari bahasa Yunani komik mempunyai sebutan “komodia” artinya “dongeng”.
“Bildergeshicte” sebutan komik di negara Jerman artinya “cerita bergambar”.
Sedangkan di Indonesia komik punya sebutan “cerita bergambar”, namun
istilah terpopuler disebut “komik”. Menurut Hengkang dan Soeharto, komik itu
adalah suatu media pembelajaran atau alat perantara yang bentuknya cerita
gambar.8 Wujud komik yakni sebuah media grafis yang berdimensi dua, yang
berarti media komik hanya dapat dilihat atau nampak oleh indera pengelihatan
yakni mata.
Media pembelajaran digunakan oleh di kelas pasti mempunyai masing-
masing kelebihan dan kekurangan. Komik yang menjadi bentuk contoh media

grafis atau visual pun mempunyai beberapa kelebihan dan kekurangan.

“KAPUR BARUS YANG MENGHILANG" SIS e SN A

Gambar 2. 1 Komik terkait materi perubahan
wujud benda

8 Hengkang Bara Saputro & Soeharto, “Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan Karakter
Pada Pembelajaran Tematik Integratif Kelas IV SD”, Jurnal Prima Edukasia, Vol.3, No.1, (April,
2015), 64.



b. Kelebihan dan Kekurangan Media Komik

Daryanto menuturkan bila komik mempunyai beberapa kelebihan yakni
diantaranya:®
1. Komik dapat mendukung perkembangan imajinasi
2. Menstimulus minat belajar dari ilustrasi gambar
3. Komik banyak disukai oleh anak-anak, khususnya peserta didik yang masih

ada di bangku sekoalh dasar karena komik selain dipenuhi oleh gambar yang
menarik juga berisi informasi atau materi yang dikemas dengan menarik
4. Dapat menambah penguasaan kosa kata dengan membaca komik.

Dibalik kelebihan dari media komik juga tidak luput dari kekurangan
yang ada. Menurut Arif Sudirman menyebutkan beberapa kekurangan yang
dimiliki oleh media komik, yakni sebagai berikut:10
1. Media komik masih kurang mampu menjangkau pengelihatan jika di dalam

pembelajaran kelompok besar, sehingga perlu disiapkan komik satu persatu
untuk para peserta didik.
c. Langkah-langkah Penggunaan Media Komik dalam Pembelajaran
Langkah-langkah atau yang dinamakan prosedur merupakan sebuah
proses atau tahapan dari kegiatan yang saling berkesinambungan atau
berhubungan. Hal ini senada dengan yang dituturkan oleh pendapat ahli, yakni

Mulyadi menjelaskan bahka prosedur atau langkah-langkah merupakan suatu

9 Daryanto, Media Pembelajaran Perannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan Pembelajaran,
(‘Yogyakarta: Penerbit Gava Media, 2013), 43.

10" Arif Sudirman, dkk, Media Pembelajran, Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatannya,
(Jakarta: Penerbit Rajawali Pers, 2010), 17.



urutan kegiatan yang runtut.11 Berikut tata cara pemanfaatan/melibatkan

media komik dalam pembelajaran:

1.

2.

3.

Siswa menerima komik dari guru
Siswa membuka komik yang diberikan dari guru

Siswa membaca komik dari guru dalam kegiatan pembelajaran

d. Komponen Komik yang Baik

Komponen komik yang baik terdiri dari beberapa bagian, yakni:*?

1.

2.

Cover atau halaman depan

Nama penyusun komik

Tampilan panel komik

Karakter dalam komik yang menceritakan kejadian yang terjadi dalam
komik

Komik yang berjudul “Kapur Barus yang Menghilang” karya peneliti

sendiri yakni Sofia Amalia mempunyai seluruh komponen yang telah disebutkan

diatas.

Komik yang dibuat oleh peneliti didesain dengan sebaik mungkin

menggunakan rincian sebagai berikut:

1.

2.

Media digambarkan di kertas ukuran A4
Gaya huruf yang digunakan Baby Jones Soft (Judul), CC-WildWords

(Dialog para tokoh di komik), dan VF-Helsinki (Sub dialog pada komik)

11 Mulyadi, Sistem Akuntansi, (Jakarta: Salemba Empat, 2008), 5.

12 Ambaryani dan Gamaliel Septian Airlanda, “Pengembangan Media Komik untuk Efektifitas dan
Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik”, Jurnal Pendidikan
Surya Edukasi (JPSE), Vol.3, No.1, (Juni 2017), 23-24.
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3. Program atau software yang dipakai penyusun komik adalah Medibang
Paint Pro, dan menggunakan pentablet Huion seri H430p.
4. Dibuat oleh Sofia Amalia, mahasiswi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah UIN Sunan Ampel Surabaya
B. Hasil Belajar
Ranah atau fokus penelitian ini adalah untuk meneliti adanya pengaruh
perubahan hasil belajar kelas 3 MI Tarbiyatul Islamiyah Tematik Tema 3
Subtema 3 Pembelajaran 5, materi perubahan wujud benda menyublim.
a. Pengertian Hasil Belajar
Nilai ataupun hasil yang telah didapat oleh para siswa setelah
melaksanakan ataupun mengikuti sebuah kegiatan pembelajaran, bentuk
dari hasil belajar antara lain seperti huruf, kata keterangan, ataupun angka
yakni adalah hasil belajar.13 Hasil belajar dilihat melalui beberapa
perubahan contohnya pada tingkah laku peserta didik yang menuju ke arah
lebih positif.14 Dapat diartikan juga dengan sebuah kemampuan yang
dimiliki pasca atau setelah mereka memperoleh sebuah pengalaman belajar.
b. Faktor yang Dapat Mempengaruhi Hasil Belajar
1) Faktor Dalam
Yakni faktor yang berasal dari dalam diri seorang

a) Fisiologis

13 Ekawana, Penelitian Tindakan Kelas (PTK), (Jakarta: Penerbit Gaung Persada, 2012), 4.
14 Anurrahman, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2012), 37.
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Merupakan sebuah kondisi fisiologis atau tubuh dari seseorang, yakni
kondisi dari panca indera. Kondisi dari panca indera tersebut sangat
mempengaruhi bagaimana hasil belajar para peserta didik. Tanpa
kondisi panca indera yang baik maka akan membuat sebuah pengaruh
khusus pada proses pembelajaran yang sedang diikuti oleh peserta
didik.®
b) Psikologis
Yakni bakat maupun minat juga motivasi belajar, dan kecerdasan.®
2) Faktor Eksternal
a) Lingkungan
Faktor lingkungan merupakan suatu faktor dari lingkungan peserta didik
apakah telah mendukung suasana belajar mereka atau tidak.’
b) Instrumental
Merupakan faktor dari luar yang terdiri dari program, kurikulum
pendidikan, sarana dan prasarana atau fasilitas di sekolah atau rumah yang
mendukung proses kegiatan belajar peserta didik, dan seorang guru yang

merupakan pendidik. 8

c. Indikator Hasil Belajar
Indikator pembelajaran yang suatu komponen yang sangat utama.

Fungsinya sebagai sebuah dasar ataupun pedoman dalam melihat ketercapaian

15 Djamarah & Syaiful Bahri, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: Penerbit Rineka Cipta, 2008), 176 —
205

16 Djamarah & Syaiful Bahri, lbid, 204.

17 Djamarah & Syaiful Bahri, Ibid, 205

18 Djamarah & Syaiful Bahri, lbid, 178.
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sebuah kegiatan penelitian dengan baik.r® Indikator hasil belajar pada

penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut:

1. Hasil rata-rata nilai yang didapat dari kedua kelas
2. Media komik berpengaruh pada hasil belajar kelas eksperimen

3. Jumlah siswa yang memenuhi KKM dan yang tidak memenuhi
C. Perubahan Wujud Benda Menyublim

a. Pengertian Perubahan Wujud Benda

Padat

Mengembun

Cair

Menguap

Gambar 2. 2 Rangkaian perubahan wujud benda

Perubahan suatu wujud menjadi wujud yang berbeda dikenal
sebagai peristiwa perubahan wujud benda.?’ Perubahan wujud benda ada

berbagai macam yakni mencair, menguap, menyublim, mengkristal,

19 Bistari Bastuni Yusuf, “Konsep dan Indikator Pembelajaran Efektif’, Jurnal Kajian
Pembelajaran dan Keilmuwan, Vol.1. No.2, (Oktober 2017 - Maret 2018), 13-15.

20 Esvandiari, Sukses UN SD 2009 (Matematika, Bahasa Indonesia, llmu Pengetahuan Alam),
(Jakarta: Penerbit Media Pusindo, 2009), 89.
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mengembun, dan membeku. Faktor yang mempengaruhi perubahan wujud

benda ada berbagai macam, yakni sebagai berikut:?*

1) Pemanasan
Suhu panas bisa membuat benda leleh menjadi bentuk cair.
Misalnya: Es batu mengalami pencairan karena terkena suhu yang
panas.
2) Pendinginan
Suhu dingin dapat membuat benda membeku atau mengeras.
Misalnya: Air didinginkan pada suhu yang dingin, lama kelamaan air
tersebut akan membeku yang ditandai dengan mengerasnya permukaan
air tersebut.
3) Ukuran pada Benda
Semakin kecil sebuah ukuran pada benda, ataupun semakin
sedikit ketebalan dari sebuah benda akan semakin mempercepat
perubahan dari wujud benda tersebut.
4) Jumlah Zat pada Suatu Benda
Semakin banyak sebuah zat yang ada pada benda maka semakin

sulit atau semakin lama waktu benda tersebut mengalami perubahan.

b. Pengertian Menyublim
Peristiwa perubahan wujud benda yang tadinya adalah benda padat
berubah menjadi gas. Dalam kehidupan sehari-hari peristiwa menyublim

dapat dijumpai pada perubahan sebuah kapur barus yang jika ditaruh di

21 Baidha Azra, dkk, Master Kisi-kisi USBN SD/MI 2019, (Jakarta: Bmedia, 2018), 361.
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ruangan dan dibiarkan di ruangan permukaannya akan berubah menjadi
mengecil dan lam-kelamaan menghilang berubah menjadi gas yang berbau
wangi.?? Mengapa benda padat tersebut dapat berubah menjadi gas? Hal ini
dikarenakan adanya kalor yang masuk ke dalam zat tersebut yakni kapur
barus, sehingga kapur barus tersebut mengalami pemanasan dan lama-
kelamaan bentuknya berubah mengecil hingga hilang menjadi sebuah gas
yang berbau harum.?

Pembelajaran dengan menggunakan komik peserta didik akan
disajikan gambar yang menarik tentang cerita para tokoh dalam komik.
Tentunya di dalam komik tersebut tersaji materi menyublim yang akan
dipelajari oleh mereka. Berikut ini adalah bagian dari komik yang akan
disajikan kepada peserta didik kelas 111 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik

pada saat penelitian berlangsung.

S

SUATU HARI IBU MENARUH SEBUAH &V
BENDA BULAT BERWARNA-WARNI
KE LEMARI PAKAIAN RARA DAN ADI

KAPUR BARUS

MEMPLINYAT
BERBAGAT MACAM
WARNA DAN BENTUK

BU, ITU BENDA APA?

(RARA BERTANYA)

22 Baidha Azra, dkk, Master Kisi-kisi USBN SD/MI 2019, (Jakarta: Bmedia, 2018), 361.
23 Baidha Azra, Ibid, 362.

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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XEE 7
BIASANYA TBU MENGGLNAKAN
KAPUR BARUS UNTUK MENGHILANGKAN i ot I o WAH VAl
BAU YANG TIDAK SEDAP. i KOK BISA
— MENGECIL YA?
TBU JUGA BIASA MELETAKKAN . ¥
KAPUR BARUS DI LEMARI £
DI SELA-SELA PAKAIAN = %
RARA DAN A1, >ap
ATALPUN DI KAMAR MANDI. > he
o L
cuy

ITU NAMANYA
PERISTIWA
MENYUBLIM

WAH! MENYUBLIM
ITU APA, BU?

(Rara dan Adi terkejut)

MENYUBLIM ADALAH PERISTIWA
PERUBAHAN WUJLD BENDA
PADAT MENJADI GAS

OMH BEGITU YA BUL.

TAPT KENAPA BAU
LEMART DAN KAMAR

DIAKIBATKAN OLEH MANDINYA JADT WANGT?

SUHU YANG PANAS APA KARENA KAPUR

BARUSNYA MENYLBLIM?

BETUL SEKALT RARA,

GAS YANG DIHASILKAN
DARI PROSES MENYUBLIM
PADA KAPUR BARUS
AKAN BERBAU WANGT

PERUBAHAN WUJUD KAPUR BARUS
YANG LAMA KELAMAAN MENGECIL
DAN BERUBAH MENJADI GAS

SEKARANG TERPECAHKAN MISTERI
HILANG KARENA
MENJADI GAS

"KAPUR BARUS YANG MENGHILANG", DAN ALASAN|
MENGAPA IBU MELETAKKAN KAPUR BARUS
DI SELA PAKAIAN DI LEMARI DAN KAMAR MANDI

YAITU AGAR LEMARI DAN KAMAR MANDI
BERBAU WANGI.

Gambar 2. 3 Gambar komik "Kapur
Barus yang Menghilang™

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian-penelitian sebelumnya yang telah dilakukan akan membantu
terlaksananya penelitian ini, yaitu:

1. Penelitian berjudul “Pengaruh Penggunaan Bahan Ajar Matematika
Bersuplemen Komik Terhadap Kemandirian Belajar Siswa”, oleh penulis
Mochamad Guntur, dkk, mendapatkan mengungkapkan bila adanya pengaruh
penggunaan bahan ajar komik terhadap kemandirian belajar siswa.?*

2. Artikel berjudul “Pengaruh Media Komik Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas
X SMA Negeri 3 Pontianak Pada Materi Larutan Elektrolit dan Nonelektrolit”,
oleh penulis Eny Enawati dan Hilma Sari, memperoleh hasil penelitian yang
menyatakan apabila jika menggunakan media komik dapat memberi pengaruh
tinggi untuk meningkatkan hasil belajar.?®

3. Artikel yang ditulis Bubin Florayu, dkk berjudul “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Komik Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa
Kelas VII Di Sekolah Menengah Pertama Negeri 10 Palembang”, memperoleh
hasil penelitian yang menyatakan jika hasil belajar Matematika siswa
meningkat.?

4. “Pengaruh Penggunaan Media Komik Terhadap Hasil Belajar IPA pada Konsep

Kondisi Lingkungan Terhadap Kesehatan” penelitian oleh Annisa Nurul Aini

24 Mochamad Guntur, dkk, “Pengaruh Penggunaan Bahan Ajar Matematika Bersuplemen Komik
Terhadap Kemandirian Belajar Siswa”, Jurnal EduM, Vol. 6. No.1, (Juli, 2017), 43-51.

25 Eny Enawati dan Hilma Sari, “Pengaruh Media Komik Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X
SMA Negeri 3 Pontianak Pada Materi Larutan Elektrolit dan Nonelektrolit”, Jurnal JPSD (Jurnal
Pendidikan Sekolah Dasar) Vol. 1. No. 1, (Januari, 2010), 24-37.

26 Bubin Florayu, dkk, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Komik Terhadap Peningkatan
Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII Di Sekolah Menengah Pertama Negeri 10 Palembang”,
Jurnal Mosharafa, Vol. 6. No. 1, (Januari, 2017), 45-56.
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mendapatkan hasil media komik berpengaruh terhadap hasil belajar

pembelajaran IPA pada kelas I11. %

5. “Analisis Kesulitan Mengajar Guru Kelas Pada Mata Pelajaran IPA Di MI
Islamiyah Sidoarjo”, penelitian oleh Dr. Nur Wakhidah, M.Si, untuk
menjabarkan berbagai kesulitan pada guru mata pelajaran IPA dalam kegiatan
mengajar di MI Islamiya Sidoarjo. Hasil dari penelitian ini adalah antara lain
faktor yang menjadi kesulitan guru dalam mengajar adalah ketidaksesuaian
latar belakang pendidikan, sebagai contohnya lulusan dari PAI mengajar IPA.
Kemudian faktor lain adalah sarana laboratorium IPA, serta materi yang cukup
sulit dipahami antara lain materi fungsi dan bagian tubuh tumbuhan, materi
gaya, dan materi reproduksi makhluk hidup. Sebagai solusi peneliti memberi
saran yakni dengan menempatkan guru yang latar belakang pendidikannya
sesuai untuk mengajar IPA, memperaktif guru dalam berbagai kegiatan KKG
atau pelatihan.?®

6. “Buku Komik Dapat Mendidik Anak Tentang Keselamatan Luka Bakar di
Negara Berkembang” oleh tim penulis Indranil Sinha, dkk mengungkapkan
apabila buku komik yang dibuat oleh tim Indranil Sinha mendapatkan respon
baik, yakni setelah dilakukan tes awal tanpa menggunakan buku komik siswa
yang menjawab pengetahuan tentang keamanan ketika terjadi kebakaran

mendapat 67,8% dan 66,9% dari tes dengan benar masing-masing sampel siswa

27 Annisa Nurul Aini Pasaribu, “Pengaruh Penggunaan Media Komik Terhadap Hasil Belajar IPA
pada Konsep Kondisi Lingkungan Terhadap Kesehatan”, (Jakarta: Skripsi UIN Syarif Hidayatullah,
2014).

28 Nur Wakhidah, “Analisis Kesulitan Mengajar Guru Kelas pada Mata Pelajaran IPA Di MI
Islamiyah Sidoarjo”, Journal of Islamic Elementary School (JIES) UIN Surabaya, Vol. 1 No. 2,
(November, 2016), 20.
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di Virgina Barat dan Bengal Barat. Setelah diterapkannya membaca buku
komik, jumlah presentase siswa yang mampu menjawab benar meningkat
menjadi 81,6% dan 99,1%.%°

7. “Penggunaan Komik Strip dalam Mengajarkan Gempa kepada Anak TK” oleh
Justin Sharpe dan Yasamin O. lzadhakah di International Institute of
Earthquake Engineering and Seismology (IEES) Iran, memperoleh hasil yakni
dari tes yang sebelumnya telah diterapkannya penggunaan komik strip sebagai
media untuk mengkomunikasikan tentang bencana dan cara penyelamatan diri,
anak Taman Kanak-kanak sukses dalam tes.*

8. “Penggunaan Komik untuk Meningkatkan Keterampilan Pemahaman
Membaca Siswa di Sekolah Menengah Pertama” oleh tim penulis Afwun
Kamil, dkk, memperoleh hasil penelitian menunjukkan apabila di dua kelas
mengalami peningkatan pada prestasi belajar.3

9. “Pembelajaran Komik untuk Siswa pada Mata Kuliah Pendidikan
Kewarganegaraan” oleh tim penulis Heru Sofian, dkk, memperoleh hasil
penelitian dilakukannya pengujian terhadap 60 siswa semester 1l kemudian
dibagi menjadi skala kecil berisi 20 siswa di dalamnya, yang masing-masing
terbagi menjadi 3 kelompok kecil. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan

wawancara, tes dan dokumentasi. Hasil dari uji pada kelompok skala kecil

29 Indranil Sinha, dkk, “Comic Books Can Educate Children About Burn Safety in Developing
Countries”, Journal of Burn Care & Research, Volume 32, Number 4, 2011, 112.

30 Justin Sharpe dan Yasamin O. Izadhakah, “Use of Comic Strips in Teaching Earthquakes to
Kindergarten Children”, Journal Disaster Prevention and Management, Vol. 23 No. 2, (Januari,
2014), 138-139.

31 Afwun Kamil, dkk, “The Use of Comic to Improve Students’ Reading Comprehensiom Skill at
Junior High School”, Journal Research in English and Education (READ), Vol.2, No.3, (August,
2017), 1.
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11.
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memperoleh rata-rata 86,3%, sedangkan pada keseluruhan yakni sejumlah 60
siswa memperoleh 88,7%, setelahnya dilakukan validasi kepada ahli tentang
komik yang memperoleh skor 86,9% yang artinya dapat disimpulkan apabila
komik cocok digunakan untuk kelas pendidikan kewarganegaraan.?
“Efektivitas Komik Terhadap Hasil Belajar Siswa” oleh tim peneliti Rugiah
Ganda Putri Panjaitan, dkk, memperoleh hasil sebagai berikut. Penelitian ini
bertujuan agar mengetahui efektif atau tidaknya komik terhadap hasil belajar
siswa. Hasil yang didapat pembelajaran berbantuan media komik sudah cukup
untuk meningkatkan hasil belajar siswa.*

Penelitian berjudul “Application of PHET Simulation Electritical Circuits
Material in Online Learning”, oleh tim peneliti Nufus Choirum Masruroh,
dkk. mendapat hasil bahwa 80 persen dari siswa-siswa mendapat nilai diatas 75
yang artinya diatas KKM dengan rata-rata nilai 85,4 serta siswa merespon baik
penggunaan aplikasi tersebut dalam pembelajaran.3

“Reflection Online Learning During Pandemic and New Normal”, oleh tim
peneliti Nur Wakhidah, dkk. mendapat hasil penelitian apabila pembelajaran
daring yang jika dilaksanakan secara mendadak akan mengalami kendala yang

cukup banyak. Sehingga diperlukan keterampilan para pendidik, terutama

32 Heru Sofian, dkk, “Learning Comics for Student in Citizenship Education Courses”, International
Journal of Scientific and Research Publication, Vol.10, No.11, (November, 2020), 365

33 Ruqiah Ganda Putri Panjaitan, dkk, “Effectiveness of Comics On Student Learning Outcomes”,
Jurnal Pena Sains, Vol.7, No.1, (April, 2019), 18.

34 Nufus Choirum Masruroh, dkk., “Application of PHET Simulation Electritical Circuits Material
in Online Learning”, INSECTA, Vol. 1, No.2, (November, 2020), 130-142.
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dalam teknologi mengakses internet, kemudian menyediakan media atau sarana
dalam pembelajaran daring.®®
D. Kerangka Pikir

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat sering dilakukan
guna mendukung kegiatan belajar, karena ada berbagai macam permasalahan
yang muncul selama kegiatan pembelajaran, salah satunya adalah kurangnya
media dalam proses pembelajaran. Fasilitas sekolah yang kurang memadai.
Peneliti perlu memeriksa dengan asumsi bahwa buku komik mempengaruhi
pembelajaran siswa. Buku komik adalah perangkat pembelajaran yang
menakjubkan tematik dengan beberapa kelebihan seperti dapat memotivasi
peserta didik dalam mengembangkan keterampilan membaca, dapat
menyajikan materi dengan menarik, dapat mudah digunakan, dan sangat
sederhana di dalam proses pengoperasian kegiatan pembelajaran. Pemakaian
pemakaian media komik ini sangat mendukung karakteristik peserta didik usi
sekolah dasar yang umumnya mereka menyukai gambar-gambar atau ilustrasi
yang unik dan menarik.

Media komik akan memudahkan pendidik dan peserta didik, khususnya
pendidik untuk menyampaikan konten perubahan wujud benda menyublim
yang memerlukan waktu yang sangat lama bila menggunakan media kongkrit
seperti kapur barus yang harus menunggu waktu pengamatan berminggu-

minggu, dan dengan media komik ini diharapkan dapat mempersingkat waktu

3 Nur Wakhidah, dkk., “Reflection Online Learning During Pandemic and New Normal”, Jurnal
Pendidikan Indonesia, Vol.10, No.3, (Januari, 2021), 464.
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untuk menjelaskan tentang bagaimana perubahan wujud benda menyublim
dengan kisah para tokoh yang ada di dalam komik, diharapkan media komik
dapat membawa pengaruh baik pada hasil belajar kelas 111 MI Tarbiyatul
Islamiyah Gresik yang mulanya terjadi kesenjangan antara harapan dan

kenyataan
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/ PPERMASALAHAN YANG ADA PADA KENYATAAN \

1. Keterbatasan waktu bila menggunakan media konkrit/nyata,
2. Media konkrit masih kurang efektif bila digunakan pada pembelajaran daring.
3. Tidak tersedianya fasilitas dari sekolah untuk mengakses media lain yang

lebih bervariatif.

4. Hasil belajar siswa kelas 111 sangat rendah,

\ Y
/

KENYATAAN
Hasil belajar yang HARAPAN
rendah, serta . Hasil belajar siswa
permasalahan lain baik dan diatas KKM

TERJADI KESENJANGAN ANTARA
HARAPAN DAN KENYATAAN

l

Sehingga dilaksanakan kegiatan penelitian kuasi
eksperimen dengan penggunaan media komik

l

Pada pembelajaran Tematik materi
perubahan wujud benda menyublim

l

Hasil penelitian berupa adakah pengaruh atau tidak
adakah pengaruh penggunaan media komik

Gambar 2. 4 Kerangka pikir
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E. Hipotesis Penelitian
1. Ho: Tidak terdapat pengaruh penggunaan media komik terhadap hasil belajar
siswa pada materi perubahan wujud benda menyublim di tema 3 subtema 3
di pembelajaran 5 kelas I11 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik
2. Hi: Terdapat pengaruh penggunaan media komik terhadap hasil belajar siswa
pada materi perubahan wujud benda menyublim di tema 3 subtema 3

di pembelajaran 5 kelas I11 MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik



A

BAB IlII
METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Peneliti menggunakan jenis penelitian kuasi eksperimen. Pengertian
penelitan kuasi eksperimen menurut Sugiyono merupakan sebuah penelitian
yang mempunyai kelompok kontrol dan kelompok eksperimen.® Peneliti
memilih penelitian kuasi eksperimen karena ingin melihat apakah sebuah
treatment (perlakuan) dengan komik tersebut dapat berpengaruh kepada hasil
belajar siswa kelas Il terhadap materi menyublim. Penelitian ini menggunakan
dua kelompok yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang
pengambilan sampel kelompoknya dari dua kelas yakni kelas Il Drajat dan
kelas 111 Bonang.

Penelitian ini menggunakan sebuah desain non equivalent control group
design, yang mana kelompok atau sampel kelas eksperimen (A) dan kelompok
atau sampel kelas kontrol (B) diseleksi dengan tanpa prosedur, yang artinya di
kedua kelompok tersebut dilakukan pretest dan posttest, namun, kelompok atau
sampel kelas eksperimen (A) yang mendapat treatment. Desain ini diutarakan

oleh seorang ahli bernama John W Creswell %’

Gambar 3. 2 Desain non equivalent control group

36 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D, (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2013),

114.

87 John W Creswell, RESEARCH DESIGN Qualitative, Quantitative, and Mixed Methods
Approaches, (California: SAGE Publications, 2009), 260.
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O: = Hasil pretest pada kelompok eksperimen sebelum diberi perlakuan
O, = Hasi posttest pada kelompok eksperimen setelah diberi perlakuan
Oz = Hasil pretest pada kelompok kontrol sebelum diberi perlakuan

O. = Hasil posttest pada kelompok kontrol setelah diberi perlakukan

X = Treatment pada kelompok eksperimen.

Pembelajaran yang akan difaksanakan dalam penelitian ini
menggunakan pembelajaran bersifat asinkronus, yang pada maknanya
pembelajaran yang menggunakan fasilitas dengan media tertentu dalam kondisi
daring dengan guru dan siswa yang dapat mengakses pembelajaran secara
offline.%® Sekolah memfasilitasi grup WhatsApp sebagai media pembelajaran
daring, kaka sebab itu dalam penelitian ini guru dan peneliti ketika
pembelajaran dan pengambilan data berlangsung, memberikan media
pembelajaran, juga materi berupa teks melalui percakapan dalam grup
WhatsApp beserta tautan Google formulir yang bertujuan untuk mengerjakan
pretest, posttest, wawancara, serta kuisioner secara daring, dan dapat diisi
masing-masing siswa secara mandiri di rumah dengan ponsel atau perangkat

lain.

% Admaja Dwi Herlambang dan Wahyu Nur Hidayat, “Edmodo untuk Meningkatkan Kualitas
Perencanaan Proyek dan Efektivitas Pembelajaran Di Lingkungan Pembelajaran yang Bersifat
Asinkron”, Jurnal Teknologi Informasi dan IImu Komputer,Vol.3, No.2, (September, 2016), 180-

187.
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B. Tempat dan Waktu Penelitian
Kajian ini terjadi di sekolah MI Tarbiyatul Islamiyah yang terletak di
Kecamatan Driyorejo Kabupaten Gresik, Jawa Timur. Terjadi pada tanggal 15
Juli 2021 hingga 31 Februari 2022.
C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi merupakan sebuah generalisasi yang terdiri dari subjek yang
memiliki kuantitas dan karakteristik tententu yang telah ditetapkan oleh tim
peneliti yang tujuannya untuk dipelajari lalu ditarik kesimpulannya.*® Menurut
penjelasan tersebut maka yang menjadi populasi dalam penelitian yang
dilakukan ini adalah seluruh siswa-siswi kelas 111 MI Tarbiyatul Islamiyah yang
terdiri dari dua kelas, yaitu kelas Drajat yakni 37 siswa dan kelas Bonang 35
siswa. Jumlah total keseluruhan yakni 72 siswa.
2. Sampel
Sebuah bagian yang berasal dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi merupakan sampel hal itu dituturkan oleh Sugiyono.*® Model
yang digunakan peneliti untuk menentukan sampel adalah dengan teknik
pengambilan sampel jenuh, yang merupakan seluruh dari populasi siswa kelas
Il digunakan dalam sampel, kelas eksperimen dengan kelas kontrol, kelas
eksperimen berasal dari seluruh siswa kelas Sunan Drajat, sedangkan kelas

kontrol berasal dari seluruh siswa kelas Sunan Bonang.**

39 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D, (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2013),
80.

40 Sugiyono, Ibid, 73.
41 Sugiyono, Metode Penelitian Administrasi, (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2002), 61-63.
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Peneliti memilih model pengambilan sampel jenuh didasari oleh pihak
sekolah yang hanya mempunyai dua rombel kelas, karena ini adalah penelitian
kuasi eksperimen maka membutuhkan dua kelas yakni kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Berangkat dari sebab tersebut peneliti mengambil seluruh sampel
kelas Ill. Pemilihan kelompok kelas eksperimen dan kontrol didasari oleh
diskusi dengan guru kelas IlI, sehingga ditentukan kelas 11l Sunan Drajat
sebagai kelompok kelas eksperimen, dan kelas Il Sunan Bonang menjadi
kelompok kelas kontrol. Dalam penelitian ini sampel yang akan dipakai
merupakan keseluruhan siswa-siswi kelas 11l Drajat yang berjumlah 37 siswa
sebagai sampel kelas eksperimen dan kelas I11 Bonang yang berjumlah 35 siswa

sebagai sampel kelas kontrol.

D. Variabel Penelitian
1. Variabel Bebas
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media komik.
Variabel bebas dapat juga disebut dengan nama variabel Independen, yakni
variabel yang menjadi stimulus atau variabel yang memengaruhi dan menjadi
sebuah sebab adanya perubahan variabel terikat (dependen).*?
Indikator yang menentukan variabel bebas antara lain merupakan:
a) Media komik yang mempunyai bentuk menarik dengan ilustrasi dan

warna-warni yang disukai oleh siswa di sekolah

42 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Penerbit Alfabeta,
2013), 39.
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b) Materi yang dikemas dalam media komik melalui alur cerita oleh para
tokoh komik memudahkan siswa untuk memahami materi
¢) Media komik yang mudah diakses dalam pembelajaran daring.
2. Variabel Terikat
Variabel terikat yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil belajar
kelas Ill. Dapat disebut variabel terikat karena dalam pengertiannya variabel
terikat atau dependen merupakan variabel output. Variabel terikat adalah
sebuah akibat dari adanya variabel bebas.*®
Indikator dari variabel terikat antara lain:
a) Terjadi peningkatan hasil belajar siswa kelas 111
b) Nilai siswa mencapai KKM yakni 70
c) Pengaruh penggunaan komik kepada hasil belajar yang meningkat.
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah sebuah cara atau teknik untuk
mengumpulkan data dalam penelitian, sedangkan instrument pengumpulan data
dalam penelitian merupakan sebuah alat yang dipakai dalam mengumpulkan
data ataupun objek dalam penellitian.** Pembelajaran dalam penelitian ini
dilakukan secara daring dan tidak ada kegiatan observasi karena seluruh
pembelajaran dilaksanakan secara asinkronus, sesuai pada permasalahan awal
orang tua dan siswa yang tidak bisa banyak berkontribusi dengan pembelajaran

dengan konferensi Zoom, Google Meet, dan sebagainya beserta diskusi dengan

43 Sugiyono, Ibid, 39.
4 Febrianawati Yusup, "Uji Validitas Dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif”, Jurnal
Tarbiyah: Jurnal llmiah Kependidikan, Vol.7, No.1, (Januari — Juni, 2018), 17.
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guru maka tidak dapat melaksanakan observasi secara daring. Hal ini didukung
oleh penelitian tentang keaktifan siswa menurun ketika pandemi salah satunya
karena kondisi lingkungan dan siswa yang tidak mendukung adanya
pembelajaran daring yang lengkap dengan kegiatan observasi, untuk
menghindari hal tersebut maka dilaksanakan penelitian dengan tidak

menggunakan teknik observasi.

a. Wawancara
Kegiatan mengumpulkan data dalam penelitian disebut wawancara, hal
itu digunakan untuk memperoleh keterangan dari narasumber yang berkaitan
dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti.*® Penelitian ini menggunakan
teknik wawancara sebelum tes dan sesudah tes. Wawancara sebelum tes
dilakukan kepada guru untuk mengetahui bagaimana permasalahan
pembelajaran awal yang terjadi pada siswa kelas I1l. Wawancara setelah tes
dilakukan kepada guru untuk mengetahui pendapat tentang media komik dalam
pembelajaran, juga wawancara kepada siswa kedua kelas untuk mengetahui
pendapat mereka tentang pembelajaran yang telah dilakukan. Wawancara
dilakukan secara daring melalui Google formulir.
b. Dokumentasi
Dokumentasi yang digunakan pada penelitian ini, pertama adalah

dokumen yang telah ada sebelum dilakukan penelitian, yakni nilai penilaian

45 Firda Nurul Izzah, dkk, “Analisis Faktor-faktor Pemicu Turunnya Keaktifan Siswa dalam Proses
Pembelajaran Mata Pelajaran IPA Di Masa Pandemi.”, PENSA E-JURNAL : PENDIDIKAN SAINS, Vol.
10, No. 1, (Januari 2022), 151.

46 ITmami Nur Rachmawati, “Pengumpulan Data dalam Penelitian Kualitatif: Wawancara”, Jurnal
Keperawatan Indonesia, Vol.11, No.1, (Maret, 2007), 35.
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harian materi perubahan wujud benda menyublim Tema 3 subtema 3 kelas IlI
pada semester ganjil tahun 2021. Dokumentasi yakni sebuah catatan atau bukti
otentik yang didapatkan ketika dalam proses pengumpulan data.*’ Kegiatan
dokumentasi dalam penelitian ini menggunakan RPP dan media komik “Kapur
Barus yang Menghilang”, beserta bukti chat pembelajaran daring yang terjadi.
c. Tes

Tes dilakukan untuk mengajukan pertanyaan dalam mengukur
pengetahuan peserta didik. Penelitian ini menggunakan salah satu bentuk tes
tertulis yakni pilihan ganda atau yang biasa disebut sebagai multiple choice
yakni pertanyaan atau soal yang berbentu berbentuk pilihan jawaban dengan
satu jawaban benar dan beberapa jawaban lain sebagai pengecoh.*® Tes pada
penelitian ini terdiri dari 20 butir soal pilihan ganda dengan masing-masing 3
butir pilihan jawaban (a, b, dan c). Soal berjumlah 20 butir ini akan digunakan
ketika pretest dan posttest untuk mengukur apakah terdapat pengaruh pada hasil
belajar siswa kelas 111 dengan menggunakan media komik dengan yang tidak
menggunakan media komik.

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan secara daring, karena kondisi
pandemi yang tidak memungkinkan Kegiatan Belajar Mengajar di sekolah.
Berdasarkan kondisi tersebut untuk mengetahui aktivitas guru dan siswa, pada

pembelajaran dilakukan di media sosial seperti WhatsApp dan pretest juga

47 Yana F. Taopan, dkk., “Dampak Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi Terhadap
Perilaku Moral Remaja di SMA Negeri 3 Kota Kupang”, Jurnal Kependidikan, VVol.5. No. 1, (Maret,
2019), 61-74.

48 zainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran (Prinsip, Teknik, Prosedur), (Bandung: Penerbit Remaja
Rosda Karya, 2013), 117.
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posttest dilakukan di Google formulir yang dapat diakses oleh siswa secara
daring.
d. Kuisioner

Pengambilan data dengan kuisioner juga menjadi langkah dalam
penelitian ini, dalam pengertiannya kuisioner merupakan lembaran yang berisi
tentang pertanyaan yang berupa pilihan-pilihan jawaban yang dijawab oleh
siswa dengan skala tertentu.*® Penelitian ini menggunakan kuisioner sebagai
salah satu teknik pengumpulan data untuk mengetahui respon siswa kelas
eksperimen setelah diberikan perlakuan dengan media komik dalam
pembelajaran.

Pengambilan data dengan kuisioner didasarkan agar peneliti dan
pembaca tahu bagaimana faktor-faktor yang ada pada siswa menjadikan media
komik berjudul “Kapur Barus yang Menghilang” berpengaruh terhadap hasil
belajar materi perubahan wujud benda menyublim. Pengambilan data dengan
kuisioner dilakukan dengan Google formulir yang dapat diakses dengan ponsel
secara daring dan dilaksanakan setelah pengambilan data posttest pada kelas
eksperimen. Skala yang digunakan dalam pengambilan kuisioner berjumlah 5
skala. Jumlah butir kuisioner sebanyak 10 butir indikator yang akan diajukan
kepada siswa kelas eksperimen setelah perlakuan dengan media komik dalam

pembelajaran.

49 Siska Novelyya, “Pengaruh Karakter Rasa Ingin Tahu Siswa Terhadap Hasil Belajar Mata
Pelajaran IPA Fisika Di SMP Negeri 08 MUARO JAMBI”, Jurnal Riset dan Konseptual, Vol.4,
N0.2, (Mei, 2019), 174,
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F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
1. Uji Validitas
Uji validitas merupakan suatu uji yang digunakan untuk menguji alat
penilaian apakah telah valid atau belum valid. Dua instrumen yang akan diuji
dalam uji validitas yakni instrumen tes dan kuisioner setelah pembelajaran.
a. Soal Tes
Tiap-tiap butir tes akan diuji dengan menggunakan sebuah rumus
yakni korelasi product moment dari Pearson yakni dengan tahap
mengkorelasikan skor pada butir soal tes tertulis dengan skor total. Taraf
signifikan yang digunakan adalah 5%.%°
Dalam mengetahui valid atau belum validnya sebuah butir soal,
maka r akan dibandingkan dengan rwper pada taraf signifikan 5%. Apabila
rhitung lebih besar dari rwne;, maka butir soal tersebut dinyatakan valid, dan
jika rmitung lebih kecil dari riapel maka sebaliknya. Dalam penelitian ini penulis
menggunakan aplikasi SPSS 16 untuk memudahkan dalam menghitung
nilai validitas.
b. Kuisioner
Kuisioner pada penelitian ini menggunakan skala Likert yang berisi
5 skala. Uji validitas dengan Pearson dan diuji dengan SPSS 16, jika nilai

signifikansi kurang dari 0,05 maka item dari pernyataan yang ada di

%0 Salim & Syahrum, Metodologi Penelitian Kuantitatif, (Bandung: Penerbit Citapustaka Media,
2016), 156.
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kuisioner dinyatakan valid, dan jika nilai signifikansi lebih dari 0,05 maka
tidak valid.
2. Reliabilitas
Selain validitas, reliabilitas akan sangat penting bagi sebuah penelitian.
Reliabilitas dalam penelitian digunakan dalam mengukur tingkat kepercayaan
jika suatu soal atau instrument penelitian tersebut dapat tetap memberi data
sesuai dengan kenyataan. Sebuah tes bisa dipercaya apabila dapat memberi
hasil tetap jika diteskan pada siswa berkali-kali dalam waktu berlainan.>
Instrumen yang akan diuji reliabilitas pada penelitian ini adalah tes dan
kuisioner.
a. Soal tes
Penelitian ini menggunakan rumus uji reliabilitas dengan rumus dari
Spearman Brown atau Split Half. Teknik uji reliabilitas dengan metode
rumus Spearman Brown cocok untuk digunakan menguji reliabilitas
instrument berjumlah genap sehingga ketika diuji akan dibagi menjadi dua
atau split half. Butir instrumen atau pertanyaan dikatakan reliable jika nilai
Guttman Split-Half Coefficient > ripel product moment dan sebaliknya.>?
Dalam melakukan uji reliabilitas peneliti menggunakan sebuah aplikasi

SPSS 16 untuk memudahkan dalam menghitungnya.

51 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Penerbit Alfabeta,
2013), 124 — 125.
52 Riduwan, dkk. Skala Pengukuran Variabel-variabel, (Bandung, Penerbit Alfabeta, 2014), 200.
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b. Kuisioner
Pengujian reliabilitas kuisioner ini dilakukan dengan Alpha
Cronbach yang nilai butirnya tidak bernilai 1 dan 0. Peneliti menggunakan
SPSS 16 sebagai aplikasi untuk pengujian reliabilitasnya. Menentukan
reliabilitas apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih dari 0,70.%
G. Teknik Analisis Data
1. Uji Normalitas Data
Menurut Ghozali, uji normalitas data dilakukan dalam pengujian
variabel independen dan varibel dependen pada model regresi apakah
berdistribusi normal atau tidak.>* Terdapat beberapa cara untuk uji normalitas,
namun pada penelitian ini menggunakn uji Kolmogrov-Smirnov. Dalam uji
normalitas dengan menggunakan Kolmogrov-Smirnov apabila nilai signifikansi
> 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal, apabila nilai signifikansi < 0,05
maka data tersebut tidak berdistribusi normal.> Peneliti menggunakan aplikasi
SPSS 16 untuk menguji normalitas data yang telah didapat.
2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas merupakan suatu uji statistik yang bertujuan untuk
membuktikan jika dua atau lebih dari dua kelompok data dari sampel atau

populasi memiliki varian yang homogen atau tidak homogen.>® Penelitian ini

53 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Penerbit Alfabeta, 2011, 239.
54 Ghozali, Aplikasi Analisis Multivariete dengan Program IBM SPSS 23, (Semarang: Penerbit
Universitas Diponegoro, 2016), 154.

% Ari Apriyono dan Abdullah Taman, “76 Analisis Overreaction Pada Saham Perusahaan
Manufaktur Di Bursa Efek Indonesia (Bei) Periode 2003-2007”, Jurnal Nomina, Vol.2 No.2,
(Januari, 2013), 76-96.

% Yulingga Nanda Hanief dan Wasis Himawanto, Statistik Pendidikan, (Jakarta: Deepublish, 2017),
58.
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menggunakan uji Levene dengan berbantuan SPSS 16. Syarat data homogen
apabila data tersebut mendapat hasil taraf signifikansi lebih besar > 0,05 maka
data tersebut bersifat homogen, dan sebaliknya.>’
3. Uji Hipotesis
Jika pada uji prasyarat data terbukti berdistribusi normal dan homogen,
maka selanjutnya dilakukan uji hipotesis yakni dengan menggunakan uji
independent sample t test.
a. Uji Independent Sample T Test
Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini menggunakan uji
independent sample t test. Digunakannya uji independet sample t test karena
pada penelitian ini sampel yang digunakan berasal dari dua kelas yang tidak
berpasangan yaitu kelas Il Sunan Drajat dan kelas Il Sunan Bonang.
Peneliti menggunakan bantuan software SPSS 16 untuk uji independent

sample t test.>®

5 Yuli Wahyuliani, dkk, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Flip Book Terhadap
Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti Di SMA Negeri 4
Bandung”, Jurnal Tarbawy, Vol.3, No 1, (Februari, 2016), 22 — 30.
8 Yuli Wahyuliani, dkk, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Flip Book Terhadap
Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti Di SMA Negeri 4
Bandung”, Jurnal Tarbawy, Vol.3, No 1, (Februari, 2016), 22 — 30.
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4. Analisis Penilaian Responden pada Kuisioner Kelas Eksperimen Setelah
Dilakukannya Pembelajaran dengan media Komik
Pengambilan respon dari siswa dengan menggunakan kuisioner oleh
peneliti mempunyai maksud tersendiri yakni untuk memperkuat bukti dan
kevalidan data pre test juga post test yang ada. Respon dari siswa ini yang akan
mendukung apabila media komik ini berpengaruh kepada hasil belajar yang
meningkat. Penilaian respon siswa ini akan dianalisis secara deskriptif
kuantitatif oleh peneliti dengan menggunakan aplikasi SPPS 16. Penilaian ini

akan berpedoman pada tabel berikut:>®

Skor Rata-rata yang Diperoleh Kriteria
1,00 - 1,80 Sangat Rendah
1,81 -2,60 Rendah
2,61 -3,40 Cukup
341-420 Tinggi
421 -5,00 Sangat Tinggi

Tabel 3. 1 Pedoman penilaian responden

59 Ferdinand Augusty, "Metode Penelitian Manajemen”, Badan Penerbit Universitas Diponegoro,
Edisi 2, 2006.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Hasil data yang telah didapat dari penelitian kuasi eksperimen yang

dilaksanakan pada kelas 1l MI Tarbiyatul Islamiyah Gresik dengan
menggunakan media komik di materi perubahan wujud benda menyublim

Tematik tema 3 subtema 3 pembelajaran 5 akan dijabarkan sebagai berikut:

1. Uji Prasyarat Instrumen

Penelitian ini menggunakan sebuah instrumen soal tes pilihan ganda dan
media komik, maka sebelum dilakukannya penelitian ini peneliti mengujikan
validitas instrumen tes pilihan ganda sebanyak 10 butir soal kepada siswa kelas
IV yang telah tuntas dengan materi perubahan wujud benda menyublim. Serta
melakukan uji validasi media komik kepada dua validator, yakni satu dari dosen
Media Pembelajaran yakni Ibu Uswatun Chasanah, M.Pd.l dan satu guru

pengampu mata pelajaran Tematik dari Ml Tarbiyatul Islamiyah.

a. Uji Validitas Instrumen Tes dam Kuisioner
a) Instrumen Tes
Pengujian validitas instrumen soal pilihan ganda dilakukan pada
38 siswa-siswi kelas 1V yang telah tuntas mempelajari materi perubahan
wujud benda menyublim pada kelas 111 lalu. Tiap butir tes akan diuji
dengan menggunakan sebuah rumus yakni dengan korelasi product
moment dari Pearson. Taraf signifikan yang digunakan adalah 5% atau

0,05. Jika riung yang didapat lebih besar dari rene, maka butir soal

37
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tersebut dinyatakan valid, dan jika rniwung lebih kecil dari rwper maka
sebaliknya. Uji validitas instrumen dalam penelitian ini berbantuan

dengan aplikasi SPSS 16. Hasil dari uji validitas dinyatakan sebagai

berikut:
No H.a S.il Keterangan
Soal Validitas
1 0,815 VALID
2 0.326 VALID
3 0,813 VALID
4 0,347 VALID
5 0,065 TIDAK VALID
6 0,251 TIDAK VALID
7 0,349 VALID
8 0,065 TIDAK VALID
9 0,861 VALID
10 0,815 VALID
11 0,771 VALID
12 0,861 VALID
13 0,193 TIDAK VALID
14 0,912 VALID
15 0,677 _VALID
16 0,254 TIDAK VALID
17 0,661 TIDAK VALID
18 0,745 VALID
19 0,047 TIDAK VALID
20 0,800 VALID
21 0,065 TIDAK VALID
22 0.094 TIDAK VALID
23 0,540 VALID
24 0912 VALID
25 0,466 VALID
26 0.661 VALID
27 0,923 VALID
28 -0,070 TIDAK VALID
29 0.872 VALID
30 0912 VALID

Tabel 4. 6 Hasil uji validitas instrumen tes
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Berdasarkan hasil uji validitas instrumen yang telah dilakukan kepada
sejumlah 38 siswa-siswi kelas 1V, didapatkan hasil soal yang valid sebanyak 20
soal, maka peneliti memutuskan untuk menjadikan 20 soal tersebut sebagai soal
pretest dan posttest kepada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

b) Kuisioner

Hasil uji validitas pada instrumen kuisioner dengan menggunakan SPSS
16 menyatakan apabila semua dari sepuluh item pernyataan dinyatakan valid,
dengan nilai signifikansi yang didapat sebeser 0,000 yang artinya lebih kecil

daripada 0,05 atau 5%.

Perolehan | Keterangan
Nilai
ITEM | Signifikansi
A 0,000 VALID
B 0,000 VALID
C 0,000 VALID
D 0,000 VALID
E 0,000 VALID
F 0,000 VALID
G 0,000 VALID
H 0,000 VALID
I 0,000 VALID
J 0,000 VALID

Tabel 4. 7 Hasil uji validitas kuisioner

b. Uji Reliabilitas Instrumen
a) Isntrumen Tes

Peneltian ini menggunakan rumus uji reliabilitas dari Spearman

Brown atau Split Half. Apabila butir instrument atau pertanyaan
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dikatakan reliable jika nilai Guttman Split-Half Coefficient > rtapel
product moment dan sebaliknya. Peneliti menggunakan aplikasi SPSS

16 dalam menguji reliabilitas. Hasil uji dapat dijabarkan sebagai berikut:

Reliabilitas instrumen tes
Guttman Split-Half Coefficient | 0,744
Tabel 4. 8 Hasil uji reliabilitas instrumen tes

Membuktikan bahwa butir-butir pada instrumen tes telah
reliabel, karena nilai Guttman Split-Half Coefficient sebesar 0,744 lebih
besar daripada raner yakni 0,3202.

Kuisioner

Menggunakan SPSS 16 peneliti dapat mengetahui hasil
reliabilitas instrumen kuisioner, yang apabila nilai Cronbach’s Alpha-
nya mendapatkan nilai lebih dari 0,70 maka instrumen tersebut
dinyatakan reliabel. Berikut ini adalah hasil uji reliabilitasnya yang
membuktikan jika kuisioner tersebut reliabel yakni mendapat nilai 0,753

yang mana lebih dari 0,70.

Reliabilitas instrumen kuisioner
Cronbach’s Alpha ‘ 0,753
Tabel 4. 9 Hasil uji reliabilitas kuisioner
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2. Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas
Hasil uji normalitas data pretest, posttest kelas eksperimen dan
kontrol yang didapat dengan metode Kolmogrov-Smirnov di SPSS adalah

sebagai berikut:

Hasil Uji Normalitas dengan Kolmogrov-Smirnov
Pre Test Eksperimen 0.200
Pre Test Kontrol 0,102
Post Test Eksperimen 0,200
Post Test Kontrol 0,118

Tabel 4. 10 Hasil uji normalitas

Hasil dari uji normalitas dengan metode Kolmogrov-Smirnov
menunjukkan keempat hasil belajar dan dua kelas mendapatkan hasil
data yang berdistribusi normal, karena lebih dari taraf signifikan yakni

0,05.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dengan uji Levene yang dilakukan oleh peneliti
mendapat hasil sebagai berikut. Maka data dinyatakan homogen karena
masing-masing data setelah diuji homogenitas dengan uji Levene lebih

besar dari taraf signifikansi yakni 0,05.

Hasil Uji Homogenitas dengan Uji Levene

Sebelum dilakukannya 0,115

treatment/Perlakuan (Homogen)

Setelah dilakukannya 0,420

treatment/Perlakuan (Homogen)

Tabel 4. 11 Hasil uji homogenitas
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3. Uji Hipotesis

Nilai Signifikansi Keterangan

0,000 Ha diterima, dan Ho ditolak

Tabel 4. 12 Hasil uji hipotesis

Uji hipotesis yang digunakan oleh peneliti adalah dengan
Independent Sample T Test yang mana apabila nilai signifikansi kurang dari
0,05 maka Ho ditolak, sedangkan H;: diterima. Artinya terdapat pengaruh
pada hasil pre test dan post test kelas eksperimen yang mendapat nilai
signifikansi 0,000. Pengambilan keputusan untuk hasil uji independent
sample t test adalah, apabila nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka artinya
terdapat nilai signifikan dan bermakna hasil belajar siswa pretest dan
posttest tersebut, dan apabila nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05 maka
artinya tidak ada perbedaan yang signifikan. Berdasarkan hasil uji hipotesis
yang telah peneliti lakukan maka Ho ditolak dan Hi diterima.

4. Analisis Kuisioner Responden

Melalui analisis deskriptif kuantitatif dengan aplikasi SPSS 16.
Perlu diperhatikan yang menjadi indikator terpenting adalah terletak pada
kolom Mean yang disebut rata-rata perolehan yang didapat. Menurut hasil
analisis yang dilakukan dapat dijabarkan sebagai berikut dengan keterangan

masing-masing yang berpedoman pada penilaian:
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Poin Kuisioner Mean/Rata-rata Keterangan
A. Saya bersemangat 3,7568 TINGGI
ketika belajar Tematik
B. Perubahan wujud 4,1622 TINGGI

benda menyublim adalah
materi yang menarik

C. Saya bersemangat 4,3243 SANGAT TINGGI
ketika belajar dengan
komik

D. Saya menyukai komik 4,4324 SANGAT TINGGI
yang berjudul “Kapur
Barus yang Menghilang”
E. Saya merasa 4,4054 SANGAT TINGGI
penasaran ketika
membaca cerita para
tokoh dalam komik

F. Saya tidak merasa 4,3514 SANGAT TINGGI
bosan  ketika  waktu
pembelajaran

G. Gambar pada 4,4865 SANGAT TINGGI
komiknya menarik

H. Tulisan dalam 4,3514 SANGAT TINGGI
komiknya mudah dibaca

I. Saya lebih memahami 4,3784 SANGAT TINGGI

materi  ketika belajar
dengan  menggunakan
komik
J. Ketika mengerjakan 4,3243 SANGAT TINGGI
soal tes, saya tidak
merasakan kesulitan
karena memahami
materi dari komik

Tabel 4. 13 Hasil analisis kuisioner berpedoman kriteria

Didapatkan hasil analisis yang menyatakan rata-rata poin kuisioner
mendapat penilaian sangat tinggi dan tinggi. Hal tersebut menjadi bukti kuat
apabila media komik berpengaruh kepada hasil belajar siswa kelas Sunan

Drajat yakni eksperimen yang diberi perlakuan yakni dengan penggunaan
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media komik yang berjudul “Kapur Barus yang Menghilang” pada

pembelajarannya.

B. Pembahasan
Penelitian ini membahas tentang pengaruh penggunaan media komi
yang berpengaruh pada hasil belajar kelas 111 mata pelajaran Tematik tema
3 subtema 3 pembelajaran 5 materi perubahan wujud benda menyublim.
Penelitian dilakukan pada kelas 11 dengan dua sampel kelas yakni kelas kontrol
yang masing-masing berjumlah 37 siswa untuk kelas eksperimen dan 35 siswa
untuk kelas kontrol. Penelitian ini dilaksanakan pada sekolah MI Tarbiyatul

Islamiyah Kabupaten Gresik.

Media komik dalam penelitian ini disusun dan digambar oleh peneliti
sendiri dengan berbantuan aplikasi Medibang yang tersedia pada system operasi
Windows, dengan sepuluh lembar halaman termasuk cover. Media komik yang
berjudul “Kapur Barus yang Menghilang” dapat diakses di ponsel manapun
karena berformat PDF, dan cukup ringan sebesar 2,9 MB (MegaByte). Media
ini disusun untuk menyesuaikan kebutuhan permasalahan dilapangan yakni

materinya adalah perubahan wujud benda tepatnya menyublim.

Penggunaan media komik pada penelitian ini didukung oleh penelitian
lain yakni sebagai berikut: Penelirian pertama yang berjudul “Application of
PHET Simulation Electritical Circuits Material in Online Learning”, oleh tim
peneliti Nufus Choirum Masruroh, dkk. mendapat hasil bahwa 80 persen dari
siswa-siswa mendapat nilai diatas 75 yang artinya diatas KKM dengan rata-rata

nilai 85,4 serta siswa merespon baik penggunaan aplikasi tersebut dalam
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pembelajaran.®® Serta penelitian yang kedua dengan judul “The Use of Comis
to Improve Students’ Reading Comprehension Skill at Junior High School” oleh
tim penulis Afwun Kamil, dkk, memperoleh hasil penelitian sebagai berikut.
Perolehan skor rata-rata pre test di kelas eksperimen adalah 62 dan post test
75,6. Sedangkan pre test di kelas kontrol mendapat 36,8 dan post test 59,2. Hal
tersebut menunjukkan apabila di dua kelas mengalami peningkatan pada hasil

belajar.®*

Kesulitan kelas 111 waktu terjadi pembelajaran perubahan wujud benda
menyublim ditandai dengan hasil belajar yang rendah. Hal ini didasarkan oleh
penelitian yang berjudul, “Analisis Kesulitan Mengajar Guru Kelas pada Materi
Pelajaran IPA Di MI Islamiyah Sidoarjo”, oleh Nur Wakhidah yang
mendapatkan hasil penelitian khususnya materi perubahan wujud benda
menyublim memiliki konsep yang cukup abstrak sehingga sulit dipahami oleh

siswa.®?

Peneliti semakin yakin untuk menggunakan media komik karena
dukungan beberapa paparan penelitian diatas. Serta alasan lain mengapa
peneliti menggunakan media komik adalah, saat ini terjadi pandemi COVID-19

yang mengharuskan siswa untuk belajar di rumah, sehingga media komik ini

80 Nufus Choirum Masruroh, dkk., “Application of PHET Simulation Electritical Circuits Material
in Online Learning”, INSECTA, Vol. 1, No.2, (November, 2020), 130-142.

61 Afwun Kamil, dkk, “The Use of Comic to Improve Students’ Reading Comprehensiom Skill at
Junior High School”, Journal Research in English and Education (READ), Vol.2, No.3, (August,
2017), 1.

62 Nur Wakhidah, “Analisis Kesulitan Mengajar Guru Kelas pada Mata Pelajaran IPA Di MI
Islamiyah Sidoarjo”, Journal of Islamic Elementary School (JIES) UIN Surabaya, Vol. 1 No. 2,
(November, 2016), 20.



46

berperan sebagai penunjang selain materi yang ada pada buku Tematik kelas
I11, selain itu proses pembelajaran di sekolah menggunakan fasilitas media
berupa WhatsApp, dengan model pembelajaran asinkronus yang artinya
pendidik memberi pembelajaran kemudian siswa dapat mengaksesnya dengan
WhatsApp pada ponsel masing-masing secara mandiri.®® Hal itu tentu cukup
membosakan bila tidak dipadukan media-media lainnya dalam kegiatan
pembelajaran. Maka peneliti berinisiatif untuk menggunakan media komik pada
pembelajaran daring kelas I11, agar mereka merasa terhibur dan menggerakkan
antusias belajar di tengah pandemi dengan media komik yang dapat diakses

melalui ponsel mereka.

Peneliti mengambil sampel jenuh, yakni kelas eksperimen dan kontrol
kemudian peneliti melakukan pretest kepada kedua kelas tersebut dengan
berbantuan formulir daring yakni dengan Google formulir. Berdasarkan hasil
pretetst dari kelas eksperimen dan kelas kontrol yang homogen, setelah
didapatkan hasil pretetst peneliti mulai melakukan kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan media komik pada kelas eksperimen, sedangkan kelas
kontrol tidak digunakan media komik, hanya dengan buku materi Tematik saja,
setelah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media komik, peneliti

menguji posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji posttest

63 Admaja Dwi Herlambang dan Wahyu Nur Hidayat, “Edmodo untuk Meningkatkan Kualitas
Perencanaan Proyek dan Efektivitas Pembelajaran Di Lingkungan Pembelajaran yang Bersifat
Asinkron”, Jurnal Teknologi Informasi dan lImu Komputer,Vol.3, No.2, (September, 2016), 180-
187.
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ternyata terdapat pengaruh hasil belajar pada kelas yang pembelajarannya

menggunakan media komik.

Pengaruh media komik pada hasil belajar nilai rata-rata pretest dan

posttest kelas eksperimen dapat dijabarkan pada diagram berikut ini:

HASIL RATA-RATA NILAI PRETEST DAN
POSTTEST KELAS DRAJAT DAN

BONANG
‘:8 ® PreTest m PostTest Iag
N rr; -t ﬁ'
% r - S
2 < W
KELAS S. DRAJAT KELAS S, BONANG

Gambar 4. 1 Diagram rata-rata nilai pretest dan post tets kedua kelas

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti mendapat
hasil yakni pada pretest kelas eksperimen mendapat nilai rata-rata sejumlah
56,89, dengan jumlah siswa yang belum memenuhi nilai KKM sebesar 23
siswa, dan 14 siswa lainnya memenuhi KKM. Kelas kontrol mendapat nilai
pretest 54.14 dengan 28 siswa yang belum memenuhi KKM dan 7 lainnya
memenuhi KKM. Nilai dari kelas eksperimen dengan kelas kontrol masih jauh
dibawah KKM yakni 70, maka hal tersebut menandakan bila masih banyak

siswa yang belum memahami materi perubahan wujud benda menyublim, maka
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dilaksanakannya penggunaan media komik dalam pembelajaran daring pada
kelas eksperimen, sedangkan kelas kontrol tidak, setelahnya didapatkan hasil
nilai rata-rata posttest yakni dari kelas eksperimen sebesar 73,65 dengan jumlah
siswa yang tidak memenuhi KKM sebanyak 10 dan 27 lainnya memenuhi
KKM, sedangkan kelas kontrol mendapat nilai rata-rata 66.43 dengan 20 anak
tidak memenuhi KKM dan 15 memenuhi KKM. Hal ini menunjukkan terdapat
pengaruh penggunaan media komik terhadap hasil belajar Tematik siswa kelas

I11 yang menggunakan media komik.

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan uji independent sample t test nilai
signifikansi yang diperoleh kelas eksperimen mendapat 0,000 < 0,05 maka
terbukti bahwa Hi diterima sedangkan Ho ditolak. Terbukti bahwa media komik
berpengaruh pada hasil belajar kelas 111 eksperimen pada materi menyublim

tema 3 subtema 3 pembelajaran 5.

Peneliti juga mengambil teknik pengumpulan data dengan wawancara
untuk kedua kelas, wawancara sebelum dan sesudah dilakukannya penelitian
untuk guru kelas tiga, dan wawancara pada kedua kelas, baik itu eksperimen
atau kontrol, kemudian kuisioner untuk kelas Il Sunan Drajat selaku kelas
eksperimen setelah waktu pembelajaran dengan media komik dilaksanakan.
Pengambilan data wawancara dan kuisioner ini berguna untuk mendukung dan
memperkuat bukti bahwa pembaca dan peneliti semakin yakin apabila ketika

siswa dalam pembelajaran daring yang bersifat asinkronus tadi benar-benar
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terlaksana dan siswa jujur dalam pembelajaran juga ketika mengerjakan soal

pre test juga post test.5

Melalui pengumpulan data berupa wawancara dan pengisian kuisioner,
didapatkan apabila rata-rata siswa menyukai pembelajaran Tematik, baik itu
kelas Sunan Bonang sebagai kontrol dan Sunan Drajat sebagai eksperimen.
Kedua kelas tersebut juga dalam pembelajarannya rata-rata belajar sendiri, juga
ketika waktu pengerjaan soal pretest dan posttest. Wawancara dengan guru
kelas 111 menuturkan apabila media komik yang digunakan ketika pembelajaran
tersebut membantu siswa, seperti menarik perhatian siswa, dan juga setelah
dilakukan perlakuan dengan penggunaan komik ketika belajar daring nilai post
test hasilnya meningkat. Hasil analisis kuisioner setelah pembelajaran pada
kelas eksperimen yang telah menggunakan media komik ketika belajar daring
juga menjadi pendukung bukti kuat apabila siswa mengalami peningkatan hasil
belajar yang disebabkan oleh penggunaan media komik dalam

pembelajarannya.

64 Admaja Dwi Herlambang dan Wahyu Nur Hidayat, “Edmodo untuk Meningkatkan Kualitas
Perencanaan Proyek dan Efektivitas Pembelajaran Di Lingkungan Pembelajaran yang Bersifat
Asinkron”, Jurnal Teknologi Informasi dan IImu Komputer,Vol.3, No.2, (September, 2016), 180-

187.
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PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di
kelas 111 MI Tarbiyatul Islamiyah Kabupaten Gresik, penggunaan media komik
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada materi perubahan wujud benda
menyublim di tema 3, subtema 3, di pembelajaran 5 kelas 11 MI Tarbiyatul
Islamiyah Gresik. Melalui uji hipotesis independent sample t test dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000 yang lebih kecil daripada taraf signifikansi 0,05.
Serta hasil belajar kelas eksperimen yang lebih meningkat dari 56,89 menjadi

73,65 dibandingkan dari kelas kontrol 54,14 menjadi 66.43.

B. Implikasi
Implikasi yang didapat berdasarkan kesimpulan diatas dapat dijabarkan

sebagai berikut:

1. Sekolah dan para guru mendapat inovasi baru tentang media pembelajaran
yang dapat digunakan pada pembelajaran daring di tengah pandemi
COVID-19

2. Hasil penelitian dapat menjadi sebuah koreksi bagi para guru untuk dapat
mengembangkan media pembelajaran serta kegiatan pembelajaran yang

berinovasi

50
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C. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan penelitian yang dilalui oleh peneliti ketika pelaksaan

penelitian berlangsung adalah sebagai berikut:

1. Sekolah hanya biasa menggunakan WhatsApp sebagai media pembelajaran
yang cukup terbatas, media ini hanya berjalan dalam satu arah. Peneliti
hanya dapat mengirimkan teks materi dalam percakapan di grup kelas
masing-masing.

2. Peneliti kurang mengetahui apakah siswa siswa benar-benar belajar atau
tidak

3. Ketika pretest dan posttest berlangsung,  peneliti  kurang
mengetahui apakah siswa benar-benar mengerjalan tes sendiri
atau dibantu orang tua serta saudara maupun teman, sebab peneliti

menggunakan Google formulir.

D. Saran
1. Bagi pendidik
Para pendidik diperlukan untuk mempunyai banyak ide atau inovasi
mengenai media pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran. Baik itu
pembelajaran luring maupun daring. Selain dari itu siswa agar lebih antusias
dan bersemangat ketika mengikuti pembelajaran meski dalam keadaan pandemi
saat ini yang mengharuskan belajar di rumah dengan pembelajaran daring.
2. Bagi siswa
Para siswa juga diperlukan rasa antusiasme ketika pembelajaran

meskipun dilaksanakan secara daring. Peneliti juga berharap bila penggunaan
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media komik yang berjudul “Kapur Barus yang Menghilang” dapat menjadikan
pembelajaran daring akan lebih menyenangkan dan tidak membosankan
Bagi pembaca

Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat bagi pembaca dan dapat
menjadi penelitian lanjutan. Serta diharapkan dapat menambah inovasi bagi

para pembaca.
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