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Proses kegiatan belajar mengajar tidak terlepas dari peran media pembelajaran.
Salah satunya media komik. Komik awalnya hanya berfungsi sebagai bacaan
hiburan, namun seiring perkembangan zaman komik dikembangkan sebagai media
pembelajaran dalam dunia pendidikan. Penggunaan komik dinilai cocok dengan
usia siswa sekolah dasar yang masih berfikir konkret melalui visual yang terdapat
dalam komik. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran yang bertujuan
untuk (1) Mengembangkan Komik Tematik Islami sebagai media pembelajaran
kelas 1V, (2) Mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk yang
dikembangkan oleh peneliti, (3) Mengetahui hasil belajar yang diperoleh siswa
dengan menggunakan Komik Tematik Islami yang dikembangkan. Jenis penelitian
ini yaitu penelitian R & D. Desain penelitian ini yaitu desain Borg and Gall yang
diadopsi oleh Sugiyono.

Hasil penelitian terhadap produk Komik Tematik Islami berdasarkan nilai yang
diberikan oleh validator ahli meliputi ahli desain, materi, bahasa, dan pembelajaran
dinyatakan valid memperoleh nilai 94% dengan kategori “Sangat Layak”. Komik
Tematik Islami dinyatakan praktis, hal ini diperoleh dari kuesioner yang diisi 21
responden setelah menggunakan Komik Tematik Islami memperoleh nilai 77,60%
dengan kategori “Sangat Layak”. Komik Tematik Islami untuk meningkatkan hasil
belajar dinyatakan efektif, hal ini dilihat dari nilai rata-rata sebelum menggunakan
Komik, yaitu 760,00 dan sesudah menggunakan Komik, yaitu 81, 67. Berdasarkan
hasil uji yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa pengembangan produk Komik
Tematik Islami untuk meningkatkan hasil belajar siswa dinyatakan valid, praktis,
dan efisien.

Mengetahui,
Pembimbing Skripsi |

W

Dr. Nirwana Anas, M.Pd
NIP. 197612232005012004
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses pendidikan secara formal dapat diwujudkan melalui kegiatan
pembelajaran di sekolah. Istilah pembelajaran sudah mulai dikenal luas oleh
masyarakat, lebih-lebih telah termaktub dalam UU RI No 20 Tahun 2003
Tentang Sisdiknas yang secara legal menjelaskan bahwa Pembelajaran dapat
diartikanupaya sistematik untuk menciptakan lingkungan belajar  yang
potensial sehingga menghasilkan proses belajar yang bermuara pada
berkembangnya potensi peserta didik.! Dalam proses pembelajaran yang
berlangsung terdapat beberapa faktor agar tujuan pembelajaran dapat terwujud,
salah satunya adalah proses pembelajaran.

Proses pembelajaran pada dasarnya menuntut guru untuk lebih kreatif
dalam mengembangkan pembelajaran yang diampunya. Pengolahan kegiatan
belajar dapat dilakukan dengan memadukan beberapa media pembelajaran
sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi yang diajarkan. Media
pembelajaran merupakan jembatan yang menghubungkan antara pembelajar
dengan pusat atau sumber belajar. Guru belum meberikan perhatian lebih
terhadap urgensi media pembelajaran dalam melaksanakan kegiatan belajar
mengajar. Husein menyatakan bahwa rendahnya prestasi belajar siswa
disebabkan kurangnya variasi metode dan media pembelajaran ketika proses

belajar mengajar.? Penelitian yang dilakukan oleh Rozie menyatakan bahwa

! Khadijah, (2013), Belajar dan Pembelajaran, Bandung: Citra Pustaka Media, hal. 2.
2Hamsan Husein Batubara, (2015), Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada

materi Operasi Bilangan Bulat, Jurnal Muallimuna Madrasah Ibtidaiyah, Vol. 1, (1), hal. 10-12



interaksi pembelajaran dalam kelas relatif masih rendah, peserta didik cenderung
pasif, dan peserta didik kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran dikarenakan
guru belum menggunakan media pembelajaran yang menarik.®Kasmawati
menyatakan adanya peningkatan hasil belajar setelah penerapan media
pembelajaran berupa media gambar pada proses pembelajaran.*Nataliya
menyatakan rata-rata kemampuan berhitung siswa SD setelah diberikan media
pembelajaran permainan tradisional congklak lebih tinggi daripada rata-rata
kemampuan berhitung siswa SD sebelum diberikan media pembelajaran.®
Berdasarkan penelitian terdahulu diatas disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki urgensi yang begitu tinggi terhadap tercapainya tujuan
proses pembelajaran.Media pembelajaran sebagai alat bantu maupun perantara
antara guru sebagai pengirim informasi dengan peserta didik sebagai penerima
informasi.Mulai  tahun ajaran 2013 pemerintah melalui Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan mulai memberlakukan kurikulum 2013 yang
dianggap mampu mengimbangi perkembangan zaman, menjawab tantangan
masa depan dan era pendidikan di abad 21 yang begitu kompleks. Maka
kurikulum 2013 diharapkan mampu menghasilkan insan Indonesia yang
produktif, kreatif, inovatif, dan afektif melalui penguatan sikap (afektif),
pengetahuan(kognitif), dan penguatan keterampilan (psikomotorik). Kurikulum

2013 merupakan penyempurna dari kurikulum sebelumnya yakni Kurikulum

SFachrur Rozie, (2018), Persepsi Guru Sekolah Dasar Tentang Penggunaan Media
Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Pencapaian Tujuan Pembelajaran, Jurnal Widyagogik, Vol. 5,
(2), hal, 5-6

4Kasmawati, dkk, (2016), Upaya Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran
IPA Melalui Penggunaan Media Gambar di Kelas IV SD Inpres Banpres Posona, Jurnal Kreatif
Tadulako Online, Vol. 1, (2), hal, 148-152

SPrima Nataliya, (2015), Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Permainan
Tradisional Congklak Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Pada Siswa Sekolah Dasar,
Jurnal Imiah Psikologi Terapan, Vol. 3, (2), hal, 350-354



Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Proses pembelajaran dalam kurikulum
2013 menggunakan pembelajaran tematik terpadu. Pembelajaran tematik
merupakan pembelajaran yang mengintegritasi beberapa mata pelajaran dalam
satu tema. Maka dalam menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien,
media pembelajaran sangat dibutuhkan. Ragam media pembelajaran begitu
variatif. Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan tingkat kebutuhan
peserta didik.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan pada pembelajaran
Kelas IV Tema 1 Sub Tema 1 ialah media pembelajaran berupa komik.
Penggunaan analogi dan penggambaran cerita dalam kehidupan nyata yang
dihadirkan melalui komik dapat membantu pemahaman peserta didik terhadap
materi yang tidak dapat dijangkau langsung oleh peserta didik. Komik
merupakan media yang begitu dekat dengan berbagai elemen. Bukan hanya
anak-anak maupun remaja, bahkan orang tua juga merasa komik mampu
menarik minat pembaca. Presiden Republik Indonesia saat ini, Bapak Ir. Joko
Widodo juga sangat menyukai komik sebagai bahan bacaan dan hiburan saat
lelah kerja menghampiri.

Bacaan komik mampu memotivasi anak dalam membaca bahkan dapat
memberikan inspirasi imajinasi anak sesuai dengan masa perkembangan anak.
Bacaan komik dilengkapi deretan gambar, panel-panel dengan sedikit tulisan
tangan yang ditempatkan dalam balon-balon teks sehingga. Gambar-gambar
komik itu sendiri pada umumnya sudah“berbicara”dan dibuat menjadi deretan
gambar yang menampilkan suatu alur cerita. Pembelajaran dengan

menggunakan media komik juga sudah banyak dilakukan oleh beberapa



negara maju seperti Jepang. Beberapa buku pelajaran di Jepang didesain
berbentuk komik. Bahkan untuk mendukung keberadaan kartun dan komik di
Negara Jepang, telah didirikan fakultas khusus untuk memperdalam bidang
kartun dan komik di Universitas Seika, Kyoto.

Sejarah membuktikan bahwa komik sangat dekat dengan Indonesia. Bahkan
dalam dua tahun terakhir, terjadi ledakan pembaca komik di Indonesia.
Berdasarkan data yang dirilis SuaraMerdeka.com diperkirakan terdapat 13 juta
pembaca komik setiap harinya baik melalui komik cetakan terlebih komik online
yang langsung dapat diakses melalui ponsel.’Komik yang begitu diminati
berbagai kalangan ini menjadi perhatian khusus oleh civitas akademik dan
aktivis pendidikan. Hal ini didasari pada permasalahan yang terjadi dalam proses
pembelajaran tentang rendahnya hasil belajar serta minimnya minat membaca
peserta didik di Indonesia. Penelitian untuk menjawab permasalahan yang terjadi
dalam proses pembelajaran serta untuk mengembalikan eksistensi pendidikan di
Indonesia pun terus dilakukan. Sebagaimana tingginya minat pembacaan komik
di Indonesia, maka diharapkan ketika komik dijadikan sebagai media
pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas bukan hanya meningkatnya minat
membaca melainkan meningkatnya hasil proses pembelajaran.

Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran berupa komik
sebelumnya pernah dilakukan oleh Ambaryani dan Airlanda Belajar Kogpnitif

menyatakan bahwa keefektifan media komik ditunjukkan dengan hasil angket

& Hengkang Bara Sapotro dan Soeharto, (2015). Pengembangan Media Komik Berbasis
Karakter Pada Pembelajaran Tematik-Intregratif Kelas 1V SD, Jurnal Prima Edukasia, Vol. 3, (1),
hal. 64.

7 Suara Merdeka, 25 April 2018, diakses dari https://www.suaramerdeka.com/tiap-hari-
pembaca-tembus-13-juta, pada 20 Januari 2020 pukul 19.30 Wib.
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respon siswa diperoleh skor 90 % dan angket respon guru diperoleh skor 82 %
dengan kategori sangat baik. Bahkan hasil belajar kognitif mengalami
peningkatan yang cukup signifikan dari 60,54 menjadi 81,08.% Indaryatui dan
Jailani menyatakan bahwa terdapat peningkatan motivasi belajar terhadap siswa
kelas V serta terdapat peningkatan dalam hasil belajar dan ketuntasan belajar
siswa mencapai 92,59 %.°Andi Wardana menyatakan bahwa pengembangan
komik pada materi mengapresiasi cerita menimbulkan respon yang positif.1°
Penelitian tentang pengembangan media komik juga pernah dilakukan
oleh Rifky Khumairo Ulva menyatakan bahwa respon peserta didik terhadap
media pembelajaran  berbasis komik pada pelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial materi koperasi sangat layak dari perhitungan skor total dengan
pemberian angket tanggapan peserta didik.!*

Hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di MIS Islamiyah Sunggal
pada siswa kelas IV melihat bahwa penggunaan media pembelajaran berupa
komik belum pernah diterapkan. Guru hanya terfokus secara lisan dalam
mentrasfer informasi kepada peserta didik tanpa menggunakan perantara

berupa media pembelajaran. Terlebih penelitian kali ini ingin mengembangakan

8Ambaryani, Gamaliel Septian Airlanda, (2017), Pengembangan Media Komik Untuk
Efektifitas Dan Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik, Jurnal
Pendidikan Surya Edukasi (JPSE), Vol. 3, (1), hal, 26-27

®Indaryati dan Jailani, (2015), Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika
Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V, Jurnal Prima Edukasi, Vol. 3, (1), hal,
95

10 Andi Wardana, (2018), Skripsi: Pengembangan Komik Sebagai Media Pembelajaran
Untuk Mengapresiasi Cerita Anak pada Peserta Didik Kelas 11 SD/MI, Lampung: Universitas Islam
Negeri Raden Intan, hal. 91

HRifky Khumairo Ulva, (2016), Skripsi: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Komik pada Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Sosial Kelas IV di MIS Nurul Hidayah Roworejo
Negerikaton Pesawaran, Lampung: Universitas Islam Negeri Raden Intan, hal, 99



media pembelajaran komik tematik yang mengintegrasi beberapa mata
pelajaran dalam satu tema dengan basis Islam.

Berkaca dari penelitian terdahulu tentang pengembangan media komik,
peneliti menganggap bahwa media ini cocok diterapkan untuk menjawab
permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran tematik. Peserta didik masih
kesulitan dalam mengikuti pembelajaran tematik dikarenakan media yang
digunakan merupakan media terpisah berdasarkan mata pelajaran masing-
masing. Adapun pembeda penelitian ini dengan penelitian terdahulu ialah materi
yang terdapat di dalam komik tersebut berbasis pembelajaran tematik terpadu.
Tidak terpisah antara mata pelajaran satu dengan mata pelajaran yang lain.

Maka berdasarkan temuan inilah penulis mencoba mengembangkan lebih
dalam tentang Pengembangan Media Komik Tematik Islami guna mendukung
terwujudnya pembelajaran yang efektif dan bermakna. Penulis tertarik untuk
mengembangkan media komik ini terhadap pembelajaran tematik yang
terintegritas dengan beberapa mata pelajaran dalam sebuah tema. Penulis
berharap bahwa penelitian ini dapat menjadi jembatan antara pembelajaran
tematik yang dianggap sukar oleh peserta didik menjadi pembelajaran tematik
yang menyenangkan. Penulis melakukan penelitian berjudul “ Pengembangan
Media Komik Tematik Islami terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV MIS

Islamiyah Sunggal ”.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka terdapat beberapa

permasalahan yang muncul dalam penelitian ini, yaitu:



1. Pembelajaran yang masih terpusat pada guru sehingga peserta didik
lebih pasif dalam pembelajaran.

2. Peserta didik yang masih kesulitan dalam mengikuti pembelajaran
tematik karena masih terfokus pada buku siiswa yang disediakan
pemerintah.

3. Banyaknya materi pelajaran sehingga terbatas oleh waktu serta media
yang tidak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.

4. Belum dikembangkannya media pembelajaran berbasis Komik Tematik

Islami yang terintegritas dengan mata pelajaran lainnya.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini, yaitu:
1. Penggunaan media Komik Tematik Islami

2. Peningkatan hasil belajar

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, dapatlah diambil sebuah rumusan
masalah dalam penelitian ini, yaitu:
1. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Komik Tematik Islami
yang valid, praktis, dan efektif dapat meningkatkan Hasil Belajar

tematik Siswa Kelas IV MIS Islamiyah Sunggal ?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini,

yaitu:



1. Untuk Mendapatkan Pengembangan Media Pembelajaran Komik
Tematik Islami yang valid, praktis, dan efektif dapat meningkatkan

Hasil Belajar tematik Siswa Kelas IV MIS Islamiyah Sunggal.

F. Spesifikasi Produk
Adapun produk yang ingin dikembangkan dalam penelitian ini ialah
berupa Media Komik Tematik Islami Kelas 1. Adapun spesifikasi produk yang
dikembangakan sebagai berikut:
1. Media berbentuk buku komik cetak
2. Produk komik berukuran B5
3. Komik mengadung komponen-komponen seperti pengenalan tokoh,
tujuan pembelajaran, nilai afektif, kognitif, dan psikomotorik yang
terdapat dalam cerita, evaluasi, serta biodata penulis
4. Komik dibuat Full Color dengan menggunakan font Comic San MS
5. llustrasi komik menggunakan karikatur muslim/ah
6. Penggunaan bahasa dalam komik dipilih kosakata sederhana dalam

dialog tokoh maupun teks narasi.
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LANDASAN TEORITIS

A. Deskripsi Teori
1. Hasil Belajar

a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar seringkali digunakan sebagai ukuran untuk mengetahui
seberapa jauh peserta didik menguasai bahan ajar yang telah diajarkan. Hasil
belajar dengan memahami dua kata yang membentuknya, yaitu ‘“hasil” dan
“belajar”. Pengertian hasil (product) menunjuk pada suatu perolehan akibat
dilakukannya suatu aktivitas atau proses yang mengakibatkan berubahnya
input secara fungsional. Belajar dilakukan untuk mengusahakan adanya
perubahan perilaku pada individu yang belajar. Perubahan perilaku itu
merupakan perolehan yang menjadi hasil belajar. Hasil belajar adalah
perubahan yang mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah
lakunya. Aspek perubahan itu mengacu kepada taksonomi pengajaran Bloom
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.?

Hasil belajar merupakan wujud pencapaian peserta didik sekaligus
merupakan lambang keberhasilan pendidik dalam membelajarakan peserta
didik. Tes Hasil belajar merupakan salah satu alat yang dapat digunakan
pendidik di sekolah atau pendidik di lembaga pendidikan untuk memahami

tingkat keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran.*®

12 pyrwanto, (2011), Evaluasi Hasil Belajar, Yogyakarta: Pustaka Pelajar, hal. 45.
13 A. Muri Yusuf, (2017), Asesmen dan Evaluasi Pendidikan, Jakarta: Kencana, hal. 181.



10

b. Hasil Belajar Kurikulum 2013

Indikator hasil belajar adalah tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat
dimiliki oleh siswa setelah mereka melakukan proses pembelajaran tertentu.
Dengan demikian indikator hasil belajar merupakan kemampuan siswa yang
dapat diobservasi (observable). Artinya hasil yang diperoleh siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran. Kemampuan siswa yang dapat diobservasi
mencakup ranah kognitif (pengetahuan), keterampilan (psikomotorik), dan

afektif (sikap).

Ranah kognitif meliputi pemahaman dan pengembangan keeterampialn
intelektual. Ranah kognitif ~memiliki  tingkatan ingatan, pemahaman,
penerapan/aplikasi, analisis, evaluasi, dan kreasi. Indikator ranah kognitif dapat
menjadi indikator produk dan proses. Ranah psikomotorik berhubungan
dengan gerakan sengaja yang dikendalikan oleh aktivitas otak, umumnya
berupa keterampilan yang memerlukan kordinasi otak dengan otot. Ranah
afektif berhubungan dengan aspek-aspek emosional seperti perasaan, nilai,
apresiasi, antusiasme, motivasi, dan sikap. Karakter merupakan bagian dari

indikator ranah afektif.'*

Penilaian hasil belajar pada jenjang pendidikan dasar dilaksanakan
dengan pendekatan autentik. Pendekatan autentik adalah pendekatan penilaian
yang diterapkan dalam Kurikulum 2013 sebagaimana dijelaskan dalam
Permendikbud Nomor 104 Tahun 2014 tentang standa penilaian pada pasal 2

ayat 2 menjelaskan bahwa penilaian autentuk sebagaimana dimaksud pada

14 Andi Prastowo, (2015), Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Tematik
Terpadu Implementasi Kurikulum 2013 Untuk SD/MI, Jakarta: Kencana, hal. 162
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ayat pertama mencakup penilaian berdasarkan pengamatan, tugas ke lapangan,
portofolio, proyek, produk, jurnal, kerja laboratorium, unjuk kerja, dam
penilaian diri.*® Yang menjadi fokus evaluasi dalam kurikulum 2013 adalah
penilaian autentik (authentic assesment). Penilaian autentik adalah penilaian
yang dilakukan secra komprehensif untuk menilai aspek sikap, pengetahuan,
keterampilan mulai dari masukan (input), proses, sampai keluaran (output)
pembelajaran. Penilaian autentik bersifat alami apa adanya, dan tidak dalam

suasan tertekan.®
c. Penilaian Hasil Belajar Kurikulum 2013

Penilaian autentik dalam kurikulum 2013 mencakup kompetensi sikap,

pengetahuan, dan keterampilan. Uraiannya secara detail sebagai berikut:
1. Penilaian Aspek Sikap

Penilaian aspek sikap sebagai salah satu bentuk penilaian kelas yang
ditujukan untuk pembinaan perilaku peserta didik. Penilaian sikap termasuk
pada pembelajaran tematik integratife, dapat dilakukan dengan memperhatikan
berbagai objek sikap seperti sikap terhadap mata pelajaran, pendidik mata
pelajaran atau pendidik kelas, proses pembelajaran, materi pembelajaran, dan
sikap-sikap yang berhubungan dengan nilai-nilai tertentu yang ingin

ditanamkan dalam diri peserta didik.’

15 Asep Ediana Latif, (2018), Evaluasi Pembelajaran di SD/MI (Perencanaan dan
Pelaksanaan Penilaian Hasil Belajar Autentik), Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, hal. 16.

16 Regina L Panjaitan, (2013), Evaluasi Pembelajaran SD Berdasarkan Kurikulum 2013,
Sumedang: UPI Sumedang Press, hal. 28

"Eko Setiawan, (2018), Pembelajaran Tematik Teoritis & Praktis, Jakarta: Erlangga, hal,
104



12

Teknik penilaian aspek sikap (social dan relegius) dapat dilakukan

melaluil®:

a. Observasi, merupakan teknik penilaian yang dilakukan secara
berkesinambungan dengan menggunakan indera baik secara langsung
maupun tidak langsung menggunakan pedoman observasi yang berisi

sejumlah indicator yang perlu diamati.

b. Penilaian diri, merupakan teknik penilaian dengan meminta peserta
didik untuk mengemukakan kelebihan dan kekurangan dirinya dalam
konteks pencapaian kompetensi. Instrumen yang digunakan berupa

lembar penilaian diri.

c. Penilaian antar peserta didik, merupakan teknik penilaian dengan cara
meminta peserta didik untuk Saling menilai terkait dengan pencapaian
kompetensi. Instrumen yang digunakan berupa lembar penilaian antar

peserta didik.

d. Jurnal, merupakan catatan pendidik didalam dan diluar kelas yang berisi
informasi hasil pengamatan tentang kekuatan dan kelemahan peserta

didik yang berkaitan dengan sikap dan perilaku.

2. Penilaian Aspek Pengetahuan

Penilaian aspek pengetahuan merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
mengukur penguasaan pengetahuan peserta didik. Bentuk penilaian yang dapat

digunakan untuk mengukur pengetahuan peserta didik sebagai berikut:

180pcit, Andi Prastowo, hal, 280.
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a. Tes tulis, merupakan tes yang soal dan jawabannya tertulis berupa
pilihan ganda, isian, benar-salah, menjodohkan, dan uraian. Untuk

instrumen uraian dilengkapi dengan penskoran.

b. Tes lisan, berupa pertanyaan-pertanyaan yang diberikan guru secara
lisan. Peserta didik merespons pertanyaan tersebut secara lisan juga,
sehingga instrument penilaian ini dapat menumbuhkan sikap berani
berpendapat. Jawaban yang diberikan dapat berupa kata, frase, kalimat,

maupun paragraph.

c. Penugasan, merupakan instrumen penilaian yang dilakukan oleh
pendidik dapat berupa pekerjaan rumah, baik secara individu maupun

kelompok, sesuai dengan karakteristik tugasnya.

3. Penilaian Aspek Keterampilan

Penilaian aspek keterampilan merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
mengukur kemampuan peserta didik menerapkan pengetahuan dalam
melakukan tugas tertentu. Untuk mengukur aspek keterampilan, teknik yang

dapat digunakan vyaitu:

a. Penilaian Kinerja, merupakan penilaian yang dilakukan kepada peserta
didik untuk melakukan suatu tugas dalam rangka mengaplikasikan

pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan peserta didik.

b. Penilaian Proyek, merupakan penilaian yang dilakukan terhadap suatu
tugas yang harus diselesaikan oelh peserta didik meliputi kegiatan
perancangan, pelaksanaan, dan laporan secara tertulis secara tertulis

maupun lisan dalam kurun waktu tertentu.
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c. Penilaian Portofolio, merupakan penilaian yang dilakukan dengan cara
menilai kumpulan seluruh karya peserta didik dalam bidang tertentu
yang bersifat reflektifintegratif untuk mengetahui minat, perkembangan

prestasi dan kreativitas peserta didik dalam kurun waktu tertentu.

2. Pembelajaran Tematik
a. Pengertian Pembelajaran Tematik

Tema adalah pokok pikiran atau gagasa pokok yang menjadi pokok
pembicaraan.’® Pembelajaran tematik merupakan pola pembelajaran yang
mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan, kreativitas, nilai, dan sikap
pembelajaran  menggunakan tema.  Pembelajaran  tematik merupakan
pembelajaran terpadu atau terintegritas yang melibatkan beberapa pelajaran
yang diikat dalam tema-tema tertentu. Pembelajaran ini melibatkan beberapa
kompetensi dasar, hasil belajar, dan indikator dari suatu mata poelajaran atau
beberapa mata pelajaran.?’ Pembelajaran tematik menekankan kegiatan anak
sebagai bagian penting untuk mendapatkan pengetahuan baru dan pengalaman
baru.

Tematik adalah konsep umum yang dapat mengumpulkan beberapa bagian
dalam satu hal. Pembelajaran dengan pendekatan tematik atau pembelajaran
tematik dapat diartikan sebagai suatu kegiatan belajar dengan tidak
memisahkan mata pelajaran tetapi menggunakan tema untuk menyatukannya.?:

Pembelajaran tematik sering juga disebut pembelajaran terpadu karena

19 Rora Rizky Wandini, (2017), Integrasi Pendidikan Karakter Dalam Pembelajaran
Teamtik, Jurnal Nizhamiyah, Vol. VII, (2), hal, 101

20 Departemen Agama Direktorat Jenderal Kelembagaan Agama Islam, (2005), Pedoman
Pelaksanaan Pembelajaran Tematik, Jakarta: Departemen Agama Direktorat Jenderal Kelembagaan
Agama Islam, hal. 3.

21 Mardianto, (2011), Pembelajaran Tematik, Medan: Perdana Publishing, hal. 38
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menghubungkan berbagai gagasan, konsep, keterampilan, sikap, nilai, baik

antar satu mata pelajaran maupun dengan mata pelajaran yang lainnya.

Konsep pembelajaran tematik terpadu pada dasarnya telah lama
dikemukakan oleh John Dewey sebagai upaya untuk mengintegrasikan
perkembangan dan  pertumbuhan  peserta didik dan  kemampuan
pengetahuannya. la memberikan pengertian bahwa pembelajaran terpadu
adalah pendekatan untuk mengembangakan pengetahuan peserta didik dalam
pembentukan pengetahuan berdasarkan pada interaksi dengan lingkungan dan
pengalamanikehidupannya. Hal ini dapat membantu peserta didik untuk belajar

menghubungkan apa yang telah dipelajari dengan yang sedang dipelajari.?

Berdasarkan teori para ahli diatas mengenai pengertian pembelajaran
tematik, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik ialah
pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari beberapa mata
pelajaran yang di satukan dalam tema sehingga pembelajaran yang dilakukan

peserta didik lebih bermakna.

Pembelajaran Tematik berfungsi untuk memberikan kemudahan bagi
peserta didik dalam memahami dan mendalami konsep materi yang tergabung
dalam tema serta dapat menambah semangat belajar karena materi yang
dipelajari merupakan materi yang nyata (kontesktual) dan bermakna bagi

peserta didik.?

22 |padullah Malawi dan Ani Kardawati, Pembelajaran Tematik (Konsep dan Aplikasi),
Magetan: CV. Ae Media Grafika, hal. 1.

23 Rora Rizky Wandini, (2017) Pembelajaran Tematik, Medan: Universitas Islam Negeri
Sumatera Utara, hal, 29
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b. Karakteristik Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik memiliki beberapa karakteristik, diantaranya?*:

1. Berpusat pada peserta didik
Pembelajaran tematik berpusat langsung kepada peserta didik (Student
Centre), hal ini sesuai dengan pendekatan belajar modern yang lebih
banyak menempatkan peserta didik sebagai subjek belajar dan guru
hanya sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran.

2. Memberikan pengalaman langsung
Pembelajaran tematik  memberikan pengalaman langsung kepada
peserta didik (direct eksperience) dengan dihadapkan pada sesuatu
yang nyata (konkret) sebagai dasar memahami hal-hal yang lebih
abstrak.

3. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas
Fokus pembelajaran diarahkan kepada pembahsan tema-tema yang
paling dekat dan berkaitan dengan kehidupan peserta didik.

4. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran
Pembelajaran tematik menyajikan konsep-konsep dari berbagai mata
pelajaran dalam suatu proses pembelajaran agar peserta didik dapat
memahami konsep secara utuh.

5. Bersifat fleksibel
Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) dimana pendidik

mengaitkan bahan ajar dari satu mata pelajaran dengan mata pelajaran

24 |badullah Malawi, dkk, (2019), Teori dan Aplikasi Pembelajaran Terpadu, Magetan:
CV. AE Media Grafika, hal. 8
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yang lainnya bahkan dikaitkan dengan keadaan lingkungan peserta
didik.

6. Hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan peserta didik.
Peserta didik diberi kesempatan untuk mengoptimalkan potensi yang
dimilikinya sesuai dengan minat dan kebutuhannya.

7. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan.
Pembelajaran tematik  mengadopsi  prinsip  belajar PAIKEM
(Pembelajaran AKTIF, Inovatif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan).

c. Keunggulan dan Kelemahan Pembelajaran Tematik
Memang pembelajaran tematik memiliki karakteristik yang dapat
memenuhi kebutuhan pembelajaran aktif dan berpusat pada peserta didik. Akan
tetapi, pembelajaran tematik memiliki keunggulan dan kelemahan dalam proses
pelaksanaannya®®. Adapun keunggulan pembelajaran tematik sebagai berikut:

1. Dapat mengurangi tumpang tindih antara berbagai mata pelajaran
karena disajikan menjadi satu tema

2. Menghemat waktu pelaksanaan pembelajaran karena disajikan secara
terpadu antara berbagai mata pelajaran

3. Peserta didik dapat melihat hubungan-hubungan yang bermakna pada
materi yang disajikan dalam kurikulum

4. Pembelajaran menjadi bersifat menyeluruh dari segi pengetahuan dan
pengalaman melalui proses dan materi yang saling berkaitan dengan

satu sama lain

%0pcit, Eko Setiawan, hal, 24-25.
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5. Keterkaitan antara satu mata pelajaran dan mata pelajaran lainnya akan
menguatkan konsep yang telah dikuasai oleh peserta didik, karena ilmu
tersebut didukung dengan pandangan dari berbagai persepektif.

Selain keunggulan, pembelajaramn tematik juga memiliki beberapa
kelemahan dalam proses pelaksanaannya. Adapun kelemahan pembelajaran
tematik sebagai berikut:

1. Materi belajar jadi lebih dangkal, sehingga guru dituntut untuk
berwawasan luas, memiliki kreativitas tinggi, menguasai metodologi
pembelajaran, serta terampil dalam mengemas dan mengembangkan
materi ajar.

2. Tidak menggunakan jadwal, karena tema bersifat insidental, sehingga
menuntut kreativitas guru dalam pengembangan jadwal pelajaran yang
mumpuni.

3. Pembelajaran menjadi multitafsir/bias. Akibatnya, secara tidak langsung
peserta didik dituntut untuk mampu mengidentifikasi sendiri mata
pelajaran yang diintegrasikan.

4. Pembelajaran tematik memerlukan media, bahan belajar atau sumber
belajar yang cukup banyak dan bervariasi, sesuai dengan mata pelajaran
yang dikaitkan dalam satu kegiatan pembelajaran.

5. Aspek penilaianm pembelajarn tematik membutuhkan penilaian yang
bersifat menyeluruh (komprehensif), yang dilakukan dengan cara
menetapkan keberhasilan belajar peserta didik dari beberapa bidang

terkait yang telah dipadukan dalam tema.
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3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata medium yang secara harfiah berarti perantara sumber pesan (a source)
dengan penerima pesan (a receiver). Heinich mencontohkan media ini seperti
film, televisi, diagram, bahan bercetak, komputer, dan intrukstur.?® Menurut
terminologinya dalam bahasa Arab, media berasal dari kata “wasaaila” artinya

pengantar pesann dari pengirim kepada penerima pesan.?’

Banyak batasan tentang media, Association  of Education and
Communication Technology (AECT) memberikan pengertian media sebagai
salah satu bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan
dan informasi.?® Berbicara tentang media, maka di zaman sekarang ini yang
terbayang adalah televisi, handphone, dan radio. Mengapa demikian? Karena
melalui ketiga benda tersebut dapat memberikan informasi yang up to date.
Sesuai dengan fungsi sederhana televisi, handphone, dan radio yang dapat
memberikan informasi kepada penerimanya mengharuskan proses belajar
yang dilakukan guru di kelas untuk menggunakan media. Media yang

digunakan guru di kelas dinamakan media pembelajaran.

Istilah pembelajaran dapat dipahami melalui dua kata, yakni construction

dan instruction. Construction dilakukan untuk peserta didik (dalam hal ini

26 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, (2017), Media Pembelajaran: Hakikat, Pengembangan,
Pemanfaatan, dan Penilaian, Bandung: CV Wacana Prima, hal. 6.

27 Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatul Hasanah, (2018), Media Pembelajaran, Jember: CV
Pustaka Abadi, hal. 9.

28 Nizwardi Jalinus dan Ambiyar, (2016), Media dan Sumber Belajar, Jakarta: Kencana,
hal. 3
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peserta didik pasif), sedangkan instruction dilakukan oleh peserta didik
(dalam hal ini peserta didik aktif). Namun prinsip kontruktivisme yang
menekankan bahwa peserta didk hanya belajar dengan mengkontruksikan
pengetahuan, yang berarti bahwa belajar membutuhkan manipulasi materi
yang dipelajari secara aktif, bukan secara pasif. Jika instruction (pembelajaran)
dimaksudkan untuk mengembangkan sistem belajar secaara umum, maka
pembelajaran harus bersifat construction. Instruction tidak dinamakan
pembelajaran selama tidak mengembangkan construction. Oleh karena itu,
pembelajaran dapat didefenisikan “as anything that is done purposely to
facilitate learning ’yang berarti pembelajaran dapat dipahami sebagai segala

sesuatu yang dengan maksud untuk memfasilitasi belajar.?®

Media pembelajaran merupakan perantara guru menyampaikan informasi
kepada peserta didik. Kata kunci media pembelajaran ialah adanya alat atau
instrumen pengantar, adanya kegiatan menyalurkan informasi atau materi
pembelajaran, adanya keterlibatan instrumen fisik dalam menyalurkan materi
pembelajaran, adanya sumber belajar yang merupakan asal diperolehnya matei
pembelajaran, dan keterkaitan antara pembelajar, pengajar, materi dengan

tujuan pembelajaran.°

Proses kegiatan belajar mengajar media pembelajaran sangat penting
kedudukannya, karena media pembelajaran sebagai perantara ketika terdapat

ketidakjelasan pada bahan ajar atau materi yang disampaikan guru. Media juga

29 Muhammad Yaumi, (2018), Media dan Teknologi Pembelajaran, Jakarta: Prenadamedia
Group, hal. 6

30 putri Kumala Dewi dan Nia Budiman, (2018), Media Pmbelajaran Bahasa: Aplikasi dan
Teori Belajar dan Strategi Pengoptimalan Pembelajaran, Malang: UB Press, hal. 4.
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dapat memberikan pengalaman yang konkret kepada peserta didik. Materi
pembelajaran akan lebih mudah dimengerti oleh peserta didik menggunakan
media. Bila media pembelajaran dapat difungsikan secara tepat dan

profesional, maka proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif.

Media pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu yang digunakan
guru dalam rangka berkomunikasi dengan siswa meliputi alat fisik digunakan
untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri atas buku, tape
recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik,
televisi, dan komputer.3! Media pembelajaran memiliki peranan yang besar
dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pendidikan yang diinginkan.
Media pembelajaran juga merupakan Kklasifikasi pengalaman menurut tingkat
dari yang paling konkrit menuju tingkat yang paling abstrak, dimana
partisipasi, observasi, dan pengalaman langsung memberikan pengaruh yang

sangat besar terhadap pengalaman belajar yang diterima peserta didik.%2

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli diatas, dapat diambil kesimpulan
bahwa media pembelajaran ialah alat atau sarana yang digunakan sebagai
perantara antara guru dengan peserta didik dalam menyampaikan informasi
berupa materi pembelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran secara
optimal. Melalui media pembelajaran diharapkan proses pembelajaran akan
lebih mudah bagi peserta didik serta meningkatkan hasil belajar yang diperoleh

peserta didik.

81 Sutrisno Hariadi, (2018), Media Persentasi Pembelajaran: dari teori ke praktik,
Probolinggo: Dispora Probolinggo, hal. 3.

%2 Wandah Wibawanto. (2017), Desain dan Pemrograman Multimedia Pembelajaran
Interaktif, Jember: Cerdas Ulet Kreatif, hal. 5.
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b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Berbicara jenis-jenis media pembelajaran khususnya di Indonesia sangat
melimpah. Namun setiap pembelajaran tentu memiliki kelebihan dan
kekurangannya masing-masing. Oleh karena itu, guru haruslah mampu
menyesuaikan media ketika menerapkan di kelas sesuai dengan karakteristik

peserta didik. Penempatan jenis-jenis media pembelajaran tergantung sudut

pandang yang digunakan. Sementara itu, dijelaskan secara terperinci tentang

pengelompokan media menjadi 10 golongan3?

No Golongan Media Contoh dalam Pembelajaran

1 | Audio Kaset audio, siaran radio, CD,
telepon
Buku pelajaran, modul, brosur,

2| Cetak leaflet, gambar, komik

3 | Audio cetak Kaset. audio yang dilengkapi bahan
tertulis

4 | Proyeksi visual diam O.verhe.ad .transparan5| (OHT), film
bingkai (slide)

5 | Proyeksi audio visual diam Film bingkai (slide) bersuara

6 | Visual gerak Film bisu

. Audio visual gerak, film gerak

7| Audio visual bersuara, video/VCD, televisi

8 | Objek fisik Benda nyata, eksperimen, model

9 | Manusia dan lingkungan Guru, pustakawan, laboratorium
CAl (Pembelajaran berbantuan

10 | Komputer komputer), CBI (Pembelajaran
berbasis komputer)

Tabel 2.1 Tabel Klasifikasi Media Pembelajaran

Semarang: CV. Pilar Nusantara, hal. 14

33 Hamidulloh Ibda, (2019), Media Pembelajaran Berbasis Wayang (konsep dan aplikasi),
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Adapun media teknologi mutakhir meliputi dua jenis, pertama media
berbasis telekomunikasi terdiri atas telekonferen, dan kuliah jarak jauh dan
kedua media berbasis mikroprosesor terdiri atas computer-assisted instruction,
permainan komputer, sistem tutor intelejen interaktif, hypermedia, dan

compact (video) disc.

Jenis-jenis media menurut Haney dan Ulmer membagi dalam 3 kategori
utama media pembelajaran, yaitu:

1. Media penyaji yaitu media yang mampu menyajikan informasi antara
lain:a. Grafis, bahan cetak dan gambar diam, b. Media proyeksi diam,
c. Media audio, d.Audio ditambah media visual diam, e. Gambar hidup
(film), f. Televisi dan g. Multimedia

2. Media objek yaitu media yang mengandung informasi seperti benda tga
dimensi yang mengandung informasi. Bisa berupa objek sebenarnya
(objek alami dan objek buatan) atau objek pengganti (buatan manusia
yang menyerupai benda sebenarnya).

3. Media interaktif yaitu media yang memungkinkan untuk berinteraksi.

Selain jenis media diatas, media yang lazim digunakan di Indonesia dalam

kegiatan belajar mengajar sebagai berikut3:

1. Media Visual, merupakan media yang bisa dilihat. Media ini
mengandalkan indera penglihatan, seperti media foto, gambar, komik,

stempel, poster, majalah, buku, miniatur, dan sebagainya.

34 gatrianawati, (2018), Media dan Sumber Belajar, Yogyakarta: Deepublish, hal. 10
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2. Media Audio, merupakan media yang bisa didengar salurannya.
Medis ini mengandalkan indera pendengaran sebagai salurannya,

seperti siaran radio, kaset suara, musik, lagu, CD, dan sebagainya.

3. Media Audio Visual, merupakan media yang bisa didengar dan dilihat
secara bersamaan. Media ini menggerakkan indera penglihatan dan
pendengaran secara bersamaan, seperti media drama, pementasasn,

film, televisi, dan sebagainya.

4. Multimedia, merupakan semua jenis media yang terangkum menjadi
satu, seperti internet. belajar dengan menggunakan media internet
artinya mengaplikasikan ~semua media yang ada, termasuk
pembelajaran jarak jauh.

Karakteristik pemilihan media pembelajaran ini adalah bahwa peserta
didik bukan hanya terfokus terhadap objek atau bentuk fisik media tersebut
melainkan mereka harus terlibat aktif dalam penggunaan media tersebut dalam
pembelajaran. Sehingga pembelajaran yang tercipta di dalam kelas bukanlah
pembelajaran yang konvensional dan membosankan, melainkan pembelajaran
yang aktif, efektif dan menyenangkan.®

c. Media Pembelajaran dalam Persepektif Islam

Peranan media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran sebenarnya sudah ada dan diaplikasikan sejak zaman
Rasulullah. Beliau dalam mengajarkan ilmu pengetahuan kepada sahabat-

sahabatnya tidak lepas dari adanya media sebagai sarana penyampaian materi

% Rora Rizky Wandini, (2016), Media Pembelajaran Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI), Jurnal Nizhamiyah, Vol.VI, (1), hal, 48.
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ajarannya. Media pembelajaran juga terdapat didalam Al-Quran. Media
pembelajaran yang terdapat didalam Al-Quran diklasifikasikan berdasarkan
jenisnya. Adapun ayat yang membahas tentang media pembelajaran terdapat

dalam QS. Al-“Alaq: 1-5.

>% > >
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Artinya: “I. Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang menciptakan,

—1

2. Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah, 3. Bacalah, dan
Tuhanmulah Yang Maha Pemurah, 4. Yang mengajar (manusia) dengan pena,
5. Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.”®

Dalam ayat tersebut sangat jelas bahwa ketika wahyu pertama kali turun
memerintahkan agar Rasulullah membaca, belajar, dan mengajar. Bahkan
terdapat media yang digunakan berupa pena. Pena merupakan sarana
menyimpan ilmu. Melalui ayat ini Allah ingin menunjukkan bahwa melalui
benda mati berupa pena dapat merekam ilmu, menyimpan, mengajarkan, dan
memahamkan manusia. Dalam proses pendidikan, Rasulullah telah
menggunakan media pembelajaran berupa media manusia yaitu perilaku beliau
sendiri serta anggota tubuhnya dan media bukan manusia seperti langit, bumi,
gunung, alam sekitar, maupun benda mati lainnya.

Dalam penelitian ini media yang digunakan ialah media visual berupa media
gambar komik. Di dalam Al-Quran media gambar sudah ada sejak Nabi Adam

as diciptakan. Berdasarkan QS. Al-Bagarah: 31 sebagai berikut:

% Al-Quran, 96: 1-5
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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 mamang
benar orang-orang yang benar!”®

Ayat diatas menjelaskan bahwa Allah mengajarkan Nabi Adam as
keseluruhan nama benda yang ada di bumi. Menurut penafsiran Quraish
Shihab, setelah Allah menciptakan Nabi Adam as lalu mengajarkannya nama
dan karakteristik benda agar Nabi Adam as dapat hidup dan mengambil
manfaat dari alam, Allah memperlihatkan benda-benda tersebut kepada
malaikat. “Sebutkanlah kepada-Ku nama dan karakteristik benda-benda ini,
jika kalian beranggapan bahwa kalian lebih berhak atas kekhalifahan, dan
tidak ada yang lebih baik dari kalian karena ketaatan dan ibadah kalian itu
memang benar,” firman Allah kepada malaikat. Selain dalam Alquran,
ditemukan juga sejumlah Hadis yang digunakan untuk menandakan adanya
penggunaan media visual dalam pembelajaran, seperti gambar, krikil dan jari
tangan.

Penggunaan media gambar terdapat dalam hadits sebagai berikut:

“Telah menceritakan pada kami Sodagoh bin Fadhil, telah memberikan
kabar kepadaku Yahya bin Sa’id dari Sofyan, beliau bersabda: Telah

menceritakan kepadaku bapakku dari Mundzir dari Robi’ bin Khusein dan

37 Ibid., 2: 31.
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Abdullah r.a, beliau bersabda: Nabi saw. pernah membuat garis (gambar)
persegi empat dan membuat suatu garis lagi di tengah-tengah sampai keluar
dari batas (persegi empat), kemudian beliau membuat banyak garis kecil yang
mengarah ke garis tengah dari sisi-sisi garis tepi, lalu beliau bersabda:
Beginilah gambaran manusia. Garis persegi empat ini adalah ajal yang pasti
bakal menimpanya, sedang garis yang keluar ini adalah angan-angannya,
dan garisgaris kecil ini adalah berbagai cobaan dan musibah yang siap
menghadangnya. Jika ia terbebas dari cobaan yang satu, pasti akan tertimpa
cobaan yang lainnya. Jika ia terbebas dari cobaan yang satunya lagi, pasti
akan tertimpa cobaan yang lainnya lagi. (HR.Imam Bukhari).®

Melalui hadits diatas Nabi saw. menjelaskan garis lurus yang terdapat di
dalam gambar adalah manusia, gambar empat persegi yang melingkarinya
adalah ajalnya, satu garis lurus yang keluar melewati gambar merupakan
harapan dan angan-angannya sementara garis-garis kecil yang ada di sekitar
garis lurus dalam gambar adalah musibah yang selalu menghadang manusia
dalam kehidupannya di dunia.

Dalam gambar ini Nabi saw. menjelaskan tentang hakikat kehidupan
manusia yang memiliki harapan, anganangan dan cita-cita yang jauh ke depan
untuk menggapai segala yang ia inginkan di dalam kehidupan yang fana ini,
dan ajal yang mengelilinginya yang selalu mengintainya setiap saat sehingga
membuat manusia tidak mampu menghindar dari lingkaran ajalnya, sementara

itu dalam kehidupannya, manusia selalu menghadapi berbagai musibah yang

38 Abdullah Muhammad bin Ismail al-Bukhary, (2005), Shahih Bukhari, Juz I, Beirut: Dar al-Kutub
al-llmiyah, hal. 567
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mengancam eksistensinya. Jika ia dapat terhindar dari satu musibah, musibah
lainnya siap menghadang, artinya setiap manusia tidak mampu menduga atau
menebak kapan ajal akan menjemputnya.

Secara tidak langsung Nabi saw. memberikan nasehat pada mereka untuk
tidak (sekadar melamun) berangan-angan panjang saja (tanpa realisasi), dan
mengajarkan pada mereka untuk mempersiapkan diri menghadapi kematian.
Hadis ini menunjukkan kepada Kita betapa Rasulullah saw. seorang pendidik
yang sangat memahami metode yang baik dalam menyampaikan pengetahuan
kepada manusia, beliau menjelakan suatu informasi melalui media gambar
agar lebih mudah dipahami dan diserap oleh akal dan jiwa.

4. Media Pembelajaran Komik
a. Hakikat Komik

Media pembelajaran berupa media grafis salah satunya ialah komik. Komik
secara definisi mengalami beberapa perubahan, namun perubahan tersebut
melengkapi defenisi terdahulu. Awal pengertian komik dimulai dari buku
berjudul Comics and Sequental Art Karya Will Einser, Maestro komik
memberikan pengertian bahwa komik merupakan susunan gambar dan kata-
kata untuk menceritakan sesuatu atau mendramatisasi suatu ide.** Komik
dalam etimologi bahasa Indonesia berasal dari kata “comic” yang secara
semantik berarti “lucu”, “lelucon” atau kata komikos dari komos revelbahasa

Yunani yang muncul sekitar abad ke-16.%° Jadi komik sering dikonotasikan

39 Indra Maharsi, (2018), Komik Dari Wayang Beber sampai Komik Digital, Jakarta: Dwi

Quantum, hal. 1-2.

2.

40 MS. Gumelar, (2011),Cara Membuat Komik, Jakarta: PT Indeks Permata PuriMedia, hal.
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dengan hal-hal yang lucu dilihat dari segi gambar yang sering tidak
proporsional namun mengena.

Komik merupakan gambar atau lukisan bersambung yang merupakan
cerita. Singkatnya komik juga dapat disebut dengan cerita bergambar. Komik
umunya berbentuk rangkaian gambar yang dibuat dalam panel dan dipisahkan
oleh gang dan keseluruhannya merupakan kesatuan cerita yang runtut.
Gambar-gambar tersebut biasanya dilengkapi dengan balon kata yang berisi
ucapan yang disampaikan tokoh didalam komik tersebut disertai narasi
sebagai penjelasan berbentuk kotak dan tersambung di tepi panel.** Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa komik ialah Kumpulan gambar yang
disusun membentuk jalinan cerita dikombinasikan dengan teks atau informasi
visual lainnya.

Komik sudah dijumpai di Cina sejak abad ke-12. Pada abad pertengahan,
di Eropa telah dikenal Biblia Pauperum, suatu bentuk penerbitan kitab suci
bergambar. Pada abad ke-19, dikenal cergam karya Rodolphe Topffer (1799-
1864) di Swiss, dan Gustave Dore (1832-1883) di Francis. Tetapi komik yang
dikenal seperti sekarang mula-mula berkembang di Amerika Serikat, misalnya
The Katzenjammer Kids, dibuat pada tahun 1897 “2. Sejarah mencatat bahwa
komik juga telah lama hadir di Indonesia. Sejarah komik Indonesia dapat
ditelusuri sampai ke masa prasejarah. Bukti pertama terdapat pada monumen-
monumen keagamaan yang terbuat dari batu. Bukti yang lainnya juga terdapat

di kompleks Candi Prambanan dan Candi Borobudur. Pada dinding lima

41 Elly Lanti, (2017), Media Pengembangan Pendidikan Karakter bagi Siswa SD, Athra
Samudra, hal, 54.

42 Ismail Kusmayadi, dkk, (2008), Be Smart Bahasa Indonesia, Bandung: Grafindo Media
Pratama, hal. 21
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diantara sepuluh tingkat dari Candi Borobudur terdapat rangkaian ukiran
gambar timbul (relief) sebanyak 1300 panel. Rangkaian panel tersebut berisi
Kisah hidup manusia sejak kelahiran hingga kematian yang dijelmakan sebagai
Budha. Adapun pada Candi Prambanan, pada dinding tiga di antara candi-
candinya terukir relief yang bercerita kisah Ramayan dan Kresnajaya.
Kemudian, lebih dekat dengan masa kini, di Yogyakarta dan Pacitan, Jawa
Timur dikenal wayang beber dan wayang kulit yang menampilkan tipe
penceritaan dengan sarana gambar yang dianggap sebagai cikal bakal komik.
Dapat dimati bahwa ketika para seniman Indonesia telah mampu membuat
komik dan ingin memproduksi komik asli untuk menghadapi produksi
Amerika yang mendominasi, mereka kembali kewayang bukan sekedar untuk
menggali tema melainkan terutama untuk menggali teknik dramatisasi dan
konvensi pencitraan.*®
b. Jenis-jenis Komik
Komik memiliki beberapa jenis yang diklasifikasikan sebagai berikut:**
1. Komik Strip

Komik strip merupakan jenis komik yang terdiri dari beberapa

bagan/panel dan mengisi ruang pada majalah dan surat kabar. Jenis

komik strip terbagi menjadi dua, yaitu:

a. Komik strip bersambung, terdiri dari 3 sampai 4 panel atau lebih

dengan menghadirkan cerita yang bersambung pada setiap edisinya.

43 Marcel Bonnef, (2008), Komik Indonesia, Terj. Rahayu S Hidayat, Jakarta: Kepustakaan
Populer Gramedia, hal. 19

4Ninik Setyawati, (2019), Mudahnya Menggambar Dengan Shapes Tool Pada Microsoft
Office, Ponorogo: Uwais Inspirasi Indonesia, hal, 20-21
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Karena ceritanya yang menarik, maka kelanjutan edisinya dinanti
dan ditunggu-tunggu.

b. Kartun strip, merupakan sebuah sajian gambar komik yang terdiri
dari 3-4 panel atau lebih yang merupakan cerita dengan bersifat
humor, namun menceritakan tentang sindiran-sindiran dengan
konsep peristiwa yang aktual. Tidak sedikit orang yang menyebut
komik ini sebagai komik intelektual.

2. Buku Komik

Buku komik merupakan sebuah rangkaian komik yang memiliki ikatan

dengan penerbit atau majalah dengan menghadirkan karya-karya untuk

dinikmati secara utuh, untuk terbit selanjutnya secara rutin. Buku
komik terdiri dari berbagai volume yang terdiri dari bagian-bagian
topik cerita yang disebut chapter.

3. Komik Kompilasi

Komik kompilasi dapat dikatakan sebagai kumpulan dari berbagai

judul komik dan beberapa komikus dengan style yang berbeda, namun

disatukan dalam tema.
4. Komik Web

Komik web  merupakan merupakan salah satu  media yang

memanfaatkan kecanggihan teknologi pada saat ini yang didukung

dengan konsep jaringan yang dapat diakses dengan mudah. Tampilan
dari komik web memanfaatkan layout dan teknologi yang sudah ada.

¢. Unsur-unsur Komik
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Komik hadir untuk menyampaikan pesan cerita lewat gambar dan bahasa,
juga melalui teks verbal dan non verbal sekaligus. Komik sebagai sebuah cerita

juga terdiri atas unsur-unsur komik, yaitu:

1. Panel

Panel berfungsi sebagai tempat/ruang yang berisi peristiwa, kejadian,

cerita dari komik tersebut.*®

Gambar 2.1 Gambar Panel Komik
2. Balon Kata
Balon kata merupakan representasi dari suara dan bunyi.Balon kata
adalah suatu alat untuk menampilkan elemen yang tak kasat mata yaitu
suara. Bentuk dan posisi penempatan balon kata juga bisa digunakan

untuk mengukur waktu dalam komik. Penempatan balon kata dapat

450pcit, Ninik Setyawati, hal, 24.
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memperlihatkan durasi percakapan dalam komik. Balon kata harus
diposisikan sedemikian rupa sesuai dengan urutan baca. Sama halnya
dengan panel, balon kata juga dibaca sesuai dengan arah baca yang
digunakan oleh kelompok pembaca (di Indonesia dari Kiri ke kanan,
dengan arah baca berbentuk “Z”).4

Balon kata terdiri dari tiga jenis*’:

a. Balon Ucapan, merupakan representative ucapan yang dimuat dalam

gambar berbentuk gelembung dan memiliki ekor meruncing

mengarah pada mulut tokoh yang mengucapkan.

Gambar 2.2 Gambar Balon Ucapan Komik
b. Balon Pikiran, merupakan representative pikiran perasaan yang tidak

diungkapkan tokoh.

Gambar 2.3 Gambar Balon Pikiran Komik
c. Caption, merupakan penjelas dari narasi/cerita, dan tiodak dalam
bentuk dialog/percakapan.

3. Parit

“5Dini Faisal dkk, (2018), Membaca Ruang-Waktu (Space-Time) Panel Komikalisasi Puisi
Hujan Bulan Juni, Jurnal Humanus, Vol. 17, (2), hal, 160.
47Opcit, Ninik Setyawati, hal. 250
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Parit merupakan jarak pemisah antara panel yang satu dengan yang
lainnya. Jarak antar kotak panel berupa ruang kosong atau parit berwarna
putih yang disebut sebagai “interconic white” dapat memberikan ilusi

berjalannya waktu dari panel sebelumnya ke panel berikutnya.*®

d. Teknik Pembuatan Komik
Pembuatan komik membutuhkan kepiawaian dalam menggunakan beberapa
teknik menggambar. Bukan hanya menampilkan gambar semata, namun mampu
membangun suasana dalam cerita komik. Adapun beberapa teknik pembuatan
komik, sebagai berikut:
1. Traditional Technique
Pembuatan komik dengan menggunakan teknik tradisional. Bahan-
bahanyang digunakan dalam teknik ini relatif mudah ditemukan, seperti
kertas, pensil, pensil warna, rautan pensil, cat air, spidol warna,
penggaris, penghapus, kuas, pena celup, correction pen, tracing table,
dan hair dryer.
2. Digital Technique
Dalam teknik ini menggambar komik menggunakan peralatan yang lebih
canggih dengan cara murni digital tanpa teknik tradisional sama sekali.
Contoh menggambar menggunakan teknik ini ialah dengan
menggunakan komputer, tablet, atau yang lebih dikenal saat ini pen tablet
yang langsung terhubung dengan komputer. Keseluruhan proses

menggambar dari awal hingga akhir dilakukan secara langsung (digital).

480pcit, Dini Faisal, dkk, hal, 157
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3. Hybrid Technique
Teknik ini merupakan perpaduan teknik tradisional dengan teknik digital.
Artinya dalam proses pembuatannya menggabungkan kedua teknik
tersebut. Langkah awal yang dilakukan ialah dengan teknik tradisional
yang menggunakan kertas dan peralatan tradisional lainnya. Selanjutnya

digunakanlah teknik digital dengan berbagai cara salah satunya scanner.

B. Penelitian Yang Relevan
1. Indaryati dan Jailani (2015) dengan judul penelitian “Pengembangan Media
Komik Pembelajaran Matematika Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi
Belajar Siswa Kelas V”” dapat disimpulkan bahwa keefektifan media komik
pembelajaran matematika terlihat dari data tanggapan positif dari siswa
dengan perolehan skor rata-rata 50,81 atau mencapai 84,60%. Motivasi
belajar siswa di kelas eksprimen sebelum menggunakan media komik
pembelajaran matematika 28,33. Untuk hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen, ketuntasan belajar siswa mencapai 92,59% dari jumlah siswa
telah mendapatkan nilai diatas KKM, dan hanya 7,41% yang tidak mencapai
ketuntasan belajar. Dalam penelitian dan pengembangan ini media komik
menjadi point yang relevansi dengan peneliti. Metode penelitian yang
dilakukan keduanya pun sama, yaitu menggunakan metode (R & D), teknik
pengumpulan data yangdilakukan itu pun sama, yaitu obervasi, wawancara
dan angket. Perbedaan terletak pada materi pelajaran, pada penelitian ini
menggunakan pelajaran Matematika kelas V, sedangkan penulis

menggunakan pembelajaran tematik pada kelas 1V.
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2. Riris Syafitri Widyaningtias (2013) dengan judul penelitian “Pengembangan
Komik Bervisi SETS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SD Kelas
IV Materi Sumber Daya Alam dan Kebencanaan Alam”. Penelitian ini
dilakukan karena pembelajaran masih bersifat konvensional dan
penggunaan media hanya dilengkapi dengan LKS dari penerbit yang berisi
bahasan materi dan latihan soal. Tujuan dari penelitian ini ialah
mengembangkan komik bervisi SETS untuk materi Sumber Daya Alam dan
Kebencanaan Alam dalam meningkatkan hasil belajar siswa serta mengukur
kualitas kelayakan, keefektivan, dan kepraktisan komik tersebut. Hasil
penelitian memperoleh informasi Komik SETS layak digunakan dalam
pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan
sebelum menggunakan komik.

3. Ais Rosyida (2019) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Komik
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian ini
dilakukan karena penggunaan media dalam mata pelajaran IPS masih
berupa buku teks. Tujuan penelitian ini ialah mengembangkan dan menguji
kelayakan, kepraktisan, serta keefektivan media pembelajaran berupa media
komik pada mata pelajaran IPS. Hasil penelitian memperoleh informasi
media komik layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas 111 Sekolah Dasar pada mata pelajaran IPS.

4. Praptaningtyas Julaikha Irwinsyah (2019) dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Komik Untuk Menghasilkan Hasil Belajar Siswa
Pelajaran Matematika Materi Penaksiran pada Kelas IV MI Nulis Sulakdoro

Wuluhan Jember. Penelitian ini dilakukan karena Matematika dianggap
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sebagai pelajaran yang menakutkan dan membosankan. Tujuan penelitian
ini ialah untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar setelah
menggunakan media komik. Hasil penelitian memperoleh informasi media
komik matematika dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
peserta didik.

Lili Armina (2019) dengan judul penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Komik pada Tema Indahnya Persahabatan Kelas 111
SD/MI”. Penelitian ini dilakukan karena belum adanya media bervariatif
yang dapat membangkitkan ketertarikan peserta didik dalam belajar dan
media yang digunakan hanya berbentuk buku teks. Tujuan dari penelitian
ini ialah mengembangkan komik sebagai media pembelajaran pada tema
indahnya persahabatan kelas 111 SD/MI dan mengetahui kelayakan media,
respon peserta didik maupun pendidik. Hasil penelitian memperoleh
informasi media pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan layak

digunakan dalam membantu proses pembelajaran.

Persamaan kelima penelitian di atas dengan penelitian yang akan dilakukan

penulis adalah pengembang media pembelajaran berupa komik. Perbedaan

terletak pada subjek yang diteliti, waktu dan tempat penelitian. Penulis

melakukan penelitian diMIS Islamiyah Sunggal, subyek peneltian kelas 1V

dengan melakukan pengembangan Media Komik Tematik Islami untuk

meningkatkan hasil belajar. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel di

bawah ini:
No Nama Peneliti, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul, Bentuk, Penelitian
Tahun Penelitian




38

Indaryati dan Media yang Media Komik
Jailani, dikembangkan | dikembangkan
Pengembangan adalah Komik | ntyk
Media Komik meningkatkan
Pembelajaran motivasi dan
Matgmatlka prestasi belajar.
Meningkatkan Media Komik
Motivasi Dan ditujukan untuk
Jurnal tahun 2015 SD'S.asaran Mata
Pelajaran
Matematika
Riris Syafitri Media yang Media Komik
Widyaningtias, dikembangkan dikembangkan
Pengembangan adalah untuk Siswa
Komik Bervisi Komikuntuk Kelas IV. Mata
SETS Untuk mengukur Hasil | pelajaran yang

Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa
SD Kelas IV Materi
Sumber Daya Alam
dan Kebencanaan
Alam, Skripsi tahun
2013

Belajar Siswa
Kleas

digunakan IPA

Ais Rosyida,
Pengembangan
Media Komik
Untuk
Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa
Sekolah Dasar,
Jurnal tahun2019

Media yang
dikembangkan
adalah Komik
untuk mengukur
hasil belajar
siswa Sekolah
Dasar

Media Komik
yang
dikembangkan
menggunakan
mata pelajaran
IPS

Praptaningtyas
Julaikha Irwinsyah,
Pengembangan
Media Komik
Untuk
Menghasilkan
Hasil Belajar Siswa
Pelajaran
Matematika Materi
Penaksiran pada
Kelas IV MI Nulis
Sulakdoro Wuluhan
Jember, Skripsi
tahun 2019

Media yang
dikembangkan
adalah Komik
untuk mengukur
Hasil Belajar
Siswa Kelas IV
Ml

Media Komik
yang
dikembangkan
menggunakan
mata pelajaran
Matematika.

Penelitian ini
mencoba
mengembangkan
media
pembelajaran
KomikTematik
Islami yang
bertujuan untuk
meningkatkan
hasil belajar
peserta didik
Kelas IV MIS
Islamiyah
Sunggal. Media
Komik ini berisi
tiga mata
pelajaran yang
saling berkaitan
dalam satu tema.
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5 | Lili Armina, Media yang Media komik
Pengembangan dikembangkan | yang
Media adalah Komik. dikembangkan
Pembelajaran Menggunakan | untuk peserta
Berbasis Komik pembelajaran didik kelas 111 SD

Tematik

pada Tema
Indahnya
Persahabatan
Kelas 111 SD/MI,

Skripsi tahun 2019

Tabel 2.2 Tabel Penelitian Relevan
C. Kerangka Berfikir

Media merupakan salah satu faktor yang dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran guru dapat lebih luas
menyampaikan pesan atau informasi kepada peserta didik. Masalah yang terjadi
belakangan ini ialah perubahan kurikulum yang menuntut penggabungan
beberapa mata pelajaran. Pembelajaran tematik seringkali membuat peserta
didik merasa kebingungan tentang pokok materi yang dibahas. Penggunaan
media tematik juga belum menemukan titik terang dalam menggabungkan
beberapa mata pelajaran.

Komik dapat dijadikan solusi untuk menjawab semua keresahan diatas.
Komik merupakan hal yangsangat dikenal peserta didik sekolah dasar. Bahkan
komik masuk ke segala lapisan masyarakat. Penggunaan media pembelajaran
berupa komik didasari oleh karakteristik peserta didik sekolah dasar yang
menyukai gambar-gambar. Selain itu tahap berfikir pesertadidik sekolah dasar
masih berada pada tahap berfikir konkret. Melalui komik, materi yang ingin
disampaikan dapat disajikan lebih konkret kepada peserta didik. Penggunaan
komik bukan hanya mengandung pesan melalui visual, namun penyampaian

dialog tiap tokohnya mampu memberikan pesan verbal.
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Media komik yang dihasilkan diharapkan dapat memberikan kontribusi
yang besar terhadap peningkatan kualitas pembelajaran. Dengan media komik
diharapkan mampu mempermudah peserta didik dalam memahami isi materi
dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Bukan hanya itu, melalui tokoh
yang ada didalam komik, nilai afektif peserta didik dapat tumbuh dan peserta
didik dapat meneladani sikap tokoh sehingga terbentuklah nilai karakter peserta
didik setelah membaca komik.

Media komik juga berfungsi sebagai hiburan peserta didik dalam belajar
sehingga peserta didi tidak mudah bosan dan jenuh ketika menyerap
pelajaran. Diagframa alur kerangka berfikir penulis dalam penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut:

MEDIA PEMBELAJARAN

Konvensional Variatif
|
4 Desain Komik )
Buku Teks yang Monoton : :
(Media pembelajaran yang
lebih menarik dan dekat
dengan kehidupan sehari-
/ \ \_ hari peserta didik) Y,
1. Pemahaman peserta didik |
rendah

Produk diuji kelayakan oleh

2. Pembelajaran tidak para ahli
menyenangkan dan kaku |

\ / Pengembangan Komik
sebagai Media Pembelajaran

Tematik
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Hasil Belajar |

[ Hasil Belajar

Bagan 2.1 Bagan Kerangka Berfikir

D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kerangka berpikir tersebut, dapat diajukan hipotesis
pengembangan Komik Tematik Islami pada pembelajaran Tematik Kelas 1V
MIS Islamiyah Sunggal sebagai berikut:

Ho : Komik Tematik Islami tidak valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan

hasil belajar siswa kelas IV Tema 1 Subtema 1 Pembelajaran 1.

H: : Komik Tematik Islami valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil

belajar siswa kelas IV Tema 1 Subtema 1 Pembelajaran 1.



BAB I11

PROSEDUR PENELITIAN

A. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Penelitian Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji kefektifan produk tersebut. Secara sederhana R&D (Research and
Development) bisa didefinisikan sebagai metode penelitian yang secara
sengaja, dan sistematis bertujuan untuk mencari temukan, merumuskan,
memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk,
model, metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul, baru,
efektif, efesien, produktif, dan bermakna.*® Dalam penelitian ini produk yang
akan dikembangkan berupa Komik Tematik Islami.
B. Tahap Penelitian (Research)
1. Populasi dan Sampel / Sumber Penelitian
Sampel sering juga disebut contoh, yaitu himpunan bagian (subset) dari
suatu populasi. Populasi merupakan satuan analisis yang merupakan sasaran
penelitian. Sebagai bagian dari populasi, sampel memberikan gambaran yang
benar tentang populasi.®® Pengambilan sampel dari suatu populasi disebut

penarikan sampel.  Teknik  pengambilan sampel dilakukan  dengan

49 Nusa Putra, Research & Development, (Jakarta: Rajawali Pers,2011), h. 67
0W. Gulo, (2000), Metodologi Peneltian, Jakarta: Grasindo, hal, 78.

42
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menggunakan teknik sampling sistematis, yaitu teknik pengambilan sampel
berdasarkan urutan dari anggota populasi yang telah diberi nomor®?.

Dalam penelitian ini yang menjadi populasi ialah seluruh siswa kelas 1V
MIS Islamiyah Sunggal yang berjumlah 42 siswa dan seluruh siswa kelas 1V
SD Islam Qurrotu’ayun yang berjumlah 30 siswa. Populasi dari masing-masing
sekolah diberi nomor urut. Untuk MIS Islamiyah Sunggal diberi nomor urut 1-
42 dengan memilih sampel berdasarkan nomor urut genap. Populasi yang berada
di SD Islam Qurrotu’ayun diberi nomor urut 1-30 dengan memilih
sampel berdasarkan nomor urut ganjil. Adapun jumlah sampel nomor urut
genap berjumlah 21 siswa dan sampel nomor urut ganjil berjumlah 15 siswa.

Total seluruh sampel dalam penelitian ini berjumlah 36 siswa yang berasal

dari 2 sekolah.

Sekolah Kelas Populasi Sampel
MIS Islamiyah Sunggal v 42 21
SD Islam Qurrotu’ayun v 30 15
Jumlah 36

Tabel 3.1. Tabel Sebaran Populasi
Sumber data penelitian adalah subjek dari mana data diperoleh.>? Dalam
penelitian ini data diperoleh melalui lembar validasi, dokumentasi, dan

kuesioner. Lembar validasi bertujuan untuk mengetahui pendapat para ahli

®1Suharyadi dan Purwanto, (2009), Statistika: Untuk Keuangan dan Ekonomi Modern,
Jakarta: Salemba Empat, hal, 16

2Suharsimi Arikunto, (2013),Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, Jakarta:
Rineka Cipta, hal, 172
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tentang kevalidan produk yang diajukan dalam penelitian. Lembar validasi
diisi oleh ahli desain, ahli isi, dan ahli pembelajaran. Dokumentasi adalah cara
pengumpulan data dengan melihat atau menganalisis dokumen-dokumen yang
dibuat subjek sendiri atau orang lain tentang subjek. Dokumen berkaitan
dengan variabel yang hendak dicapai yaitu peningkatan hasil belajar
menggunakan Komik Tematik Islami. Kuesioner dilakukan dengan memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan kepada responden/siswa terkait dengan
penggunaan Komik Tematik Islami.
2. Teknik Pengumpulan Data

Terdapat dua hal utama yang mempengaruhi kualitas data penelitian, yaitu
kualitas pengumpulan data dan kualitas instrumen penelitian. Kualitas
pengumpulan data berkenaan dengan ketepatan cara-cara yang digunakan
untuk mengumpulkan data.>® Pengumpulan data merupakan langkah penting
dalam penelitian, sehingga pengumpulan data yang tepat akan menghasilkan
data yang sesuai. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini terbagi
menjadi dua, vyaitu teknik pengumpulan data kuantitatif dan teknik
pengumpulan data kualitatif. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu
digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan digunakan metode
kualitatif serta untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji
keektifan produk tersebut digunakan metode kuantitatif.>*

Data kualitatif diperoleh melalui beberapa tahap, yaitu:

%3Sugiyono, (2005), Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif,Kualitatif dan
R & D, Bandung: Alfabeta, hal, 175.

5 Sri Hayati, Research and Development (R&D) sebagai salah satu Model Penelitian
Dalam Bidang Pendidikan, Jurnal Vol. 37 No. 1(2012), hal.12
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a. Tahap pertama dilakukan untuk memperoleh data terhadap produk
yang ada baik dalam aspek bentuk, performance, maupun spesifikasi
kerjanya.

b. Tahap kedua dilakukan untuk mengetahui apakah produk sudah sesuai
dengan kebutuhan lapangan atau tidak.

c. Untuk memperoleh data hasil pengujian internal yang dilakukan oleh
ahli terhadap rancangan produk yang dibuat.

d. Pengumpulan data untuk memperoleh data dari hasil ujii coba lapangan
terbatas.

Untuk data kuantitatif teknik pengumpulan data dilakukan dengan
kuesioner. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya. Kuesioner disusun dengan mengembangkan
variabel yang diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden.

3. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat bantu/ukur yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Terdapat tiga instrumen dalam
penelitian ini, sebagai berikut:

1. Lembar validasi ahli yang digunakan untuk memvalidkan produk yang

telah ada

2. Kuesioner yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk.

3. Nilai sebelum dan sesudah penggunaan Komik Tematik Islami untuk

mengetahu kefektifan produk Komik Tematik Islami
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4. Analisis Data

Teknik analisis data adalah cara untuk mengelola sebuah data menjadi
informasi sehingga data tersebut lebih mudah dipahami dan untuk menemukan
solusi dari permasalahan penelitian yang dilakukan.>*Data kuantitatif dalam
penelitian ini menggunakan teknik analisis data statistik probabilitas dengan
kesalahan 5%. Sedangkan untuk pengujian hipotesis berbentuk deskriptif

menggunakan Uji Liliefors dengan bantuan SPSS versi 22.

C. Rancangan Produk
Rancangan produk pengembangan Komik Tematik Islami dapat dilihat
sebagai berikut:

a. Desain gambar untuk Cover Komik Tematik Islami

RAGAM BUDAYA BANGSAKVU
DI PEKAN RAYA SUMATERA UTARA

(PRSV)

MATERI KELAS IV SD/MI
TEMA | SUBTEMA 1

NURVUL FADILLAH

% Sugiyono, (2010), Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R & D, Bandung: Alfabeta, h.92.
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Tokoh dalam Komik Tematik Islami ini berjumlah enam orang terdiri dari

tiga anak perempuan dan tiga anak laki-laki. Setiap tokoh memiliki karakteristik

yang berbeda. Adapun tokoh-tokohnya sebagai berikut:

Ibrahim Nasution (Baim)
la adalah seorang anak yang pintar . kutu buku .
dan tidak sombong meski dari keluarga kaya raya.
Baim.suka menolong teman.rajin dan bertanggung jawab.
la disenangi guru dan teman-temannya

Rizki Aditya
Pecinta Qur‘an yang selalu mengingatkan temannya untuk
sholat tepat waktuPintar, sedikit pemau tapi ramah.
Suka bersedekah dan menolong orang lain.

Alika Vani Lubis
Pintar, kutu buku. rajin, suka menolong teman
yang kesusahan. Disayangi Guru & teman-temannya.
Tidak banyak bicara dan disiplin.

M. Raihan Ritonga
Si usil yang selalu jail , pecinta bola . yang tidak pernah diam.
Tidak pintar dalam pelajaran umum.
Tapi jago dalam pelajaran Olah Raga.
Periang dan selalu bersemangat dalam segala hal.

Naura Azmi
Putri Melayu yang hoby bernyanyi dan menari.
Seldlu ceria . senang menghibur teman yang sedang bersedih.
Tidak terlalu pintar , tapi rajin belajar.
Selalu mau tau tentang apa yang terjadi di sekitarnya

Nabila.
Sihitam manis yang selalu cuek, rada lamban dalam
memahami pelajaran. Rajin.cuek tapi
suka menolong teman. Cita-citanya ingin
menjadi guru TK.
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Hari ini murid kelas IV belajar Tematik Tema | Sub Tema | tentang Ragam Budaya Bangsak .
Wali kelas membuat kelompok untuk mencari informasi tentang ragam budaya yang ada
dilingkungan sekitar. Baim,Raihan,Rizky,Naura,Alika,dan Bila ada dalam 1 kelompok. Mereka

J akan bertemu sepulang sekolah untuk membahasnya.

Bada Ashar Bila Alika dan Naura sudah tiba dirumah Baim. Mereka akan mencari
informasi tentang Ragam Budaya Bangsaku di PRSU yang jaraknya tidak jauh dari
rumah Baim,

Tidak zampai 10 menit berjalan kaki mereka pun
sampai dl Pekan Raya Sumatern Utara (PRSU)

Baim, sebagai ketua kelompok membeli
tiket masuk bersama Rizky.

Tidak lama mereka memasuki area PRSU, sayup gar suara adzan
darl kejauhan. Mereka segera mencari mushola untuk solat maghrib.

Ayuk kita sholat dulu
Frnirilera Y Ayuk kita Jangan pernah melalaikan
£ i cari mushola.

3 foto sja sem
yang perlu untuk

Mereka mencari mushola terdekat dan menunalkan Ibadah sholat maghrib berjama‘ah.

Setelah menunaikan sholat maghrib , mereka langsung mencari informasi yang
berhubungan dengan ragam budaya bangsaku.




Dari stand Pemko Medan mereka menuju ke stand Toba Samosir

itu pengantin Karo ya.
Tapi Lertutup ibu-ibu itu

Lihat ini hasil pertanian
yang ada di tanah Karo.

LS

-9

Mercu sekalisuzrsnya.
Kurekarr ya temen-terman

P
S5 L pengentindacrsh pes s
| Taparuli Tengar
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utuskan untuk pulang dan menyele:
agi infe P,

e
jan saling berb: melalui HP

Jika rancangan produk telah dibuat, langkah selanjutnya ialah pengujian

terhadap produk yang telah dibuat. Adapun penjelasannya sebagai berikut:

1. Pengujian Internal Produk 1

Dalam penelitian dan pengembangan, pengujian internal dilakukan
terhadap rancangan/desain suatu produk. Pengujian internal rancangan produk
pada tahap pertama dengan melakukan validasi kepada para ahli dan praktisi.
Validasi yang dilakukan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua, yaitu uji isi
dan uji desain. Uji isi produk pengembangan Komik Tematik Islami dalam
penelitian ini divalidasi oleh ahli materi yaitu Leli Purnama M.Pd.l selaku
dosen PGMI UINSU pada mata kuliah Pembelajaran Tematik dan Sarifah Nur,
S.Pd selaku guru Pembelajaran Tematik Kelas IV di MIS Islamiyah Sunggal.
Uji desain dalam penelitian ini divalidasi oleh Anggia Nadra Lubis, M.Pd
sebagai dosen Media Pembelajaran PGMI UINSU.

Instrumen yang digunakan dalam uji internal produk Komik Tematik
Islami dapat dilihat pada lampiran 3. Hasil dari uji internal 1 diolah seacara

manual dengan menghitung skor hitung dan skor kriterium yang diperoleh
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pada masing-masing uji internal 1 tersebut. Penghitungan dilakukan dengan

cara sebagai berikut:

Uii Int 11 = Skor hitung 100
JUIernat L = o or Kriterium

Jika nilai dari setiap komponen yang diberikan para ahli telah diketahui
melalui skor kriteria dan memperoleh keterangan disetujui, penghitungan
dilanjutkan dengan membuat rangkuman nilai hasil uji internal. Rangkuman
nilai hasil uji internal dilakukan dengan membuat nilai rata-rata yang telah
diperoleh dari ahli materi dan ahli desain sesuai dengan komponen sistem
produk Komik Tematik Islami yang dikembangkan. Apabila nilai rata-rata
telah didapatkan, munculah kata disetujui dan tidak disetujui. Jika keterangan

disetujui, produk layak untuk diuji eksternal atau uji lapangan. Untuk lebih

jelasnya perhatikan bagan berikut: p |
Direvisi
4 I N
Tidak
Disetuiui

{ N\
Disetujui
\, J
I
4 N\
Diteruskan
\ J

Bagan 2.2 Bagan Uji Internal 1
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Setelah uji internal 1 dilakukan dengan melibatkan 2 dosen dan 1 guru
maka diperoleh hasil instrumen validasi ahli dan dinyatakan valid dengan
pengujian internal yang dilakukan hingga 2 kali revisi. Hasil kelayakan
rancangan produk dapat dilihat pada lampiran 6 yang memperoleh hasil produk

layak digunakan.

2. Pengujian Internal 2

Uji internal 2 dilakukan berdasarkan hasil pengujian internal 1 yang
dilakukan dengan uji kuantitatif. Pada uji internal 2 rancangan produk diuji
dengan menggunakan metode kualitatif. Rancangan produk yang diuji dengan
menggunakan penilaian kualitatif adalah bentuk produk, proses kerja, respon
subjek yan berkaitan dengan produk. Untuk mendapatkan data pada uji
internal 2, maka rancangan produk dilakukan dengan menggunakan kuesioner
dan pertanyaan terbuka yang sifathya meminta pendapat berdasarkan
rancangan produk yang telah dibuat. Pengujian internal 2 rancangan Produk
Komik Tematik Islami yang dilakukan dalam penelitian ini akan dilakukan

dalam Forum Group Discussion atau disingkat dengan FGD.

Hasil uji internal menyatakan bahwa produk pengembangan Komik
Tematik Islami dapat digunakan. Peneliti melanjutkan uji internal 2 dengan
meminta pendapat para guru yang ada di sekolah tempat penelitian dan
beberapa pendapat teman sejawat yang peneliti kumpulkan dalam beberapa

forum. Berikut dokumentasi FGD yang dilakukan.
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Dokumentasi Forum Group Discussion (FGD)

Adapun hasil dari FGD yang dilakukan (lampiran 7) menyatakan adanya
penyempurnaan rancangan produk terkait pemilihan dan penyesuaian warna
pada komik. Setelah penyempurnaan rancangan produk didapatkan melalui

Forum Group Discussion, peneliti merevisi produk yang akan digunakan.

. Tahap Pengembangan Produk Komik Tematik Islami
1. Pembuatan Produk

Penelitian dan Pengembangan terhadap produk Komik Tematik Islami
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV dinilai oleh para ahli pada uji
internal 1 dan meminta pendapat kepada praktisi pada uji internal 2 melalui
Forum Group Discussion (FGD). Jika rancangan produk telah mendapat
persetujuan dan mendapatkan kata layak untuk diuji cobakan maka penelti

memulai pembuatan produk yang akan diujikan kepada sampel penelitian.
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Pembuatan produk Komik Tematik Islami, sebagai berikut:
a. Produk komik berukuran B5
b. Menentukan tema dan sub tema yang akan dikembangkan didalam komik
c. Menentukan materi pembelajaran yang menjadi pokok pembahasan dan

alur cerita didalam komik

d. Mendesain tokoh, gambar yang terkait dengan materi dan pembahasan
e. Menentukan gagasan pokok pada panel didalam komik
f. Mencantumkan balon kata yang berisi percakapan

Rancangan poduk pengembangan Komik Tematik Islami sebagai berikut:

a. Cover

b. Desain gambar Tokoh dalam Komik

Ibrahim Nasution (Baim) M. Raihan Ritonga

la adalah seorang anak yang pintar , kutu buku , Si usil yang selalu jail , pecinta bola , yang tidak pernah diam.
dan tidak sombong meski dari keluarga yang berkecukupan. Tidak pintar dalam pelgjaran umum.
suka menolong teman.rajin dan bertanggung jawab. Tapi jago dalam pelajaran Olah Raga.
disenangi guru dan teman-temannya Periang dan seldlu bersemangat dalam segala hal.
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Naura Azmi
Rizki Aditya Putri Melayu yang hoby bernyanyi dan menari.
Pecinta Qur‘an yang selalu mengingatkan temannya untuk Selalu ceria . senang menghibur teman yang sedang bersedih.
sholat tepat waktuPintar, sedikit pemau tapi ramah. Tidak terlalu pintar , tapi rajin belgjar.
Suka bersedekah dan menolong orang lain. Selalu mau tau tentang apa yang terjadi di sekitarnya

€5

Alika Vani Lubis Nabila.
Pintar, kutu buku, rgjin, suka menolong teman
yang kesusahan. Disayangi Guru & teman-temannya.
Tidak banyak bicara dan disiplin.

Sihitam manis yang selalu cuek, rada lamban dalam
memahami pelajaran. Rajin.cuek tapi
suka menolong teman. Cita-citanya ingin
menjadi guru TK.

Bada Ashar Bila ,Alika dan Naura sudah tiba dirumah Baim. Mereka akan mencari ‘
informasi tentang Ragam Budaya Bangsaku di PRSU yang jaraknya tidak jauh dari

1 Hari ini murid kelas IV belajar Tematik Tema 1 Sub Tema 1 tentang Ragam Budaya
I at rumah Baim.

Wali kelas untuk mencari informasi tentang ragam budaya
yang ada di lingkungan sekitar. Baim,Rizky,Naura,Alika, dan Bila ada dalam 1 kelompok.
= Mereka akan bertemu sepulang sekolah untuk membahasnya.
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Tidak sampal 10 menit berjalan kaki mereka pun. Baim sebagal ketua kelompok membell
sampal di Pekan Raya Sumatera Utara (PRSU) tiket masuk bersama Rizky,

] e
RN v e

Tidak lama mereka memasuki area PRSU, sayup terdengar suara adzan berkumandang
dari kejauhan. Mereka segera mencari mushola untuk solat maghrib.

Ayuk kita sholat dulu. —lf
Sudah act

zan "
aghrib kawan-kawan. Ayuk kit Jangan pernah melalaikan
M can mushola. sholat ya...

kana Maittn adalsh
i b

Saitan Mskmun Al e
Aamsyah Pemban
pads 26 Agustus 13

jadi meriam saat Kerajaan Deli diserang PRt

aleh Kerajaan Aceh, akibat pinangan

terhedsp Puls Hijeu i

Setelah menunaikan sholat maghrib, mereka langsung mencari informasi yang
berhubungan dengan ragam budaya bangsaku.

Lihat... int memiatur rormah Gl
Ratak ot cmamonnya
dissbut Gorga. Gorga ity Lands

Gan peyakitino

13 Pangulubslan,
s panng SIgalo Galo,
digunakan daler pertsickan
tart a3t il penguburan.
mayat suku BatakToba.
at... Ada boneka
patuna yang bergerak|
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VN

Dari Toba Samosir mereka menuju ke stand Kabupaten Karo.

Lnatini hasi pertaniar: yang ada di tanah
are, Tanahroya sangat subur, karena,
berada clbawsh ki gunung

e 0 Tanah Kato Kita, 2. keta pepaku sembursn
Tau gok... gunung Sinsbung Patceta volkaniknya <3005l
Kormarin orup ibuan e ketinggiannya.

Inf pakaian Adat Kato namany Uik Gara
ke

sl ery,
Sukaut dan Teman Nierlah

Sekarang Baim dan Alika ada

stand Tapanuli Tengah, teman mereka sudah lebih
dahulu berada di dalam

Inf miniatur umah Adst kaes yang
disebaut Stwalul Jabo, aitinga tumat |
yang didiami deiapan keluarga.

Aliks... t3u gak kenaps
anamakan Nogor Scjura Pesond

1t Karena baayaknya dostinasi
viseta di Taponul tengsh

Mereka mencari asal suara yang didengar, dan menemukan beberapa lelaki paruh baya
sedang memainkan beberapa alat music didekat pelaminan yang baru saja mereka tinggalkan.

gl

Lihat .. it ki teaun Silungkang ,
dan batik dan Sibolga. Cantik T
cantik ya matifrye. bunyi bergetar pads frekuens

Saat mereka sedang asyik dekorasi inan adat Pesisir Sibolga
Tapanuli Tengah, mereka mendengar suara gendana ditabuh dari kejauhan,

TR T Tl

susra gznding 7.

541 suav g idan

8 it dan geadang menghaiian
! dengan partike udara zcbosal

e pesmbatannys

kzn dengan menarik dan
el untuk merggerakian
e el el
v mban byl

Sekarang mereka berada di pavilyun Tapanuli Selatan yang sekarang berubah
nama menjadi Madina atau singkatan dari Mandailing Natal.
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Saat mereka berjalan ke ruang |

in, mereka terpaku pada gambar mesjid A7i7i yang terpajang
dengan megahnya d

inding ruangan yang ada di pavilyun Pemko Langkat.

skain
vt
i e i Pty
it i) P b Wi

Uil e rssid o o
A b

iy
S

ke 13 1

wah..di Lanakstnih,
arping andeag skis

Uengo
T

Wb I 2 ek 0
fadsp hedzpor khas
u-Pskal ponun loh

I L T g —— o o

St ur e IaK] < e WL v #arma kuries. Kaera g
A di baghan kopols sebagst 3 peuh Hnie 2 baal suku
simbol masyarsket ivelayu e v van: lemband kan kzequnosn|

Setelah merasa cukup dengan data ragam budaya yang ada di Sumatera Utara.
mereka memutuskan untuk segera pulang karena hari hampir larut malam dan
besok masih harus bersekolah.

Akhirnya diputuskan kalau semua data dan gambar yang berhasil dikumpulkan akan

dishare melalui P

P entuk laporan tugas
kelompok. Alika, Naura, dan Bila pamitan lebih dulu karena rumah mereka berdekatan

2. Pengujian Lapanga
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a. Desain Uji Coba (Eksperimen)

Pengujian lapangan awal menggunakan desain one group pretest and
posttest. Desain One Group Pretest and Posttest adalah eksperimen yang
dilakukan dalam satu kelompok. Desain ini telah menggunakan tes awal

sehingga efek dari eksperimen dapat diketahui dengan pasti.

b. Sampel Penelitian

Setelah uji internal 1 dan 2 dilakukan, selanjutnya uji lapangan awal atau
terbatas terhadap produk Komik Tematik Islami pada 1 sampa 2 sekolah
dengan sampel 12-21 subjek pada kelas yang sama dengan kelas sampel. Uji
lapangan awal atau terbatas dilakukan berdasarkan kondisi nyata dengan
mengumpulkan subjek atau sampel penelitian sebanyak 15 sampel yang

dilakukan di SD Islam Qurrotu’ayun.

c. Teknik Pengumpulan Data

Data yang diperoleh secara kuantitatif dianalisis dengan menggunakan
statistik deskriptif dan komparatif. Hal ini dilakukan untuk melihat adakah
perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan komik dan tanpa
menggunakan komik. Pengujian ini dilakukan pada tanggal 14 September — 5

Oktober selama 3 minggu.

d. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar validasi ahli
(desain, isi, pembelajaran, dan bahasa), kuesioner yang diisi oleh sampel
penelitian, dan dokumentasi hasil belajar siswa. Lembar validasi ahli

digunakan untuk  memvalidkan produk Komik Tematik Islami yang
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dikembangkan.  Kuesioner digunakan  untuk  mengetahui kepraktisan
penggunaan Komik Tematik Islami. Uji t-test digunakan untuk mengetahui

keefektifan produk.

e. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh melalui hasil instrumen dianalisis secara komparatif
dengan menghitung hasil penggunaan produk dan menghitung hasil tanpa
penggunaan produk, dengan menggunakan rumus One-Group Pretest-Posttest
Design sebagai berikut:
02-01
Keterangan:
0: = Hasil belajar siswa sebelum menggunakan produk Komik Tematik
Islam
02 = Hasil belajar siswa sesudah menggunakan produk Komik Tematik
Islami
Hasil yang diperoleh melalui test sebelum menggunakan Komik Tematik

Islami dan setelah menggunakan Komik Tematik Islami ialah sebagai berikut:

One-Sample Statistics

N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Nilaisebelummenggunakan
_ o 15 54,67 8,756 2,261
Komiktematikislami
Nilaisesudahmenggunakan
15 79,33 7,988 2,063
Komiktematikislami

Tabel 3.2. Hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik
Tematik Islami di SD Islam Qurrotu’ayun

Berdasarkan tabel hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik

Tematik Islami maka diketahui bahwa dari 15 sampel siswa terdapat perbedaan
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nilai yang cukup signifikan. Nilai sebelum menggunakan Komik Tematik Islami
dengan rata-rata 54,67 dengan standar deviasi sebesar 8,756. Adapun nilai
setelah menggunakan Komik Tematik Islami meningkat dengan nilai rata-rata
79,33 dengan standar deviasi 7,988. Dari hasil diatas terdapat selisih nilai rata-
rata sebelum dan setelah menggunakan Komik Tematik Islami yaitu:
02- 01 =79,33-54,67
= 24,66
Adapun selisih nilai rata-rata sebelum dan setelah menggunaan Komik

Tematik Islami pada 15 sampel yaitu 24,66.

3. Pengujian Lapangan Utama

Setelah uji awal lapangan dilakukan dan hasil produk yang diperoleh
terdapat revisi maka produk harus direvisi kembali sebelum dilakukan uji
lapangan utama. Namun, jika produk tidak terdapat revisi pada produk yang
dibuat maka uji akan dilanjutkan ke uji lapangan utama yang dilakukan pada
kelas sampel dengan sampel terbatas yang diambil secara probabilitas
sampling. Uji lapangan produk dilakukan dengan menggunakan eksperimen

untuk mengetahui kefektifan produk yang telah dibuat.

One-Sample Statistics

N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
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Nilaisebelummenggunakan

. . . 21 60,00 8,944 1,952
Komiktematikislami

Nilaisesudahmenggunakan
21 81,67 8,114 1,771

Komiktematikislami
Tabel 3.3. Hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik

Tematik Islami di MIS Islamiyah Sunggal

Berdasarkan tabel hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik
Tematik Islami maka diketahui bahwa dari 21 sampel siswa terjadi peningkatan
dari sebelum menggunakan komik dan setelah menggunakan komik. Nilai
sebelum menggunakan Komik Tematik Islami dengan rata-rata 60,00 dengan
standar deviasi sebesar 8,944. Adapun nilai setelah menggunakan Komik
Tematik Islami meningkat dengan nilai rata-rata 81,67 dengan standar deviasi
8,114. Dari hasil diatas terdapat selisih nilai rata-rata sebelum dan setelah
menggunakan Komik Tematik Islami yaitu:

02- 0:=81,67 - 60,00
= 21,67
Adapun selisih nilai rata-rata sebelum dan setelah menggunaan Komik

Tematik Islami pada 21 sampel yaitu 21,67.

4. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji kompratif one
sampel t test dengan menggunakan bantuan SPSS Versi 22 dengan taraf

signifikan 0,05 %. Hipotesis yang diuji yaitu:
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Ho : Komik Tematik Islami tidak valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV Tema 1 Subtema 1 Pembelajaran 1.

H: : Komik Tematik Islami valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV Tema 1 Subtema 1 Pembelajaran 1.

Kriteria pengambilan kesimpulan, yaitu:
a. Jika nilai signifikasi < 0,05 maka Hs diterima

b. Jika nilai signifikasi > 0,05 maka Ho ditolak



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Validasi Produk Komik Tematik Islami

Validasi Produk Komik Tematik Islami dilakukan untuk melihat dan
mengevaluasi secara runtun instrumen dan produk yang dikembangkan sehingga
penggunaanya sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai. Validasi produk
dilakukan untuk melihat validitas, kepraktisan, dan efektivitas produk Komik
Tematik Islami untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Validasi produk Komik

Tematik Islami meliputi validasi desain, validasi isi, validasi pembelajaran, dan

validasi bahasa yang dilakukan pada tanggal 10 September 2020.

a. Validasi Ahli Media

Validator ahli desain memberikan penilaian produk Komik Tematik Islami
meliputi aspek pewarnaan, desain, grafis, pemakaian kata dan bahasa, serta

kelayakan produk komik digunakan dalam pembelajaran. Kategori kelayakan

media berdasarkan kriteria kelayakan sebagai berikut:

No | Skor dalam Persen (%) | Kategori Kelayakan
1 <21% Sangat Tidak Layak
2 21 -40% Tidak Layak
3 40 - 60 % Cukup Layak
4 60 — 80 % Layak
5 80 — 100 % Sangat Layak

Tabel 4.1 Tabel Kriteria Kelayakan Media
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Penilaian yang dilakukan oleh ahli desain yaitu Ibu Anggia Nadrah Lubis,

M.Pd, memperoleh hasil sebagai berikut:

Penilai Aspek Penilaian
Total
1 2 3 4 5
Penilai Ahli Desain 8 15 11 6 13 53

Tabel 4.2 Tabel KriteriaxKelayakan Komik MenuruxValidator Media

Keterangan:
1 = Pewarnaan (2 Kriteria)
2 = Desain (4 Kriteria)

3 = Grafis (3 Kriteria)

4  =Pemakaian Kata atau Bahasa (2 Kriteria)

5 = Komik dalam Pembelajaran (4 Kriteria)

Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahli desain dengan jumlah penilai

satu orang ialah sebesar 53. Total yang didapat dipersentasikan untuk

mengetahui kriteria kelayakan media dengan cara membagi hasil yang diperoleh

dengan nilai skor maksimum kemudian dikali 100. Adapun hasil yang diperoleh

ialah 88,33%. Berdasarkan hasil persentasi 88,33 % maka kualitas produk

Komik Tematik Islami dikategorikan “Sangat layak” digunakan dalam

pembelajaran.

Nilai yang diperoleh dari ahli desain telah memenuhi kelayakan desain

sehingga produk Komik Tematik Islami tidak mendapatkan revisi dari validator

desain. Catatan yang diberikan oleh validator desain hanya berupa ukuran huruf

didalam komik agar terlihat lebih jelas. Revisi dalam pewarnaan dilakukan
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setelah melakukan Forum Group Discussion dengan teman sejawat dan rekan
guru MIS Islamiyah Sunggal tentang pemaduan warna dan Kkejelasan
background dalam komik. Peneliti melakukan revisi dengan mengkombinasikan

warna yang menarik dan merubah background agar terlihat jelas.

b. Validasi Ahli Materi

Ahli materi melakukan validasi terhadap isi materi yang disajikan dalam
Komik Tematik Islami. Ahli materi dalam penelitian ini dilakukan oleh Ibu
Leli Purnama, M.Pd dan Ibu Sarifah Nur, S.Pd meliputi aspek penyajian
materi, isi materi, dan umpan balik siswa. Hasil validasi ahli materi dapat

dilihat pada tabel sebagai berikut:

Aspek Penilaian
Penilai Total
1 2 3
Penilai Satu 7 20 4 31
Penilai Dua 8 19 4 31
Total Skor 62

Tabel 4.3 Tabel Kriteria Kelayakan Komik Menurut Validator Materi

Keterangan:
1 = Penyajian (2 Kriteria)
2 = Isi Materi Holistik (5 Kriteria)

3 = Umpan Balik (1 Kriteria)
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Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahli materi dengan jumlah
penilai dua orang ialah sebesar 62. Total yang diperoleh dipersentasikan untuk
mengetahui kriteria kelayakan media dengan cara membagi hasil yang
diperoleh dengan nilai skor maksimum kemudian dikali 100. Adapun hasil yang
diperoleh ialah 96,87 %. Berdasarkan hasil persentasi 96,87 % maka kualitas
produk Komik Tematik Islami dikategorikan “Sangat layak” digunakan

dalam pembelajaran.

c. Validasi Ahli Bahasa

Ahli bahasa dalam penelitian ini dilakukan oleh Ibu Leli Purnama, M.Pd
yang memberikan penilaian terhadap aspek lugas, komunikatif, dan kesesuaian
dengan kaidah bahasa. Hasil validasi ahli bahasa dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut:

Penilai Aspek Penilaian Total
1 2 3
Penilai Ahli Bahasa 19 12 15 46

Tabel 4.4 Tabel Kriteria Kelayakan Komik Menurut Validator Bahasa

Keterangan:

1 = Lugas (5 Kriteria)

2 = Komunikatif (3 Kriteria)

3 = Kesesuaian dengan kaidah bahasa (4 Kriteria)

Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahli bahasa dengan jumlah

penilai satu orang ialah sebesar 46. Persentasi nilai tersebut ialah sebesar 95,83
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% sehingga hasil persentasi kualitas produk Komik Tematik Islami ditinjau ahli

bahasa termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

d. Validasi Ahli Pembelajaran

Ahli pembelajaran melakukan validasi tentang aspek pembelajaran yang
meliputi penampilan dan efektivitas Komik Tematik Islami, penyajian materi
dalam Komik Tematik Islami, keterkaitan media pembelajaran, dan
keterlibatan peserta didik salam menggunakan Komik Tematik Islami. Validasi
ahli pembelajaran dilakukan oleh Ibu Sarifah Nur, S.Pd dengan hasil yang

dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:

Penilaian Aspek Penilaian Total
1 2 3 4
Penilai Ahli
19 18 8 12 57
Pembelajaran

Tabel 4.5 Tabel Kriteria Kelayakan Komik Menurut Validator Pembelajaran

Keterangan:

1 = Penampilan dan efektivitas Komik Tematik Islami (5 Kriteria)
2 = Penyajian materi dalam komik teamtik islami (5 Kriteria)

3 = Keterkaitan media pembelajaran (2 Kriteria)

4 = Keterlibatan peserta didik dalam menggunakan komik tematik

islami (3 Kiriteria)
Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahli pembelajaran dengan

jumlah penilai satu orang sebesar 57. Persentasi nilai tersebut ialah 95 %
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sehingga kualitas produk Komik Tematik Islami ditinjau dari ahli pembelajaran

mendapatkan kategori “Sangat Layak”.

. Deskripsi Data Praktis Produk Komik Tematik Islami

Produk Komik Tematik Islami dinilai praktis melalui kuesioner yang

diberikan kepada siswa. Kuesioner berupa pernyataan-pernyaataan yang diisi

oleh responden sesuai dengan fakta yang dialami masing-masing reponden.

Hasil yang didapatkan dari

responden dihitung rata-ratanya kemudian

dikonversi sesuai dengan kriteria tingkat kepraktisan. Hasil kepraktisan dapat

dideskripsikan dengan kriteria sebagai berikut:

Kriteria

Kategori

Keterangan

75,01% - 100 %

Sangat Praktis

Dapat digunakan tanpa revisi

50,01% - 75, 00 %

Praktis

Dapat digunakan dengan revisi kecil

25,01% - 50,00 %

Kurang Praktis

Disarankan untuk

dipergunakan

tidak

00,00% - 25,00 %

Tidak Praktis

Tidak dapat digunakan

Tabel 4.6 Tabel Kriteria Kepraktisan Produk

Data kepraktisan produk Komik Tematik Islami yang telah diisi oleh para

responden dengan melihat deskripsi sebagai berikut:

No

Indikator

Skor
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Saya mampu menyebutkan keberagaman yang ada di daerah 69
setempat.

2 | Saya mampu membedakan gagasan pokok dan gagasan 65
pendukung melalui komik.

3 | Saya tidak mampu menentukan sifat-sifat bunyi dan 59
karakteristiknya.

4 | Saya mampu menyimpulkan materi yang terdapat di dalam 68
komik dengan bahasa sendiri.

5 | Saya tidak mampu mengumpulkan ragam sosial, ekonomi, 63
budaya, dan agama yang ada di daerah setempat.

6 | Saya tidak mampu menampilkan keragaman budaya saya di 56
depan kelas.

7 | Saya mampu memilih ragam budaya yang terdapat di dalam 73
komik.

8 | Saya mampu menjawab pertanyaan yang diajukan guru 65
secara lisan.

9 | Saya tidak mampu mengusulkan percobaan cara 55
menghasilkan bunyi.

10 | Saya tidak mampu mengklasifikasikan materi yang terdapat 64
di dalam komik.

11 | Saya mampu membuktikan sikap menghargai ragam budaya 75
yang ada di daerah setempat.

12 | Saya mampu mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 76
komik.

13 | Saya tidak mampu menunjukkan gagasan pokok dan gagasan 60
pendukung.

14 Saya mampu mendemonstrasikan isi komik di depan kelas 63

15 | Saya tidak mampu menggunakan komik dalam 74
pembelajaran.

16 | Saya tidak mampu menciptakan gambar tentang budaya yang 58

saya miliki.
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JUMLAH

1.043

RATA-RATA

77,60 %

Tabel 4.7 Tabel Hasil Indikator Kuesioner

Tabel hasil indikator kuesioner yang telah diisi responden tentang

pernyataan seputar Komik Tematik Islami diatas menunjukkan persentasi

kepraktisan sebesar 77,60 % dengan kriteria “Sangat Praktis”.

C. Deskripsi Data Efektif Produk Komik Tematik Islami

Efektififitas produk Komik Tematik Islami dapat dilihat melalui hasil uji

One-Sampel Statistics. Uji efektivitas dilakukan kepada 21 sampel yang berasal

dari Kelas IV MIS Islamiyah Sunggal dengan hasil sebagai berikut:

One-Sample Statistics

N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Nilaisebelummenggunakan
21 60,00 8,944 1,952
Komiktematikislami
Nilaisesudahmenggunakan
21 81,67 8,114 1,771
Komiktematikislami

Tabel 4.8 Hasil Statistik Komik Tematik Islami di MIS Islamiyah Sunggal

Tabel Hasil Statistik Komik Tematik Islami di MIS Islamiyah Sunggal

menunjukkan nilai rata-rata yang diperoleh 21 responden sebelum menggunakan

Komik Tematik Islami sebesar 60,00 dengan standart deviasi 8,944. Terjadi

peningkatan sesudah menggunakan Komik Tematik Islami dengan nilai rata-rata

sebesar 81,67 dengan standart deviasi 8,114. Selisih nilai rata-rata sebelum
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menggunakan Komik Tematik Islami dan sesudah menggunkan Komik Tematik
Islami yaitu:
02- 01=81,67-60,00
= 21,67

Selisih nilai rata-rata sebelum menggunakan Komik Tematik Islami dan
sesudah menggunakan Komik Tematik Islami sebesar 21,67. Pembelajaran
dengan menggunakan Komik Tematik Islami dapat disimpulkan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.
. Deskripsi Produk Komik Tematik Islami

Produk Komik Tematik Islami yang dikembangkan telah melalui uji coba
dan dinyatakan layak serta efektif dalam proses pembelajaran. Produk Komik
Tematik Islami berisi gambar dan informasi terkait materi pembelajaran tematik
yang disajikan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Produk Komik Tematik Islami yang dikembangkan akan dibagikan
kepada siswa untuk melengkapi proses pembelajaran sehingga siswa mampu
menjawab soal yang diberikan dengan tepat dan terjadi peningkatan hasil belajar
pada siswa.

1. Produk Komik Tematik Islami Sebelum dan Setelah Revisi

Produk Awal Revisi

RAGAM BUDAYA BANGSAKU
Pl PEKAN RAYA SUMATERA UTARA

(PRSV)

MATERI KELAS IV SD/MI
TEMA | SUBTEMA 1

NURVL FADILLAH
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Judul komik menunjukkan materi yang akan dipelajari pada Tema 1:

Indahnya Kebersamaan, Sub Tema 1: KeberagamanBudaya Bangsaku. Tempat

yang terdapat didalam komik menunjukan ragam budaya yang ada di Provinsi

Sumatera Utara berdasarkan KD Mata Pelajaran IPS mengenalkan budaya

provinsi setempat sebagai ragam budaya bangsa Indonesia. Pemilihan tokoh

kartun disesuaikan dengan judul komik yang berbasis Islami.

Produk Awal

Ibrahim Nasution (Baim)
la adalah seorang anak yang pintar . kutu buku .
dan tidak sombong meski dari keluarga kaya raya.
Baim.suka menolong teman.rajin dan bertanggung jawab.
la disenangi guru dan teman—temannya

Produk Awal

M. Raihan Ritonga

Si usil yang selalu jail . pecinta bola . yang tidak pernah diam.

Tidak pintar dalam pelajaran umum.
Tapi jago dalam pelajaran Olah Raga.
Periang dan selalu bersemangat dalam segala hal.

Produk Awal

Rizki Aditya
Pecinta Qur‘an yang selalu mengingatkan temannya untuk
sholat tepat waktuPintar, sedikit pemau tapi ramah.
Suka bersedekah dan menolong orang lain.

Revisi

Ibrahim Nasution (Baim)
la adalah seorang anak yang pintar . kutu buku .
dan tidak sombong meski dari keluarga yang berkecukupan.
suka menolong teman.rajin dan bertanggung jawab.
disenangi guru dan teman-temannya

Revisi

M. Raihan Ritonga
Si usil yang selalu jail , pecinta bola , yang tidak pernah diam.
Tidak pintar dalam pelajaran umum.
Tapi _jago dalam pelajaran Olah Raga.
Periang dan selalu bersemangat dalam segala hal.

Revisi

Rizki Aditya
Pecinta Qur’an yang selalu mengingatkan temannya untuk
sholat tepat waktuPintar. sedikit pemau tapi ramah.
Suka bersedekah dan menolong orang lain.
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Produk Awal Revisi

Naura Azmi
Putri Melayu yang hoby bernyanyi dan menari.
Selalu ceria . senang menghibur teman yang sedang bersedih.
Tidak terlalu pintar . tapi rajin belgjar.
Selalu mau tau tentang apa yang terjadi di sekitarnya

Naura Azmi
Putri Melayu yang hoby bernyanyi dan menari.
Selalu ceria , senang menghibur teman yang sedang bersedih.
Tidak terlalu pintar ., tapi rajin belajar,
Selalu mau tau tentang apa yang terjadi di sekitarnya

Produk Awal Revisi

Alika Vani Lubis

Alika Vani Lubis Pintar. kutu buku. rgjin. suka menolong teman
Pintar, kutu buku, rajin, suka menolong teman yang kesusahan. Disayangi Guru & teman-temannya.
yang kesusahan. Disayangi Guru & teman-temannya Tidak banyak bicara dan disiplin.

Tidak banyak bicara dan disiplin.

Nabila. Nabila.
Sihitam manis yang selalu cuek, rada lamban dalam Sihitam manis yang selalu cuek. rada lamban dalam
memahami pelajaran. Rajin.cuek tapi memahami pelgjaran. Rajin.cuek tapi
suka menolong teman. Cita—citanya ingin suka menolong teman. Cita-citanya ingin
menjadi guru TK. menjadi guru TK.

Pengenalan tokoh yang terdapat dalam komik bertujuan agar siswa dapat
mengikuti alur cerita dan membedakan masing-masing karakteristik setiap tokoh

juga mendekatkan siswa dengan tokoh.
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Produk Awal Revisi

Gambar diatas menjadi awal cerita dalam komik. Latar belakang tempat
ialah MIS Islamiyah Sunggal berbentuk animasi sehingga siswa saat membaca
komik ikut merasakan kejadian yang terjadi didalam komik. Revisi dalam
halaman ini hanya berupa ukuran balon kata yang harus diperbesar agak siswa
mudah membaca isi percakapan didalam balon kata.

Produk Awal

Gambar diatas menunjukkan adanya pengenalan ragam budaya yang ada di
Provinsi Sumatera Utara salah satunya budaya Melayu dengan adanya Istana
Maimon yang didirikan oleh Sultan Makmun Al-Rasyid Perkasa Alamsyah dan
pengenalan Kota Medan tempo dulu yang digambarkan melalui kantor pos.

Revisi diatas berupa pencocokan dan perluasan informasi dengan gambar.
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Produk Awal Revisi

ari stand Pemke Medan mereka menuju ke stand Toba Samesir

it

Terdapat perbedaan halaman ini pada produk awal dan setelah direvisi.
Perubahan latar belakang yang awalnya stand Toba Samosir terlihat lebih jauh
dan luas. Sedangkan pada gambar yang sudah direvisi stand Toba Samosir

diambil dari sudut pandang yang lebih dekat dan informasi yang detail.

Revisi

Gambar diatas menceritakan tentang pengenalan budaya Toba Samosir.
Mulai dari alat musik, pakaian adat serta ritual yang digunakan saat meninggal
dunia. Perbedaan gambar sebelum dan sesudah revisi hanya pada tata letak cerita

dan tokoh.
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Produk Awal Revisi

Halaman ini mengenalkan tentang budaya suku Karo. Mulai dari Gunung
Sinabung yang terletak didaerah Berastagi, pakaian adat Karo, serta rumah adat
Karo. Letak perbedaan kedua gambar diatas latar belakang yang digunakan siang

dan malam.

Produk Awal Revisi

Pengenalan adat Karo berupa pakaian adat dan hasil pertanian terlihat jelas

pada halaman ini. Produk awal pakaian adat tertutup dengan foto ibu-ibu. Pada
halaman setelah revisi pakaian adat terlihat sangat jelas sehingga siswa
mengetahui pakaian adat Karo salah satu suku yang berada di Provisi Sumatera
Utara. Baim dan Alika berada di stand Tapanuli Tengah yang menjadi awal

cerita ragam budaya Tapanuli Tengah.
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Produk Awal Revisi

o
e

W=

= = e =

Gambar diatas menunjukkan adat Tapanuli Tengah seperti baju pengantin,
kain tenun, dan kemewahan dekorasi pelaminan. Mereka menikmati indahnya
pelaminan adat Pesisir Sibolga Tapanuli Tengah. Perbedaan produk awal dan

setelah direvisi hanya terletak pada tata letak gambar dan informasi.

Produk Awal Revisi

Gambar ini menunjukkan adanya keterkaitan mata pelajaran IPA Materi
Bunyi yang dihasilkan melalui alat musik gendang, biola, dan akordian. Bunyi
yang dihasilkan melalui alat musik tersebut menambah informasi kepada siswa
tentang bunyi. Gambar setelah direvisi lebih mengarah kepada penjelasan bunyi

dan alat musik yang dimainkan.
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Produk Awal Revisi

n menyelesaikan tugasnya dirumah

- > =i & &
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Halama ni pada produk awal menjadi akhir cerita délém komik. Namun
terjadi penambahan halaman pada produk yang direvisi agar pembahasan
tentang ragam budaya yang ada di Provinsi Sumatera Utara lebih jelas dan
meluas. Pada halaman yang telah direvisi menceritakan tentang stand Tapanuli

Selatan dengan warna yang khas dan pakaian adat yang terkenal.
E. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk melihat apakah hipotesis yang diajukan dalam
penelitian ini diterima atau ditolak. Sebelum melakukan perhitungan terhadap
uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat hipotesis. Penelitian ini
menggunakan uji lilliefors kolmogorov-smirnov sebagai uji normalitas dilanjutkan
dengan uji homogenitas dan uji hipotesis.

1. Uji Normalitas

Langkah pertama adalah menghitung uji normalitas terhadap nilai sebelum
dan sesudah menggunakan Komik Tematik Islami dalam pembelajaran. Uji
normalitas dilakukan menggunakan SPSS Versi 22 dengan uji lilliefors
kolmogorov-smirnov signifikan yang bertujuan untuk mengetahui kesesuaian

data berdistribusi normal atau tidak normal. Taraf signifikansi uji adalah a =



80

0,05. Kiriteriany jika signifikansi yang diperoleh > «, maka berdistribusi
normal. Jika signifikansi yang diperoleh <« data tidak berdistribusi normal.
Data berdistribusi normal akan dilanjutkan dengan uji homogenitas dan uji t-
test. Apabila data tidak berdistirbusi normal analisis akan dilanjutkan
menggunakan uji Wilcoxon dan uji Mann Whitney. Adapun hasil analisis uji
normalitas lilliefors kolmogorov-smirnov data pre-test dan post-test yang

diperoleh dari 21 responden sebagai berikut:

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Nilaisebelummenggunakan
,188 21 ,051 ,935 21 ,176
Komik
Nilaisesudahmenggunakan
) ,200 21 ,027 ,903 21 ,040
Komik

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas

Hasil dari Hasil Uji Normalitas diatas menunjukkan bahwa nilai sebelum

menggunakan komik Komik Tematik Islami adalah 0,051 > 0,05. Sedangkan nilai

sesudah menggunakan Komik Tematik Islami adalah 0,27 > 0,05. Hal ini

menunjukkan bahwa data berdistirbusi normal karena hasil yang diperoleh >

dari nilai Sig.a < 0,05.

2. Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas antara nilai pre test dan post test dilakukan untuk

mengetahui apakah varians kedua nilai sama atau berbeda. Taraf signifikansi
uji adalah @ = 0,05. Kriteria menguji homogenitas adalah jika signifikansi yang

diperoleh > a, maka varians kedua nilai homogen. Apabila signifikansi yang
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diperoleh < a , maka varians kedua nilai tidak homogen. Hasil uji homogenitas

yang diperoleh dari 21 responden sebagai berikut:

Test of Homogeneity of Variances

nilai siswa

Levene Statistic dfl df2 Sig.

,368 1 40 ,548

Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas
Hasil uji homogenitas varians kedua nilai memperoleh signifikansi sebesar

0,548. Hasil uji homogenitas sebesar 0,0548 > 0,05, oleh karena itu varians
kedua nilai dinyatakan homogen. Hasil uji normalitas berdistribusi normal dan
uji homogenitas menunjukkan homogen, sehingga dilanjutkan dengan uji
hipotesis menggunakan uji one sample t test.

3. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk melihat apakah hipotesis yang diajukan
dalam penelitian ini diterima atau ditolak. Uji hipotesis dalam penelitian ini
menggunakan uji one sample t test. Berdasarkan uji one sample t test yang

diperoleh dari 21 responden sebagai berikut:

One-Sample Test

Test Value = 75

95% Confidence Interval of the
Difference

t df Sig. (2-tailed) | Mean Difference Lower Upper
nilaisebelummenggunakanko

-7,685 20 ,000 -15,000 -19,07 -10,93
miktematikislami
nilaisesudahmenggunakanko

3,765 20 ,001 6,667 2,97 10,36
miktematikislami

Tabel 4.11 Hasil Uji Hipotesis
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Berdasarkan tabel uji hipotesis, nilai sebelum menggunakan Komik Tematik
Islami memperoleh nilai signifikan sebesar 0,000 dan nilai sesudah menggunakan
Komik Tematik Islami memperoleh nilai signifikan sebesar 0,001. Hal ini berarti
nilai signifikan Komik Tematik Islami lebih kecil dari 0,05. Jadi dapat
disimpulkan bahwa H; diterima dan Ho ditolak. Berdasarkan hal tersebut maka
Komik Tematik Islami dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan

hasil belajar siswa kelas IV.

F. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Produk Komik Tematik Islami Dinyatakan Valid

Produk Komik Tematik Islami divalidasi untuk mengetahui kemampuan
penggunaan dan kualitas daya guna dalam rangka menciptakan inovasi media
pembelajaran. Hasil validasi yang diperoleh dari ahli desain, ahli materi, ahli
bahasa dan ahli pembelajaran secara keseluruhan memperoleh kategori “Sangat
Layak” untuk digunakan.

Ahli desain memberikan nilai validasi terhadap produk Komik Tematik Islami
sebesar 88,33 %. Aspek yang dinilai ahli desain meliputi pewarnaan, desain, grafis,
pemakaian kata atau bahasa, dan kelayakan penggunaan Komik Tematik Islami
dalam pembelajaran. Desain Komik Tematik Islami menggunakan karikatur islami
serta berlatarbelakang tempat yang dekat dengan siswa. Gambar juga dikaitkan
dengan materi pembelajaran dari beberapa mata pelajaran. Produk Komik Tematik
Islami menyajikan gambar yang dapat meningkatkan hasil belajar baik kognitif,

afektif, maupun psikomotorik.
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Hasil validasi yang diberikan ahli materi terhadap produk Komik Tematik
Islami memperoleh hasil sebesar 96,87 % dengan kategori “Sangat Layak”.
Penilaian ahli materi meliputi aspek penyajian, isi materi, dan umpan balik. Materi
pembelajaran dalam Komik Tematik Islami ialah materi keberagaman yang ada
disekitar, bunyi, gagasan pokok dan gagasan pendukung dengan mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial, 1lmu Pengetahuan Alam, dan Bahasa Indonesia. Ketiga
materi pembelajaran tersebut disajikan dalam bentuk cerita bergambar yang nyata
dan dekat dengan siswa, sehingga pembelajaran lebih kontekstual.

Hasil validasi produk Komik Tematik Islami yang diberikan ahli bahasa
memperoleh hasil 95,83. Nilai tersebut diperoleh dari aspek lugas, komunikatif,
dan kesesuaian kaidah bahasa. Kualitas produk Komik Tematik Islami termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Bahasa yang terdapat dalam komik disesuaikan
dengan usia siswa sehingga siswa memahami pesan dan informasi yang terdapat
dalam komik.

Ahli pembelajaran memberikan penilaian validasi terhadap Komik Tematik
Islami sebesar 95 % dengan kategori “Sangat Layak”. Penilaian validasi
pembelajaran meliputi penilaian penampilan dan efektivitas Komik Tematik
Islami, penyajian materi Komik Tematik Islami, keterkaitan Komik Tematik
Islami, dan keterlibatan peserta didik dalam menggunakan Komik Tematik Islami.

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari setiap validasi ahli, dapat disimpulkan
kevalidan produk Komik Tematik Islami secara keseluruhan yaitu 94 % dan
mendapat kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran di

Kelas IV MI/SD.
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2. Produk Komik Tematik Islami Dinyatakan Praktis

Produk Komik Tematik Islami dinyatakan praktis melalui kuesioner yang
dibagikan kepada responden yaitu siswa kelas IV sebanyak 21 responden.
Tanggapan responden terkait produk Komik Tematik Islami memperoleh hasil
penilaian yang dipersentasikan sebesar 77,60 % dengan kategori “Sangat Praktis”.
Responden memberikan penilaian terhadap 16 indikator yang terdapat dalam
kuesioner setelah responden menggunakan produk Komik Tematik Islami dalam
pembelajaran. Hasil yang diperoleh melalui kuesioner tersebut mendapatkan
respon yang baik dari guru dan siswa. Penggunaan Komik Tematik Islami
mampu meningkatkan hasi belajar siswa karena Komik Tematik Islami memuat
materi, gambar, dan informasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Kepraktisan Komik Tematik Islami dapat dilihat dari penggunaan produk
oleh siswa, guru, teman sejawat, dan pengguna lainnya yang tidak mengalami
kesulitan saat menggunakan komik dalam pembelajaran. Komik Tematik Islami
juga sesuai dengan kurikulum yang berlaku dikarenakan komik tersebut berbasis
tematik yang mengintegrasikan beberapa mata pelajaran dalam satu tema.
Produk Komik Tematik Islami dikatakan praktis jika siswa dengan mudah
menggunakan produk tersebut sehingga meningkat hasil belajar siswa dari

sebelum menggunakan komik hingga sesudah menggunakan komik.

3. Produk Komik Tematik Islami Dinyatakan Efektif
Efektivitas produk Komik Tematik Islami diuji menggunakan uji One-Sampel
Statistics. Responden dalam uji ini berjumlah 21 responden. Hasil uji One-

Sampel Statistics menunjukkan adanya peningkatan sebelum dan sesudah
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penggunaan produk Komik Tematik Islami. Nilai yang diperoleh sebelum
menggunakan Komik Tematik Islami sebesar 60,00 dengan standart deviasi
8,944. Nilai yang diperoleh sesudah menggunakan Komik Tematik Islami sebesar
81,67 dengan standart deviasi 8,114. Adapun selisih nilai rata-rata sebelum dan
sesudah menggunakan Komik Tematik Islami yaitu 21,67. Selisih nilai rata-rata
diperoleh dengan mengurangkan hasil sesudah menggunakan Komik Tematik
Islami dan sebelum menggunakan Komik Tematik Islami.

Peningkatan nilai yang diperoleh siswa tetunya dari proses pembelajaran
menggunakan komik untuk menyampaikan materi pembelajaran sehingga terjadi
perubahan pada hasil belajar siswa. Komik Tematik Islami dikatakan efektif

dalam pembelajaran karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa.

4. Deskripsi Produk Komik Tematik Islami

Komik Tematik Islami merupakan kumpulan gambar yang disusun membentuk
jalinan cerita dikombinasikan dengan teks atau informasi visual yang berisi materi
pembelajaran. Produk Komik Tematik Islami menjadi media pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar tematik siswa kelas 1V. Produk Komik Tematik
Islami memuat beberapa mata pelajaran seperti llmu Pengetahuan Sosial, Iimu
Pengetahuan Alam, dan Bahasa Indonesia yang terangkum dalam Tema 1 Subtema
1 Pembelajaran 1 dengan materi pelajaran yaitu Ragam budaya bangsaku, bunyi,
gagasan pokok dan gagasan pendukung. Komik diberikan kepada siswa saat proses
pembelajaran dimulai sebagai media pembelajaran disamping buku teks yang

digunakan siswa.
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Produk Komik Tematik Islami mengalami revisi yang disesuaikan dengan ahli
yang memberikan penilaian, kritik, dan saran sehingga produk Komik Tematik
Islami lebih baik dari sebelumnya. Produk Komik Tematik Islami diawali dengan
judul “Ragam Budaya Bangsaku di Pekan Raya Sumatera Utara (PRSU). Selain
judul, terdapat keterangan materi kelas 1V Tema 1 Subtema 1 serta nama penulis.
Tokoh didalam komik juga dihadirkan pada cover dengan tujuan memberikan
pengenalan awal tokoh kepada siswa. Halaman setelah cover menjelaskan tentang
masing-masing nama tokoh dan karakter tokoh dengan tujuan ketika siswa
mengikuti alur cerita Komik Tematik Islami mampu mengambil sifat dan sikap
yang baik dari tokoh dan meninggalkan sikap dan sifat yang buruk pada tokoh
tersebut.

Gambar siswa di sekolah dan rumah menunjukkan sikap gotong royong dalam
menyelesaikan tugas kelompok disekolah. Mereka menerapkan pembelajaran
diskusi yang membuat siswa lebih aktif dan kritis. Gambar selanjutnya ketika
mereka sudah tiba di Pekan Raya Sumatera Utara (PRSU) sikap tanggung jawab
diperlihatkan pada halaman ini. Sosok ketua kelompok yang membagikan langsung
tiket masuk dan menghimpun agar anggota kelompoknya tidak berpencar.

Gambar sholat maghrib berjamaah menunjukkan sikap relegius yang
ditonjolkan dalam komik ini. Pada halaman ini ragam budaya Kota Medan sudah
diperlihatkan seperti Istana Maemon, kantor pos tempo dulu, dan kerajinan tangan
khas Kota Medan. Ragam budaya yang pertama dikenalkan dalam komik ini ialah
Kota Medan sebagai ibukota Provinsi Sumatera Utara.

Setelah berkunjung ke stand Kota Medan, ragam budaya dilanjutkan ke stand

Toba Samosir. Toba Samosir merupakan ikon wisata yang terkenal di Indonesia
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karena danaunya sangat luas dan kisah legendaris yang terkenal. Halaman ini
memperkenalkan berbagai ragam budaya Toba Samosir seperti rumah adat, alat
musik tradisional, pakaian adat, dan beberapa patung yang dihormati dalam adat
Toba Samosir.

Ragam budaya selanjutnya berada di stand Karo dengan ikon wisata yang
cukup terkenal yaitu pegunungan dan cuaca dinginya. Karo memiliki gunung berapi
yang aktif sampai saat ini yaitu gunung Sinabung. Halaman ini menjelaskan ragam
budaya karo seperti pakaian adat Karo, rumah adat Karo, dan hasil pertanian yang
ada di daerah bercuaca dingin tersebut karena letak pertaniannya tepat dibawah kaki
gunung.

Tapanuli Tengah menjadi ragam budaya setelah Karo yang mereka kunjungi.
Halaman ini juga mulai memperkenalkan bunyi yang dihasilkan dari alat musik
tradisional yang sedang dimainkan. Tidak hanya alat musik, pakaian adat,
pelaminan pernikahan, kain tenun juga melengkapi ragam budaya Tapanuli Tengah.
Saat yang bersamaan sebuah kesenian sedang dimainkan menambah wawasan para
tokoh yang sedang berkunjung.

Setelah Tapanuli Tengah yang memperkenalkan ragam budayanya, para tokoh
menuju stand Tapanuli Selatan yang lebih banyak dikenal dengan Mandailing
Natal. Stand ini dibuka dengan rumah adat yang menawan serta pakaian adat yang
khas seperti topi bolang untuk pengantin wanita dan topi ampu untuk pengantin
pria. Gendang sembilan yang menjadi ciri khas Tapanuli Selatan juga diperlihatkan
dalam komik. Kerajinan tangan yang digunakan sebagai tempat sirih serta tikar

lapis tempat duduk para Raja menambah daftar ragam budaya Tapanuli Selatan.
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Stand terakhir yang dikunjungi oleh para tokoh dalam komik ialah stand
Langkat yang terkenal dengan suku Melayu. Langkat terkenal suku Melayu,
makanan khasnya adalah Halua. Stand dibentuk bergaya masjid Azizi yang menjadi
peradaban Melayu pada zamannya. Gambar yang diletakkan dalam bingkai foto
tidak menjadi alasan untuk tidak menambah wawasan budaya tentang Kabupaten
Langkat. Selain Masjid Azizi, terdapat manisan, topi Melayu dan Pakaian adat
Melayu dalam halaman ini.

Tibalah pada halaman terakhir komik yang menceritakan berakhirnya
pencarian para tokoh dalam komik di PRSU sehingga mereka pulang ke rumah
masing-masing. Masing-masing tokoh mendapatkan tugas membuat karangan
tentang informasi yang telah didapatkan di PRSU dan membuat gagasan pokok

serta gagasan pendukung karangan tersebut.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini, dapat

ditarik kesimpulan yaitu:

1. Komik Tematik Islami dinyatakan valid. Hal tersebut dapat dilihat dari
hasil validasi ahli yang terdiri dari ahli desain, ahli materi, ahli bahasa,
dan ahli pembelajaran. Komik Tematik Islami memperoleh nilai 94 %

dengan kategori “Sangat Layak”.

2. Komik Tematik Islami dinyatakan praktis. Hal tersebut diperoleh dari
kuesioner yang diisi responden sebanyak 21 siswa. Komik Tematik Islami

memperoleh nilai 77,60 % dengan kategori “Sangat Praktis”.

3. Komik Tematik Islami untuk meningkatkan hasil belajar dinyatakan
efektif. Efektivitas Komik Tematik Islami memperoleh peningkatan nilai
antara sebelum dan sesudah menggunakan Komik Tematik Islami. Selisih
sebelum dan sesudah menggunakan Komik Tematik Islami yaitu 21,67.
Nilai sesudah  menggunakan Komik Tematik Islami mengalami
peningkatan sebanyak 21,67. Nilai rata-rata sebelum menggunakan Komik
Tematik Islami, yaitu 60,00 dan nilai rata-rata sesudah menggunakan
Komik Tematik Islami, vyaitu 81,67. Dapat disimpulkan Komik

Tematik Islami efektif meningkatkan hasil belajar siswa.
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Berdasarkan hal tersebut, maka uji hipotesis Hy diterima, Komik Tematik
Islami dinyatakan valid, praktis, dan efiktif untuk meningkatkan hasil belajar

siswa.

B. Saran
Berdasarkan hasil  penelitian ini, peneliti memberikan saran yang

diharapkan dapat meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia, yaitu:

1. Bagi Kepala Madrasah, untuk melengkapi fasilitas yang memadai agar
dapat digunakan guru untuk mengajar, memberikan motivasi kepada guru
sehingga guru mampu menciptakan suatu terobosan baru dalam dunia
pendidikan, memberikan kesempatan bagi guru untuk mengembangkan
dirinya melalui pelatihan, seminar, workshop, dan kegiatan penunjang

kompetensi guru.

2. Bagi Guru, untuk lebih inovatif dalam mengembangkan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran sehingga tumbuh semangat dan
minat siswa, menciptakan suasana belajar yang aktif dan nyaman bagi

siswa sehingga hasil belajar tercapai sesuai tujuan pembelajaran.

3. Bagi siswa, diharapkan dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran,
berdiskusi dengan teman sebaya sehingga terbentuk pengetahuan baru
secara mandiri dan tercapainya lah pembelajaran yang berpusat pada siswa,

dan bersikap sopan dan santun kepada guru.

4. Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini bisa menjadi referensi bagi

penelitian selanjutnya
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Lampiran 1

Hasil Wawancara dengan Guru

NO

DAFTAR PERTANYAAN

JAWABAN PERTANYAAN

Berapa lama Ibu mengajar di
kelas 1\V?

Mengajar di kelas 1V sudah selama 5
tahun.

2 | Berapa jumlah siswa yang ada di | Jumlah siswa kelas 1V sebanyak 42
kelas 1\V? siswa.

3 | Bagaimana hasil belajar tematik | Hasil belajar sebesar 50% siswa
siswa? mampu melewati Kriteria ketuntasan

minimum (KKM).

4 | Bagaimana cara Ibu | Penyampaian materi pembelajaran
menyampaikan materi | menggunakan bahasa yang mudah
pembelajaran? dipahami siswa dan dekat dengan

siswa, juga mengaitkan dengan
lingkungan siswa sehingga siswa lebih
memahami materi tersebut.

5 | Selain buku paket/buku ajar | Buku siswa, buku guru, dan LKS.
perangkat pembelajaran apa saja
yang lbu gunakan dalam
pembelajaran Tematik di MI/SD
kelas I\V?

6 | Bagaimana respon siswa | Siswa dalam merespon pembelajaran
terhadap pembelajaran? baik namun tidaklah keseluruhan siswa

yang memberikan respon baik. Siswa
yang merespontidak baik maka akan
dilakukan pendekatan lebih dari siswa
lainnya. Respon siswa menjadi aktif
jika proses belajar mengajar terdapat
media pembelajaran sekalipun media
pembelajarannya sangat sederhana.

8 | Apakah Ibu pernah | Tidak pernah, karena sekolah juga
menggunakan Komik dalam | tidak memberikan fasilitas buku komik

pembelajaran?

pembelajaran dan komik lebih umum
hanya berisi hiburan sehingga tidak
pernah dijadikan media pembelajaran.
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Lampiran 11
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Lampiran 111
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Lampiran 1V
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Lampiran V
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Lampiran VI
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Lampiran VII
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Lampiran VIII
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