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ABSTRAK

SITI ZUBAIDAH D31205045, pengaruh penerapan education games
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas IV di
MIN Balenrejo Bojonegoro.

Pendidikan pada saat sekarang ini banyak mengembangkan cara — cara belajar
yang efektif, efisien dan yang pasti menyenangkan. Dengan menggunakan alat — alat
pendukung dalam penyampaian materi pelajaran, suasana dalam pembelajaran akan
terasa menyenangkan dan tidak membosankan serta akan lebih meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Untuk mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan dan
meningkatkan hasil belajar salah satu caranya adalah menggunakan education games
(permainan edukatlt)

Penelitian ini dilakukan untuk menjawab beberapa permasalahan sebagal
berikut:

1. Bagaimana penerapan education games pada mata pelajaran figih kelas IV di
MIN Balenrejo Bojonegoro.

2. Bagaimana hasil belajarpeserta didik dalam mata pelajaran figih kelas IV setelah
diterapkan education games.

3. Bagaimana pengaruh penerapan education games terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas IV di MIN Balenrejo
Bojonegoro.

Dalam menjawab permasalahan tersebut, peneliti melakukan penehtlan yang
dilaksanakan mulai tanggal 20 mei 2010 dengan menggunakan pendekatan
kuantitatif, dan jenis penelitian ini adalah experimen yang berjenis quasi eksperimen,
dimana analisisnya menggunakan statistik. Teknik yang digunakan dalam
pengumpulan data adalah observasi, interview, dokumentasi dan tes. Untuk
mendukung keabsahan dari penelitian ini dan untuk mengetahui ada atau tidak adanya
pengaruh penerapan education games terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran figih kelas IV di MIN Balenrejo Bojonegoro, ini menggunakan
rumus uji “t”.

Adapun hasil penelitian menunjukkan bahwa education games adalah
berpengauh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih
kelas IV MIN Balenrejo Bojonegoro. Hal ini terbukti dari perhitungan, yaitu
diketahui t;=3,923, apabila dibandingkan dengan t; yang ada pada tabel (twbe 5% =
2,10). Berarti t, > tso; Jadi t, lebih besar dari pada tiwbe. Maka konsekuensinya hipotesis
alternatif (H,) diterima dan hipotesis nihil (H,) ditolak.

Dari sini dapat disimpulkan bahwa education games dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas IV di MIN Balenrejo
Bojonegoro.

viil



DAFTAR ISI

Halaman JUAUL ..o e i
Halaman Persetujuan Pembimbing ........cccocoiiiiiiiiiiiec i
Halaman Pengesahan Penguji SKIPST ......ooceieieiiiiiiiisiiese e iii
Halaman Persembanan ..o \Y;
Halaman IMOLEO .....oceiiiiiiiie et %
Kata PENQANTAT .......eiiiiciici s Vi
ADSIFAK .. et nee e viii
DATTAI IST .ttt btttk bbbt ee b r e iX
Daftar TaDel ... xii
Daftar LAMPITAN ..ooiiieeieeiire e se st nbe s e e e e sbe e se e e e steenneennee e xiii
BAB | PENDAHULUAN
A. Latar Belakang ........ccccoooeiiieieieiicee s 1
B. Rumusan Masalah ... 7
C. Tujuan Penelitian .........ccccevueieieiiiiisieeie e 7
D. Kegunaan Penelitian ..........ccccoooiiieiiiiiininii s 8
E. Definisi Operasional .............cocooeoiiiiiniiniine i 9
F. Batasan Masalah ... 10
G. Sistematika Pembahasan ........cccovvviiiniiinicec 11
BAB Il KAJIAN TEORI
A. Tinjauan Tentang Education Games (permainan edukatif) ........... 13
1. Pengertian Education Games (Permainan Edukatif) .............. 13
2. Jenis-jenis Education Games (Permainan Edukatif) ................ 15
3. Teori-teori PErmainan ..........cccccoveiiiieneseeiee e 17
4. Syarat-syarat Education Games (Permainan Edukatif) ........... 21
5. Fungsi education Games (Permainan Edukatif) ...................... 22



BAB 111

BAB IV

6. Faktor — faktor yang Mempengaruhi Education Games

(Permainan EdUKatif) .........cccoevriiniiiicicecce e 25
B. Tinjauan Tentang Hasil Belajar ..........c..ccooveiiiiniiiiinccees 28
1. Pengertian Hasil Belajar ...........cccoooviiiiiiiiiiieics 28
2. Jenis — jenis Hasil Belajar ...........c.ccooviviiininciiiii e 31
3. Faktor — faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar .................. 35
C. Tinjauan Tentang Figin ..o 47
1. Pengertian Figin ....cooieiiiiiiiieccce e 47
2. TUujuan Figin ..o 49
3. Ruang Lingkup Pembelajaran Figih ............ccccovviiiiiiicinnnnnn 49
4. Fungsi Mata Pelajaran Figih ..........ccooooiiininiicccce, 50
D. Pengaruh Penerapan Education Games Terhadap Peningkatan
hasil Belajar pada Mata Pelajaran Figih ........ccccooooevniiiiinicinne 50
E. HIPOLESIS. ... eouieiieiieiieiesie e st 53
METODE PENELITIAN
A, JeniS PENelitian .........ccovoviiiiiiii e e 54
B. Identifikasi Variabel ... 56
C. Populasi dan Sampel ...t 57
1. POPUIBST ittt ettt 57
2. SAMPEI .o s 57
D. Jenis dan SUMDEr Data ......cccccocereiieiiiiiiiiie e 59
E. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data ..........ccccocooniiiinnnnnnn. 60
F. Teknik Analisa Data ........ccccceveiiiiieiiiiiiieec et 62
LAPORAN HASIL PENELITIAN
A. Gambaran Umum Obyek Penelitian ...........c.ccoceivieiiiniiiniien, 66
1. Identitas MIN Balenrejo .......ccccocvviieiiiiiiiieece e 66
2. Sejarah Singkat Berdirinya MIN Balenrejo ............cccocevenene. 66
3. Visi, Misi dan Tujuan MIN Balenrejo .........ccccocevvvvvviiniiiennns 68
4. Struktur Organisasi MIN Balenrejo .........c.cccceevvvvvvnivninnnnennen, 69



5. Keadaan Guru dan Karyawan MIN Balenrejo ...........cc.cccceeee. 69

6. Keadaan Peserta Didik MIN Balenrejo ..........ccccoveevivnciennnn 70
7. Keadaan Sarana dan Prasarana ..........ccceoeveieiinieninnenenens 71
B. Penyajian Data .........cccceviiiriiiiiieiee e 72

1. Penyajian Data Penerapan Education Games (Permainan
Edukatif) Pada Mata Pelajaran Figih ..........cccocoiviiiiiiincnn 72

2. Penyajian Data Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata

Pelajaran Figih Sebelum dan Sesudah Education Games
DItErapkan ..........ceiiiiiiiiie e 76
C. ANALSIS DALA......cueiiiitiiieiieieeiee e 78

1. Analisis Data Pelaksanaan Education Games Pada Mata
Pelajaran Figin ... 78

2. Analisis Data Tentang Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran
Figih Sebelum dan Sesudah Education Games Diterapkan ..... 79

3. Analisis Data Tentang Pengaruh Penerapan Education Games

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran

BIRRL ..................coovvevennieninene e S B 81

BABY PENUTUP
A, KeSIMPUIAN .o 85
B. SAIAN .o s 86

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN-LAMPIRAN



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut undang-undang sistem pendidikan nasional No. 20 tahun 2003
Bab ketentuan umum pasal 1 ayat 1 bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara.!

Begitupun halnya pendidikan merupakan usaha yang terarah dengan tujuan
mengembangkan kepribadian dan kemampuan belajar baik dari segi kognitif,
afektif maupun psikomotorik. Namun untuk mengembangkannya peserta didik
membutuhkan bantuan dari orang lain guna membimbing, mendorong dan
mengarahkan agar potensi yang dimiliki oleh peserta didik dapat tumbuh
kembang secara wajar dan optimal, dengan potensi yang telah dimiliki oleh anak
diharapkan dapat memenuhi kebutuhannya dan menyesuaikan diri dengan

lingkungannya.

! http:// Usia-dini.blokspot.com/2008/05permainan dalam pembelajaran. Htm/



Menurut terminologi kata pendidikan (tarbiyah) berarti mengembangkan
dan mempersiapkan peserta didik untuk kehidupan dunia akhirat, membentengi
secara total terhadap semua bidang baik perkembangan fisik, kejiwaan,
kecerdasan, sikap sosial, akhlak maupun spiritual.?

Yusuf Qordowi menegaskan, pendidikan Islam merupakan sarana utama
yang harus dioptimalkan dalam mempersiapkan generasi muslim. Karena
penyelewengan ajaran Islam disebabkan oleh jauhnya umat dari pendidikan
Islam, untuk meluruskannya kembali tidak ada jalan lain kecuali dengan
pendidikan Islam pula. Karena pendidikan Islam adalah ketentuan Allah yang
ditetapkan untuk manusia, sebagaimana yang tercantum dalam potongan ayat Al-
Quran suarat Ar Rad ayat 11 yang berbunyi :

il g i Jia sl e A )

Artinya: Sesungguhnya Allah tidak akan merubah nasib suatu kaum sehingga
mereka sendiri yang merubahnya, (QS. Ar Rad : 11).

Meskipun memerlukan waktu panjang juga banyak tantangannya,
bagaimanapun pendidikan tetap sebagai sarana utama melakukan perubahan
masyarakat.’

Pendidikan memberikan kontribusi yang sangat besar terhadap kemajuan
suatu bangsa dan sebagai wahana investasi dalam menterjemahkan pesan-pesan
konstitusi serta sarana dalam pembangunan watak bangsa, masyarakat yang

cerdas akan memberi nuansa kehidupan yang cerdas pula dan secara progresif

2 Khatib Ahmad Santhut, Menumbuhkan Sikap Social, Moral Dan Spiritual Anak Dalam
Keluarga Muslim, (T.Tp: Mitra Pustaka, T.Th), 2
3 .
Ibid, 2.



akan membentuk kemandirian yang bertanggung jawab. Masyarakat yang
demikian merupakan investasi besar untuk berjuang keluar dari krisis
multidimensi dan menghadapi dunia global.

Berkaitan dengan hal tersebut, sudah seharusnya bahwa berbagai hal yang
berkaitan dengan proses pendidikan dan pembelajaran mendapatkan perhatian
yang lebih serius. Ada beberapa komponen yang berpengaruh dalam proses
belajar mengajar, diantaranya adalah guru, sarana dan prasarana, metode
pembelajaran, kurikulum dan lingkungan belajar yang efektif dan menyenangkan.
Diantara komponen yang satu dengan yang lain saling mendukung dalam
mewujudkan tujuan pendidikan yang diharapkan.* Dunia pendidikan yang sudah
berkembang saat ini banyak menggunakan berbagai macam media atau alat
pembelajaran sebagai sarana penyampaian pelajaran. Salah satu contahnya yaitu
penggunaan permainan dalam proses pembelajaran.

Pada dasarnya bermain adalah dunia anak, karena dalam aktivitas anak
mengalami kegembiraan dalam keingintahuan dari berbagai aspek baik afektif,
kognitif maupun psikomotorik. Dengan perkembangan bahasa dan fantasi
bermain, kegembiraan berfungsi untuk menciptakan dan mencari tahu serta
melakukan tindakan dan akhirnya bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Menurut Syamsu Yusuf LN, dalam bukunya Psikologi Perkembangan

Anak dan Remaja yang dimaksud dengan kegiatan bermain adalah suatu kegiatan

* Najib, Sulhan, Pembangunan Karakter Pada Anak, (Surabaya, Intelekual Club, 2006), 5



yang dilakukan dengan kebebasan batin untuk memperoleh kesenangan.” Bagi
anak, bermain adalah suatu kegiatan yang serius, namun menghasilkan. Melalui
aktifitas bermain, berbagai kegiatan terwujud.®

Bermain sebagai bentuk kegiatan belajar adalah bermain yang kreatif,
menyenangkan dan bersifat mendidik. Dengan demikian peserta didik tidak akan
canggung lagi menghadapi cara belajar di jenjang berikutnya.’

Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang menyenangkan dan
merupakan cara atau alat yang bersifat mendidik. Permainan edukatif dapat
meningkatkan kemampuan berfikir, berbahasa, serta bergaul dengan orang lain.
Selain itu, anak dapat menguatkan anggota badan menjadi lebih terampil dan
menumbuhkan serta mengembangkan kepribadian.?

Education games sebagai salah satu alat pembelajaran yang mana
permainan ini mempunyai pengaruh yang sangat besar terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik terhadap mata pelajaran figih.

Mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah merupakan salah satu mata
pelajaran pendidikan agama Islam (PAI) yang mempelajari tentang figih ibadah,
terutama menyangkut pengenalan dan hasil belajar tentang cara-cara pelaksanaan
rukun islam dan pembiasaannya dalam kehidupan sehari-hari, serta figih

muamalah yang menyangkut pengenalan dan hasil belajar sederhana mengenai

% Syamsu Yusuf LN, Psikologi Perkembangan Anak dan Remaja (Bandung: Rosdakarya,
2005),172

® Media Tumbuh Kembang Anak Usi Dini, edisi 10, 2007, 20

” Ibid, 26

8 Adang, Ismail, Education Games, (Yogyakarta: Nuansa Aksara, 2006), 120



ketentuan tentang makanan dan minuman yang halal dan haram, khitan, kurban,

serta tata cara pelaksanaan jual beli dan pinjam meminjam.

Mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah bertujuan untuk membekali
peserta didik agar dapat:

a. Mengetahui dan memahami cara-cara pelaksanaan hukum islam baik yang
menyangkut aspek ibadah maupun muamalah untuk dijadikan pedoman hidup
dalam kehidupan pribadi dan sosial.

b. Melaksanakan dan mengamalkan ketentuan hukum islam dengan benar dan
baik, sebagai perwujudan dari ketaatan dalam menjalankan ajaran agama
Islam baik dalam hubungan manusi dengan Allah SWT, dengan diri manusia
itu sendiri, sesama manusia, dan makhluk lainnya maupun hubungan dengan
lingkungannya.

Dan untuk mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan, khususnya tujuan
mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah, sebagai pendidik harus pandai-
pandai memilih cara untuk menyampaikan materi yang dapat menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Hasil belajar menurut Bloom dalam bukunya Slameto yang berjudul
Belajar Dan Faktor — Faktor yang mempengaruhinya mencakup prestasi belajar,
kecepatan belajar, dan hasil afektif. Andersen dalam buku yang sama juga
sependapat dengan Bloom bahwa karakteristik manusia meliputi cara yang tipikal

dari berpikir, berbuat dan perasaan. Tipikal berpikir berkaitan dengan ranah



kognitif, tipikal perbuatan berkaitan dengan psikomotorik, dan tipikal perasaan
berkaitan dengan ranah afektif. Ranah afektif mencakup watak perilaku seperti
perasaan, minat, sikap, emosi atau nilai. Ketiga ranah tersebut merupakan
karakteristik manusia sebagai hasil belajar dalam bidang pendidikan.

Keberhasilan pembelajaran pada ranah kognitif dan psikomotorik
dipengaruhi oleh kondisi afektif peserta didik. Peserta didik yang memiliki minat
belajar dan sikap positif terhadap pelajaran akan merasa senang mempelajari mata
pelajaran tertentu, sehingga dapat mencapai hasil yang optimal.

Untuk mencapai hasil belajar yang optimal dan mencapai tujuan
pembelajaran, pendidik di MIN Balenrejo menggunakan education games sebagai
salah satu alat pembelajaran yang mana permainan ini merupakan suatu hal yang
menyenangkan.

Dari hasil pengamatan dan wawancara peneliti dengan beberapa guru mata
pelajaran figih di MIN Balenrejo, bahwa menggunakan education games sebagai
salah satu cara pembelajaran yang merupakan langkah yang tepat untuk
mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan.

Dengan diterapkannya education games di harapkan dalam proses
pembelajaran dapat berlangsung dengan menyenangkan dan para peserta didik
mampu memahami materi yang disampaikan serta dapat
mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Atas latar belakang

inilah, penulis ingin mengadakan penelitian dan menyusun skripsi dengan judul "



Pengaruh penerapan education games terhadap peningkatan hasil belajar peserta

didik pada mata pelajaran figih kelas 1V di MIN Balenrejo Bojonegoro™

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana penerapan education games pada mata pelajaran figih kelas 1V di
MIN Balenrejo Bojonegoro?
2. Bagaimana hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran figih kelas 1V
setelah diterapkan education games di MIN Balenrejo Bojonegoro?
3. Bagaimana pengaruh penerapan education games terhadap peningkatkan hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas 1V di MIN Balenrejo

Bojonegoro?

C. Tujuan Penelitian
Berangkat dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan
penelitian ini adalah
1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan penerapan education games pada
mata pelajaran figih kelas 1V di MIN Balenrejo Bojonegoro.
2. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran figih kelas 1V setelah diterapkan education games di MIN Balenrejo

Bojonegoro.



3. Untuk mengetahui dan membuktikan ada tidaknya pengaruh  education
games terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
figih kelas IV di MIN Balenrejo Bojonegoro.

D. Kegunaan Penelitian
Setiap hasil penelitian pasti memiliki arti dan manfaat baik kaitannya
dengan pengembangan ilmu pengetahuan yang dicermati maupun manfaat untuk
kepentingan praktis hasil penelitian ini sekurang-kurangnya memiliki manfaat
sebagai berikut:

1. Akademis

Untuk  mengembangkan berbagai cara pembelajaran  yang
menyenangkan. Sebagai usaha inovatif pembelajaran disekolah.

2. Praktis
a. Bagi penulis.

1) Dapat menerapkan secara langsung teori-teori yang penulis peroleh
selama ini di bangku kuliah.

2) Untuk melatih diri dalam pembuatan karya ilmiah terutama dibidang
pendidikan serta sebagai acuan untuk melakukan penelitian yang lebih
baik.

3) Sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan studi di Fakultas

Tarbiyah IAIN Sunan Ampel Surabaya.



b. Bagi sekolah.

Sebagai informasi dan pedoman dalam hal konseptual tentang
education games, dan dapat memberikan kontribusi berharga bagi MIN
Balenrejo bojonegoro.

E. Definisi Operasional

— Pengaruh : Membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang.’
Yang dimaksud disini adalah peranan suatu hal dalam
proses membentuk watak, kepercayaan dan perbuatan
seseorang dalam menghadapi lingkungan sekitar.

— Penerapan : Perihal mempraktekkan teori.*

Sedangkan yang dimaksud disini adalah mempraktekkan
education games pada mata pelajaran figih kelas IV di MIN
Balenrejo bojonegoro guna meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

— Education Games : adalah permainan edukatif, sesuatu yang
menyenangkan atau menghibur dan  mengandung
pendidikan atau memiliki unsur mendidik."*

Yang dimaksud dalam hal ini adalah permainan yang

digunakan sebagai metode atau media pembelajaran dalam

% Depdikbut, Kamus Bahasa Indonesia, (Jakarta : Balai Pustaka, 2002), 747
19 Depdikbut, Kamus Bahasa Indonesia, (Jakarta : Balai Pustaka, 1999), 1044
1 Adang, Ismail, Education Games, (Yogyakarta: Nuansa Aksara, 2006),119



— Hasil belajar:

F. Batasan Masalah

10

proses belajar mengajar sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

hasil berarti beroleh, berbuah, tercapai maksudnya.
Sedangkan belajar adalah suatu proses atau usaha yang
dilakukan individu untuk memperoleh perubahan tingkah
laku sebagai hasil pengalamannya berinteraksi dengan
lingkungan.*® Adapun yang dimaksud hasil belajar peserta
didik dalam penelitian ini adalah kemampuan-kemampuan
yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima pengalaman
belajarnya, yang meliputi kemampuan dalam mengenal,
memahami, mengaplikasi, menganalisis dan mengevaluasi
atau pencapaian ranah kognitif. Sedangkan hasil belajar

afektif dan psikomotorik akan dipaparkan secara tersendiri.

Agar masalah penelitian ini terfokus, maka perlu adanya batasan dalam

penelitian, pembahasan hanya dibatasi pada:

1. Aktifitas guru selama penggunaan education games pada mata pelajaran figih

kelas IV pokok bahasan shalat id.

2. Aktifitas peserta didik selama penggunaan education games pada mata

pelajaran figih kelas 1V pokok bahasan shalat id.

12 Abu Ahmadi, Psikologi Belajar, (Jakarta: Rineka Cipta,1991), 121
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3. Hasil belajar peserta didik setelah menggunakan education games pada mata
pelajaran figih kelas 1V pokok bahasan shalat id.
G. Sistematika Pembahasan
Untuk mendapatkan penuturan akademis yang sistematis dan memahamkan
maka laporan penelitian ini disusun berdasarkan sistematika sebagai berikut:
1. BAB: | PENDAHULUAN
Menyajikan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian,
kegunaan penelitian, definisi operasional, batasan masalah dan sistematika
pembahasan.
2. BAB : Il KAJIAN TEORI,
a. Education Games.
— Pengertian education games (permainan edukatif)
— Jenis — jenis education games (permainan edukatif)
— Teori- teori education games (permainan edukatif)
— Syarat — syarat education games (permainan edukatif)
— Fungsi education games (permainan edukatif)
— Faktor-faktor education games (permainan edukatif)
b. Hasil belajar peserta didik
— Pengertian hasil belajar peserta didik
— Jenis-jenis hasil belajar peserta didik

— Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik
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c. Figih
— Pengertian figih
— Tujuan pembelajaran figih
— Ruang linkup pembahasan figih
— Fungsi mata pelajaran figih
d. Pengaruh penerapan education games terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran figih kelas IV.
e. Hipotesis penelitian
3. BAB: Il METODE PENELITIAN
Menyajikan identifikasi variabel, jenis penelitian, populasi dan
sampel, jenis dan sumber data, metode pengumpulan data dan analisis data.
4. BAB: IV HASI PENELITIAN
Menyajikan hasil penelitian berupa deskripsi data, yang meliputi latar
belakang berdirinya MIN Balenrejo, letak geografis, keadaan peserta didik,
keadaan guru dan karyawan, sarana dan fasilitas, struktur organisasi, dan
menyajikan analisis data dan pengujian hipotesis.
5. BAB:V KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

B. Saran.



BAB 11

KAJIAN TEORI

A. Tinjauan Tentang Education Games (Permainan Edukatif)

1.

Pengertian Education Games (Permainan Edukatif)

Education menurut John M Echols dan Hasan Shadily dalam kamus
inggris Indonesia berarti pendidikan, yang berhubungan dengan pendidikan.*
Sedangkan menurut Petter Salim education adalah yang bersifat mendidik dan
memberikan contoh suri tauladan yang baik dan berhubungan langsung
dengan pengajaran atau pendidikan.?

Education yaitu sesuatu yang bersifat mendidik, memiliki unsur
pendidikan. Games menurut John M Echols dan Hasan Shadily dalam kamus
Inggris Indonesia berarti permainan.® Permainan, bermain atau padanan kata
dalam bahasa inggris disebut “games” (kata benda), “to play (kata kerja)”,
“toys” (kata benda) ini berasal dari kata main berarti melakukan perbuatan
untuk tujuan bersenang-senang (dengan alat-alat tertentu atau tidak);
perbuatan sesuatu denagan sesuka hati, berbuat asal saja.* Permainan adalah

suatu perbuatan yang mengandung keasyikan dan dilakukan atas kehendak

207

! John M.Echols dan Hassan Shadily, Kamus Inggris Indonesia, (Jakarta:Gramedia,1996),

2 Dahlan Y al-Barry L. Lya Sofyan Yakub, Kamus Induk Istilah Ilmiah, (Surabaya:Target

Press, 2000), 581

% John M. Echols dan Hassan Shadily.............. , 263
* Dani Wardani, Bermain Sambil Belajar, (edukasi, 2009), 17

13
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diri sendiri, bebas tanpa paksaan dengan bertujuan untuk memperoleh
kesenangan pada waktu melakukan kegiatan tersebut®

Menurut Abu Ahmadi dalam bukunya Psikologi Perkembangan
permainan adalah suatu perbuatan yang mengandung keasyikan atas kehendak
sendiri, bebas tanpa paksaan, dengan tujuan untuk memperoleh kesenangan
pada waktu mengadakan kegiatan tersebut.® Permainan merupakan kesibukan
yang dipilih sendiri tanpa ada unsur paksaan, tanpa di desak oleh rasa
tanggung jawab.’

Secara umum permaianan adalah sesuatu yang menyenangkan dan
menghibur, yang tidak memiliki tujuan ekstrinsik dan tujuan praktis.
Permainan tersebut bersifat sukarela.

Education games (permainan edukatif) menurut Andang Ismail dalam
bukunya Education Games, yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan
dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik.?

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa education games
(permainan edukatif) adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses
pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik

atau nilai-nilai pendidikan.

2005),

® H.Abu Ahmadi dan Munawar Sholeh, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Asdi Mahasatya,

® Imam Bawani, Perkembangan Jiwa, (Surabaya: Bina 1lmu,1997), 56
7 Zulkifly. L, Psikologi Perkembangan, (Bandung: Rosdakarya, 2003), 38
8 Andang Ismail, Education Games,(Yogyakarta: Pilar Media, 2006), 119
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Selain itu, untuk pemilihan permainan, diusahakan agar seluruh aspek
yang dimiliki anak dapat berkembang dengan baik, baik dari segi kognitif,
afektif dan juga psikomotorik. Oleh karena itu perlu ditunjang alat bantu yang
tepat saat bermain. Adapun Kriteria-kriteria pemilihan alat bantu tersebut agar
permainan dapat membantu belajar secara optimal dan tidak terjadi kekeliruan
dalam menyelesaikan dan menentukan alat dan bahan yang diperlukan secara
tepat guna.

. Jenis-jenis Education Games (Permainan Edukatif)
Oleh karena banyaknya permainan pada anak, maka para ahli berusaha
membedakan jenis permainan itu adalah sebagai berikut.
a. Permainan Gerak atau Fungsi.
Yang dimaksud ialah permainan yang mengutamakan gerak dan
berisi kegembiraan di dalam bergerak.
Berbagai macam ktivitas motorik, vocal, dan penginderaan ini
digunakan untuk melatih fungsi-fungsi gerak perbuatan. Pada anak-anak
mereka  merangkak-rangkak,  berlari-lari,  berkejar-kejaran  dan

sebagainya.’

% Agus Sujianto, Psikologi Perkembangan, (Surabaya: Rineka Cipta), 31
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b. Permainan Deduktif

Yang dimaksud ialah bahwa anak bermain dengan merusakkan
alat-alat permainannya itu. Seakan-akan ada rahasia di dalam alat
permainannya itu dan ia mencari rahasia itu.*

Di dalam permainan memberikan kepada mereka kebebasan untuk
menggunakan permainannya itu dengan caranya sendiri misalnya akan
dibongkar, dipecah, diinjak, dibuang, dan sebagainya. Hal itu merupakan
salah satu kiat untuk kreatif karena salah satu hal yang dapat menumpukan
daya kreatif anak adalah larangan orang tua yang tidak mendasar sehingga
anak tidak berani lebih maju atau mengembangkan potensinya.

c. Permainan Konstruktif.

Dalam permainan ini yang diutamakan adalah hasilnya. Mereka
sibuk membuat mobil-mobilan, rumah-rumahan, boneka dari kain perca,
disusun balok-balok, batu-batu dan sebagainya menjadi sesuatu yang baru
dan dengan itu si anak menemukan kebahagiaan.™

d. Permainan Peranan atau llusi

Anak itu sendiri yang memegang peranan sebagai apa yang sedang
dimainkannya. Pada jenis permainan ini unsur fantasi memegang peranan
yang paling menonjol, misalnya: sebuah sapu menjadi kuda tunggangan,

kursi menjadi sebuah mobil atau kereta api. Permainan meniru

19 1bid, 31
1 Zulkifly, Psikologi Perkembangan..........., 42
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dimasukkan dalam kategori permainan ini misalnya anak main ibu-ibuan,
dokter-dokteran, sekolah-sekolahan. Dalam permainan tersebut anak
dengan semangat memasuki ilusi yang dijadikan dunia sungguhan oleh
fantasi anak-anak."?

e. Permainan Reseptif

Sambil mendengarkan cerita atau melihat-lihat buku bergambar
anak berfantasi dan menerima kesan-kesan yang membuat jiwanya sendiri
menjadi aktif. Cerpen yang mengandung benih-benih budi pekerti, rasa
sosial, rasa keadilan sangat baik untuk memangkitkan fantasinya.*?

f. Permainan Sukses atau Prestasi.

Dalam permainan ini yang diutamakan adalah prestasi. Untuk
kegiatan permainan ini sangat di butuhkan keberanian, ketangkasan,
kekuatan dan bahkan persaingan. Contoh meloncat parit, meneliti
jembatan, memanjat pohon dan sebagainya.**

3. Teori-Teori Permainan
Ada beberapa teori yang menjelaskan arti serta nilai permainan yaitu
sebagai berikut:
a. Teori Rekreasi
Teori ini berasal dari Scaller dan Lazzarus, keduanya ilmuan

bangsa Jerman, yang berpendapat bahwa permainan merupakan kesibukan

12 Kartini kartono, Psikologi Anak, (Bandung:Mandar Maju,1995), 123
" 1bid, 123
4 Zulkifly, Psikologi Perkembangan ........... , 42-43
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untuk menenangkan pikiran atau beristirahat. Orang melakukan kesibukan
bila ia tidak bekerja. Maksudnya untuk mengganti kesibukan bekerja
dengan kegiatan lain yang dapat memulihkan tenaga kembali. Misalnya
karena payah belajar, maka anak-anak harus beristirahat untuk bermain-
main. Tetapi tidak sedikit permainan yang menguras tenaga misalkan
berlari-larian, maen bola dan lain-lain.*

b. Teori Pelepasan.

Teori ini berasal dari Herbert Spencer ahli piker bangsa Inggris,
yang mengatakan bahwa dalam diri anak terdapat kelebihan tenaga.
Sewajarnya ia harus mempergunakan tenaga itu melalui kegiatan bermain.
Anak mengosongkan tenaga yang berleih di dalam dirinya, yaitu tenaga
yang sudah tidak dipergunakannya lagi. Anak-anak kelebihan tenaga
karena mereka tidak mempergunakan tenaganya itu seperti halnya orang
dewasa membutuhkan banyak tenaga melakukan tugas-tugasnya,
kelebihan tenaga itu harus dipergunakan, paling tidak harus dilepaskan
dalam kegiatan bermain-main. Dengan demikian dapat tercapai
keseimbangan di dalam dirinya.*®

c. Teori Atavitis
Teori ini berasal dari Stanley Hall, ahli psikologi bangsa Amerika

yang berpendapat bahwa anan-anak itu bermain oleh karena ia harus

> |bid, 39
10 Zulkifly, Psikologi Perkembangan ..........., 39
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mengulang perkembangan hidup manusia yang berabad-abad ini secara
singkat.

Karena didalam perkembangan hidupnya, manusia itu melalui
beberapa tingkat berburu, tingkat bertani, tingkat berdagang dan lain-lain.
Keberatan teori ini:

1) Anak-anak di zaman modern, disamping main mobil-mobilan, juga
masih bermain panahan.

2) Anak-anak perempuan bermain berdagang, tetapi juga senang bermain
kejar-kejaran.'’

Teori Biologis

Teori ini berasal dari Karl Gross, seorang bangsa Jerman. Teori ini
dinamakan teori biologis. Anak-anak bermain oleh karena anak-anak
harus mempersiapkan diri dengan tenaga dan pikiran untuk masa
depannya. Seperti halnya dengan anak-anak binatang yang bermain latihan
untuk mencari nafkah, maka anak manusiapun bermain untuk melatih
organ-organ jasmani dan rohaninya untuk menghadapi masa depannya.
Misalnya: Si Ani, bermain boneka, oleh karena ia nanti akan memelihara
anaknya. Si Amin sebagai petani bermain mencangkul, membajak agar
sesudah besar ia cakap menggunakan alat-alat pertanian itu.*®

Teori Psikologi Dalam

7 Agus Sujianto, Psikologi Perkembangan................, 30.
'8 1bid, 29
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Teori ini berasal dari Sigmun Freud dan Adler, kedua tokoh itu
membahas permainan dari sudut pandang psikologi dalam. Menurut teori
ini, permainan merupakan penampilan dorongan-dorongan yang tidak
disadari pada anak-anak dan orang dewasa.

Ada dua dorongan yang paling penting pada diri manusia.

Menurut Adler ialah dorongan berkuasa dan menurut Frued ialah
dorongan seksual atau libido seksualis.

— Adler berpendapat bahwa permainan memberikan pemuasan
kompensasi terhadap perasaan-perasaan diri yang lebih yang fiktif.
Dalam permainan tadi juga bisa disalurkan perasaan yang lemah dan
perasaanperasaan rendah hati.

— Menurut Freut, perasaan-perasaan dan dorongan-dorongan seksual
infantile, yang disebabkan ke dalam ketidak sadaran atau diodorong di
alam bawah sadar itu menemukan pemuasan simbolis dalam bentuk
maca-macam permainan.*®

f. Teori Fenomonologi.

Teori ini berasal dari Kohnstamm ahli psikologi bangsa Belanda.
Menyatakan permainan merupakan suatu fenomena atau gejala yang
nyata, yang mengandung unsur suasana permainan. Dorongan bermain
merupakan dorongan untuk menghayati suasana bermain itu. Yakni tidak

khusus bertujuan untuk mencapai prestasi-prestasi tertentu, akan tetapi

19 Kartini Kartono, Psikologi Anak...................... , 120-121
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anak bermain untuk permainan itu sendiri. Jadi tujuan permainan ialah
permainan itu sendiri.

Dalam suasana permainan itu terdapat faktor Kebebasan, harapan,
kegembiraan, unsur ikhtiar dan siasat untuk mengatasi hambatan serta
perlawanan.?

4. Syarat-Syarat Education Games (Permainan Edukatif)
a. Mudah dibongkar pasang

Alat permainan yang mudah dibongkar pasang, dapat diperbaiki

sendiri lebih ideal dari pada mobil-mobilan yang dapat bergerak sendiri.
b. Mengembangkan daya fantasi

Alat permainan yang sifatnya mudah dibentuk dan diubah-ubah
sangat sesuai untuk mengembangkan daya fantasi, yang memberikan
kepada anak kesempatan untuk mencoba dan melatih daya-daya
fantasinya. Sesuai dengan ajaran pendidikan modern alat-alat yang dapat
menunjang perkembangan fantasi misalnya dengan kapur berwarna, papan
tulis, kertas origami.

c. Tiak berbahaya
Para ahli yang telah meneliti jenis alat-alat permainan sependapat

tentang alat permainan yang suka mendatangkan bahaya bagi anak-anak

2 |bid., 120-121
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yaitu tangga, gunting yang runcing ujungnya, pisau tajam, kompor dan
sebagainya.?
5. Fungsi Education Games (Permainan Edukatif)

Permainan sangat besar manfaatnya bagi perkembangan jiwa terutama
fantasinya. Maka dapat dikemukakan bahwa permainan itu mempunyai fugsi
sebagai berikut:

a. Sarana untuk membawa anak kedalam masyarakat.

Dalam suasana permainan, mereka saling mengenal, saling
menghargai satu sama lain, dan dengan perlahan-lahan tumbuhlah rasa
kebersamaan yang menjadi landasan bagi pembentukan perasaan sosial.

b. Mampu mengenal kekuatan sendiri.

Anak-anak yang sudah terbiasa bermain, dapat mengenal
kedudukannya di kalangan teman-temannya, dapat mengenal bahan atau
sifat benda-benda yang mereka mainkan.

c. Mendapatkan kesempatan mengembangkan fantasi dan menyalurkan
kecenderungan pembawaannya.

Jika anak laki-laki dan anak perempuan diberi bahan yang sama
berup kertas-kertas, kain perca, dan gunting, mereka akan membuat
sesuatu yang berlainan. Hal ini menunjukkan bahwa untuk perminan anak

laki-laki berbeda dengan permainan anak perempuan.?

21 Zulkifly. L, Psiologi Perkembangan......, 43
? bid...., 41
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d. Berlatih menempa perasaan.

Pada saat bermain, anak-anak mengalami bermacam-macam
perasaan. Ada yang senang dengan permainannya, ada yang kecewa dan
sebagainya.

e. Memperoleh kegembiraan, kesenangan dan kepuasan.

Suasana gembira dalam permainan dapat menjauhkan anak dari

perasaan-perasaan rendah, misalnya rasa dengki, iri hati dan sebagainya.
f. Melatih diri untuk mentaati peraturan yang berlaku.

Mereka menaati peraturan yang berlaku dengan penuh kejujuran

untu menjaga agar tingkat permainan tetap tinggi.*
Melalui permainan anak akan mendapat macam-macam pengalaman yang
menyenangkan, sambil mengingatkan usaha belajar dan melaksanakan
tugas-tugas perkembangan. Semua pengalamannya melaui kegiatan
bermain-main akan memberikan dasar yang kokoh untuk pencapaian
macam-macam keterampilan yang sangat diperlukan bagi pemecahan
kesulitan hidup dikehidupannya kelak.

Menurut Andang Ismail dalam bukunya Education Games,
menyatakan fungsi permainan edukatif adalah sebagai berikut:

1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses

pembelajaran bermain sambil belajar.

%% Imam Bawani, Perkembangan Jiwa......... , 64
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2. Merangsang pengembangan daya pikir, dan daya cipta dan bahasa agar
dapat menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik.

3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa
aman dan menyenangkan.

4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak.?*

Bermain memiliki peranan yang penting dalam perkembangan
anak pada hampir semua bidang perkembangan fisik-motorik, bahasa,
intilektual, moral, sosial, maupun emosional.

1. Kemampuan motorik
Berbagai penelitian ~ menunjukan ~ bahwa  bermain
memungkinkan anak bergerak secara bebas sehingga anak mampu
mengembangkan kemampuan motoriknya. Pada saat bermain anak
berlatih menyesuaikan antara pikiran dan gerakan menjadi suatu
keseimbangan.
2. Kemampuan kognitif
Menurut Piaget, anak belajar memahami pengetahuan dengan
berinteraksi melalui obyek yang ada di sekitarnya. Bermain
memberikan kesempatan kepada anak untuk Dberinteraksi dengan

obyek.

?* Andang Ismail, Education Games....., 150
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3. Kemampuan afktif
Setiap permainan memiliki aturan. Aturan akan diperkenalkan
oleh teman bermain sedikit demi sedikit, tahap demi tahap sampai
setiap anak memahami aturan bermain. Oleh karena itu, bermain akan
melatin anak menyadari adanya aturan dan pentingnya memahami
aturan. Hal itu merupakan tahap awal dari perkembangan moral
(afeksi).
4. Kemampuan bahasa
Pada saat bermain anak dapat menggunakan bahasa, baik untuk
berkomunikasi bersama temannya maupun sekedar menyatakan
pikirannya (thinking alound).
5. Kemampuan sosial
Pada saat bermain anak berinteraksi dengan yang lain. Interaksi
tersebut mengajarkan anak cara merespon, memberi dan menerima,
menolak atau setuju dengan ide dan perilaku anak lain.> .
6. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Education Games (Permainan
Edukatif)
Menurut Elizabet B. Hurlock pada bukunya Perkembangan Anak, ada
beberapa faktor yang dapat mempengaruhi permainan anak yaitu sebagai

berikut

% Slamet, Suyanto, Dasar-dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Yogyakarta: kikayat,2005),
119-121
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a. Kesehatan
Semakin sehat anak akan semakin banyak energinya untuk
bermain aktif, seperti permainan olah raga. Anak yang kekurangan tenaga
lebih menyukai hiburan.
b. Perkembangan motorik
Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi motorik.
Apa saja yang akan dilakukan dan waktu bermainnya bergantung pada
perkembangan motor mereka. Pengendalian motorik yang baik
memungkinkan anak terlibat dalam permainan aktif.
c. Intelegensi
Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang
kurang pandai, dan permainan mereka lebih menunjukkan kecerdikan.
Dengan bertambahnya usia, mereka lebih menunjukan perhatian dalam
permainan kecerdasan, dramatik, konstruksi, dan membaca. Anak yang
pandai menunjukkan keseimbangan perhatian bermain yang lebih besar,
termasuk upaya menyeimbangkan faktor fisik dan intelektual yang
nyata.”®
d. Jenis kelamin
Anak laki-laki bermain lebih kasar ketimbang anak perempuan dan
lebih menyukai permainan dan olahraga ketimbang berbagai jenis

permainan lain. Pada awal masa kanak-kanak, anak laki-laki menunjukkan

2 |bid, 43-44
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perhatian pada berbagai jenis permainan yang lebih banyak ketimbang
anak perempuan tetapi sebaliknya terjadi pada akhir masa kanak-kanak.
Lingkungan

Anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain ketimbang anak
lainnya karena kesehatan yang buruk, kurang waktu, peralatan dan ruang.
Anak yang berasal dari lingkungan desa kurang bermain ketimbang
mereka yang berasal dari lingkungan kota. Hal ini karena kurangnya
teman bermain serta kurangnya peralatan dan waktu bebas.
Status sosial ekonomi

Anak dari kelompok sosial ekonomi yang lebih tinggi lebih
menyukai kegiatan yang mahal, seperti lomba atletik dan bermain sepatu
roda. Sedangkan mereka dari kalangan bawah terlihat dalam kegiatan
yang tidak mahal, seperti bermain bola dan renang. Kelas sosial
mempengaruhi buku yang dibaca dan film yang ditonton anak, jenis

kelompok rekreasi yang dimilikinya dan supervisi terhadap mereka.

. Jumlah waktu bebas

Jumlah waktu bermain terutama tergantung kepada status ekonomi
keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan menghabiskan waktu
luang mereka, anak terlalu lelah untuk melakukan kegiatan yang

membutuhkan tenaga yang besar.
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h. Perlatan bermain
Peralatan bermain yang dimiliki anak  mempengaruhi
permainannya. Misalnya, dominasi boneka dan binatang buatan
mendukung permainan pura-pura; banyaknya balok, kayu, cat air, dan lilin

mendukung permainan yang sifatnya konstruktif.?’

B. Tentang Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Untuk memperoleh pengertian yang obyektif tentang hasil belajar,
perlu dirumuskan secara jelas dari kata diatas, karena secara etimologi hasil
belajar terdiri dari dua kata yaitu hasil dan belajar.

Menurut kamus bahasa Indonesia, hasil adalah suatu yang ada (terjadi)
oleh suatu kerja, berhasil sukses.”® Sementara menurut R.Gagne hasil
dipandang sebagai kemampuan internal yang menjadi milik orang itu
melakukan sesuatu.”’

Sedangkan belajar menurut Morgan, dalam buku Introduction To

Psycholgy (1978) mengemukakan bahwa belajar adalah setiap perubah yang

2" Elizabeth B. Hurlock, Perkebangan Anak, (Jakarta: Erlangga,1997), 327

%8 Hartono, Kamus Praktis Bahasa Indonesia, (Jakarta:Rineka Cipta,1996), 53

» Depag, Pedoman Pelaksanaan Pembelajaran Tematik, (Jakarta: Dirktorat Jendral
Kelembagaan Islam, 2005), 46



29

relatif menetap dalam tingkah laku yang terjadi sebagai suatu hasil dari latihan
atau pengalaman.*

Menurut Slameto, secara psikologis belajar merupakan suatu proses
perubahan yaitu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi dengan
lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Perubahan-perubahan
tersebut akan nyata dalam seluruh aspek tingkah laku.**

Belajar berarti proses usaha yang dilakukan individu guna
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan
sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya.

Adapun yang mengatakan bahwa belajar suatu perubahan yang terjadi
dalam diri organisme disebabkan oleh pengalaman yang dapat mempengaruhi
tingkah laku organisme tersebut.*

Sedangkan makna hasil sendiri adalah perolehan, atau tercapainya
suatu maksud atau tujuan. Jadi hasil belajar adalah hasil yang diperoleh dari
suatu kegiatan belajar Mengajar (KBM). Hasil belajar dapat juga dipandang
sebagai ukuran seberapa jauh tujuan pembelajaran telah tercapai. Menurut

Suhartadi, hasil balajar identik dengan perolehan hasil belajar yang mengacu

% M. Ngalim, Purwanto, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: 1990),cet 5, 84

3 Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta,
1995), Cet 2, 12

¥ Muhibbin, Syah, Psikologi Pendidikan, (Bandung:Rosda Karya,2008), Cet 14, 89
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pada penguasaan peserta didik atau tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.

Jadi hasil belajar adalah sesuatu yang diperoleh individu berdasarkan
pengalamannya berinteraksi dengan lingkungan, sehingga ia mengalami
perubahan-perubahan tingkah laku yang baru dan memiliki kemampuan-
kemampuan yang baru pula. Dengan kata lain hasil belajar peserta didik dapat
diartikan sebagai kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah
ia menerima pengalaman belajarnya.*?

Hasil belajar yang diperoleh peserta didik dalam proses pembelajaran
nampak dalam bentuk perubahan tingkah laku. Makin besar usaha untuk
menciptakan kondisi pengajaran makin tinggi pula hasil dari pengajaran.

Menurut Winata Putra dan Rosita, bahwa hasil belajar tidak hanya
merupakan sesuatu yang sifatnya kualitas maupun kuantitas yang harus
dimiliki peserta didik dalam jangka waktu tertentu, tetapi dapat juga bersifat
proses atau cara yang harus dikuasai peserta didik sepanjang kegiatan belajar.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa hasil belajar dapat berbentuk suatu
produk seperti pengetahuan, sikap,skor (nilai), dan dapat juga berbentuk
kemampuan yang harus dimiliki peserta didik dalam mengelola produk

tersebut.*

% Nana, Sudjana, Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung:CV.Sinar Baru,1987),
% Winarta Putra dan Rosita, Belajar Dan Pembelajaran, (Jakarta:Universitas Terbuka, 1994),
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2. Jenis-Jenis Hasil Belajar
Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, baik
tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional, menggunakan klasifikasi hasil
belajar dari Benyamin Bloom yang secara garis besar membaginya menjadi
tiga ranah, yakni ranak kognitif, ranah afektif, dan ranah psiomotorik.*
a. Ranah kognitif
Bloom membagi ranah kognitif menjadi enam, yaitu pengetahuan
hafalan, pemahaman atau komprehensi, penerapan aplikasi, analisis,
sintesis, dan evaluasi.

1) Pengetahuan hafalan ialah tingkat kemampuan yang hanya meminta
responden untuk mengenal atau mengetahui adanya konsep, fakta, atau
istilah-istilah tanpa harus mengerti, atau dapat menilai, atau dapat
menggunakannya. Dibandingkan dengan tipe hasil belajar atau tingkat
kemampuan berpikir lainnya, tipe pengetahuan hafalan termasuk
tingkat yang paling rendah.

2) Pemahaman atau komprehensi adalah hasil belajar setingkat lebih
tinggi dari pngetahuan. Untuk dapat memahami perlu terlebih dahulu
mengetahui atau mengenal.,

Pemahaman dibedakan menjadi tiga kategori, yaitu:

* DR. Nana, Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung:Remaja
Rosdakarya, 1995), 22
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Tingkat terendah adalah pemahaman terjemahan, yaitu kemampuan
menterjemahkan materi verbal dan memahami pernyataan-pernyataan
non-verbal; kedua adalah pemahaman  penafsiran, yaitu
menghubungkan bagian yang terdahulu dengan yang diketahui
berikutnya; dan ketiga adalah pemahaman ekstraporasi; yaitu mampu
melihat dibalik yang tertulis atau dapat memperluas persepsi.

Aplikasi atau penerapan adalah penggunaan abstraksi pada situasi
kongkrit atau situasi khusus. Abstraksi tersebut dapat berupa ide, teori,
atau petunjuk teknis.

Analisis adalah usaha memilah suatu integritas menjadi bagian-bagian
sehingga jelas susunannya dan dapat dipahami prosesnya ataupun
meramalkan sudut pandangnya.

Sintesis, yaitu penyatuan unsur-unsur atau bagian-bagian ke dalam
suatu bentuk yang menyeluruh.

Berpikir sintesis merupakan salah satu terminal untuk menjadikan
orang lebih kreatif. Dan berpikir kratif merupakan salah satu yang
hendak di capai dalam pendidikan.

Evaluasi, adalah pemberian kepuasan tentang nilai sesuatu yang
mungkin dilihat dari segi tujuan, gagasan, pemecahan cara kerja dan

lain-lain.
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Dengan kemampuan evaluasi, peserta didik diminta untuk membuat
suatu penilaian tentang suatu pernyataan, konsep, situasi dan
sebagainya.®
b. Ranah afektif
Ranah afektif berkenaan dengan sikap dan nilai sebagai hasil
belajar, kategori ranah afektif meliputi:

1) Receiving (menerima), yaitu kepekaan dalam menerima rangsangan
dari luar dalam bentuk masalah atau situasi, dan lain-lain. Dalam
menerima, peserta didik diminta untuk menunjukkan kesadaran,
kesediaan untuk menerima, dan perhatian terkontrol atau terpilih.

2) Responding (merespon), yaitu reaksi yang diberikan oleh seseorang
terhadap stimulus yang datang dari luar. Untuk merespon, peserta
didik diminta untuk menunjukkan persetujuan, kesediaan, dan
kepuasan dalam merespon.

3) Valuing (menilai), merupakan kemampuan nilai gejala atau kegiatan
sehingga dengan sengaja merespon lebih lanjut untuk mencari jalan
bagaimana dapat mengambil bagian atas apa yang terjadi. Dalam
menilai, peserta didik diminta untuk menunjukkan penerimaan

terhadap nilai, kesukaran terhadap nilai, dan keterikatan terhadap nilai.

% Ngalim, Purwanto, Prinsip-Prinsip Dan Tekik Evaluasi Pengajaran, (Bandung:Remaja
Rosdakarya,1994), 43-48
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4) Mengorganisasi, merupakan kemampuan untuk membentuk suatu
sistem nilai bagi dirinya berdasarkan nilai-nilai yang dipercaya. Dalam
hal ini, peserta didik diminta untuk mengorganisasikan nilai-nilai
kesuatu organisasi yang lebih besar.

5) Karakterisasi, merupakan kemampuan untuk mengonseptualisasikan
masing-masing nilai pada waktu merespon, dengan jalan membuat
pertimbangan-pertimbangan. Dalam hal ini, peserta didik diminta
menunjukkan kemampuannya dalam menjelaskan, memberi batasan,
dan mempertimbangkan nilai yang direspon.®’

c. Ranah psikomotorik
Ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan motor,
manipulasi benda atau kegiatan yang memerlukan koordinasi syaraf dan
koordinasi badan. Kategori ranah psikomotorik melipiti:

1) Gerakan refleks (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar).®

2) Kemampuan berbicara, merupakan kemampuan yang berhubungan
dengan komunikasi secara lisan. Untuk kemampuan ini peserta didik
harus mampu menunjukkan kemahiran memilih dan menggunakan
kalimat dalam berkomunikasi.

3) Gerakan tubuh yang mencolok, merupakan kemampuan gerakan tubuh

yang menekankan pada kekuatan, kecepatan, dan ketepatan. Dalam hal

%" Dimayanti Dan Mujiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta:Rineka Cipta, 1998), 205-206
% Nana, Sudjana, Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung:CV.Sinar Baru,1987),54
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ini peserta didik harus mampu menunjukkan gerakan yang

menggunakan kekuatan tubuh, memerlukan kecepatan dan ketepatan

gerakan.*®
4) Gerakan-gerakan skill, mulai dari keterampilan sederhana sampai pada
yang kompleks.*

Ketiga ranah tersebut harus diperhatikan dalam proses pebelajaran.
Selama ini hasil belajar kognitif lebih dominan dibandingkan dengan hasil
belajar afektif dan psikomotorik. Hasil belajar afektif dan psikomotorik
sifatnya lebih luas dan lebih sulit dipantau, karena hasil belajar ini ada yang
tampak pada saat proses pembelajaran berlangsung dan ada yang baru tampak
setelah proses pembelajaran dalam praktek kehidupannya baik dilingkungan
keluarga, sekolah maupun masyarakat.

Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Adapun faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah sebagai
berikut:
1. Faktor eksternal
a. Lingkungan.
Lingkungan merupakan bagian dari kehidupan peserta didik.
Belajar pada keadaan udara segar, lingkungan yang sejuk membuat

peseta didik betah berlama-lama berada disekolah. Dan belajar pada

% Dimayanti Dan Mujiono, Belajar dan Pembelajaran........., 207
“® Nana, Sudjana, Dasar Proses Belajar Mengajar-............, 54
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keadaan udara yang segar akan lebih baik hasilnya dari pada belajar
dalam keadaan udara yang panas dan pengap.

Ketika peserta didik berada di sekolah, maka dia berada dalam
sistem sosial di sekolah. Peraturan dan tata tertib sekolah harus peserta
didik taati. Lahirnya peraturan sekolah bertujuan untuk mengatur dan
membentuk perilaku peserta didik yang menunjang keberhasilan
belajar di sekolah.

Lingkungan sosial budaya diluar ternyata sisi kehidupan yang
mendatangkan problem tersendiri bagi kehidupan peserta didik di
sekolah.*!

Instrumental.

Setiap sekolah mempunyai tujuan yang akan dicapai. Tujuan
tersebut tentu saja pada tingkat kelembagaan. Dalam rangka
melicinkan kearah itu diperlukan seperangkat kelengkapan dalam
berbagai bentuk dan jenisnya. Semua dapat diperdayagunakan
menurut fungsi masing-masing kelengkapan sekolah. Kurikulum dapat
dipakai guru dalam merencanakan program pengajaran. Program
sekolah dapat dijadikan acuan untuk meningkatkan kualitas belajar

mengajar. Sarana dan fasilitas yang tersedia harus di manfaatkan

178

! Syamsul Bahri Djamarah, Psikologi Belajar, (Jakarta:Rineka Cipta,2002).............., 176-
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sebaik-baiknya agar berdaya guna dan berhasil guna bagi kemajuan

belajar peserta didik di sekolah.

1) Kurikulum.

2)

Tanpa kurikulum kegiatan belajar mengajar tidak dapat
berlangsung, sebab materi apa yang harus guru sampaikan dalam
suatu pertemuan kelas.

Muatan kurikulum dapat mempengaruhi intensitas dan
frekuensi belajar peserta didik. Jika guru terpaksa menjejalkan
materi bahan ajar untuk mengejar target kurikulum, akan memaksa
peserta didik belajar dengan keras tanpa mengenal lelah, padahal
peserta didik sudah lelah belajar ketika itu.

Tentu saja hasil belajar yang demikian kurang maksimal
dan cenderung mengecewakan. Guru akan mendapatkan hasil
belajar peserta didik dibawah standart minimum. Hal ini
disebabkan karena terjadi proses belajar yang kurang wajar pada
diri setiap peserta didik. Jadi kurikulum diakui dapat
mempengaruhi proses dan hasil belajar peserta didik.

Program.

Program pendidikan disusun untuk dijalankan demi

kemajuan pendidikan. Keberhasilan sekolah tegantung dari baik

tidaknya program pendidikan yang dirancang.
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Program bimbingan dan penyuluhan mempunyai andil
yang besar dalam keberhasilan belajar peserta didik di sekolah.
Wali kelas atau dewan guru dapat peran sebagai penyuluh
bagaimana cara mengatasi kesulitan belajar dan bagaimana cara
belajar yang baik dan benar kepada peserta didik.

Program mengajar yang guru buat akan mempengaruhi
kemana proses belajar itu berlangsung. Gaya belajar peserta didik
digiring kesuatu aktifitas belajar yang menunjang keberhasilan
program pengajaran yang dibuat oleh guru. Penyimpangan
perilaku peserta didik dari aktifitas belajar dapat menghambat
program pengajaran yang dibuat oleh guru.

Sarana dan fasilitas.

Sarana menpunyai arti penting dalam pendidikan. Gedung
sekolah misalnya sebagai tempat yang strategis bagi
berlangsungnya kegiatan belajar mengajar di sekolah. Kegiatan
belajar mengajar akan kurang kondusif jika ruang kelas yang
tersedia sangat sedikit sedangkan jumlah peserta didik terlampau
banyak, penempatan peserta didik secara proposional sering
terabaikan. Hal ini harus dihindari bila ingin bersaing dalam
peningkatan mutu pendidikan.

Gedung sekolah yang berada di dua tempat yang berjauhan

cenderung sukar dikelola. Pengawasan sukar dilaksanakan secara
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efektif. Selain sarana, fasilitas juga kelengkapan sekolah yang
sama sekali tidak bisa diabaikan. Lengkap tidaknya buku-buku di
perpustakaan ikut menentukan kualitas suatu sekolah. Dengan
memberikan fasiitas belajar, diharapkan kegiatan belajar peserta
didik lebih bergairah.

Fasilits mengajar merupakan kelengkapan mengajar guru
yang harus dimilik oleh sekolah. Alat perga yang guru perlukan
harus sudah tersedia di sekolah agar guru sewaktu-waktu dapat
menggunakan sesuai dengan metode mengajar yang akan dipakai
dalam penyampaian bahan pelajaran di kelas. Demikianlah,
fasilitas belajar sangat membantu guru dalam menjalankan
tugasnya mengajar di sekolah.

Jadi, sarana dan fasilitas mempengaruhi kegiatan belajar
dan mengajar si sekolah. Peserta didik tentu dapat belajar lebih
baik, efektif dan tentunya menyenangkan bila suatu sekolah dapat
memenuhi segala kebutuhan belajar peserta didik. Masalah belajar
yang dihadapi oleh peserta didik relatif kecil hasil belaar peserta
didik tentu akan lebih baik.

Guru.

Guru merupakan unsur manusiawi, dalam pendidikan

kehadiran guru mutlak diperukan di dalamnya. Kalau hanya ada

peserta didik, tetapi tidak ada guru, maka tidak akan terjadi
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kegiatan belajar mengajar di sekolah.*? Guru memiliki andil yang
sangat besar terhadap keberhasilan pembelajaran di sekolah.
Guru sangat berperan dalam membantu perkembangan
peserta didik untuk mewujudkan tujuan hidupnya secara optimal.
Minat, bakat, kemampuan, dan potensi-potensi yang dimiliki oleh
peserta didik tidak akan berkembang secara optimal tanpa bantuan
guru.®®
2. Faktor internal
a. Fisiologi
Kondisi fisiologi pada umumnya sangat berpengaruh terhadap
kemampuan belajar seseorang. Orang dalam keadaan segar jasmaninya
akan berbeda belajanya dengan orang yang dalam keadaan kelelahan.
Anak yang kekurangan gizi ternyata kemampuan belajarnya di bawah
anak-anak yang tidak kekurangan gizi; mereka cepat lelah, mudah
mengantuk, dan sukar menerima pelajaran. Aspek fisiologis ini diakui

mempengaruhi pengelolaan kelas.

*? Ibid, 108-105
3 Molyasa, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2006), 35
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b. Kondisi Psikologis.

Belajar pada hakikatnya adalah proses psiklogis. Oleh karena

itu, semua keadaan dan fungsi psiklogis tentu saja mempengaruhi

belajar seseorang, itu berarti belajar bukanlah berdiri sendiri.*

Banyak faktor yang termasuk aspek psikologis yang dapat

mempengaruhi kuantitas dan kualitas perolehan pembelajaran peserta

didik. Faktor-faktor rohaniah peserta didik yang pada umumnya

dipandang lebih esensial dan dapat berpengaruh pada proses dan hasil

belajar adalah sebagai berikut:

1)

Intelegensi peserta didik.

Intelegensi pada umumnya dapat diartikan sebagai
kemampuan psiko-fisik untuk mereaksi rangsangan atau
menyesuaikan diri dengan lingkungan dengan cara yang tepat.

Jadi, intelegensi sebenarnya bukan persoalan otak saja
melainkan juga kualitas organ-organ tubuh lainnya. Akan tetapi
tingkat kecerdasan atau intelegensi (1Q) peserta didik tidak dapat
diragukan lagi, sangat menentukan tingkat keberhasilan belajar
peserta didik. Ini artinya, semakin tinggi kemampuan intelegensi

peserta didik maka semakin besar peluangnya meraih sukses.*

“ Ibid, 190

** Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan Dengan Pendektan Baru, (Bandung: Rosdakarya,

2007), 134
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Bakat peserta didik

Secara umum, bakat peserta didik (aptitude) adalah
kemampuan potensial yang dimiliki seseorang untuk mencapai
keberhasilan pada masa yang akan datang. Setiap orang pasti
memiliki bakat dalam arti berpotensial untuk mencapai prestasi
sampai ketingkat tertentu sesuai dengan kapasitas masing-masing.
Bakat akan dapat mempengaruhi tinggi-rendahnya prestasi belajar
bidang-bidang studi tertentu oleh karenanya adalah hal yang tidak
bijaksana apabila orang tua memaksa kehendaknya pada anak
tanpa mengetahui terlebih dahulu bakat yang dimiliki anaknya,
karena hal itu akan mempengaruhi prestasi belajarnya.

Minat peserta didik.

Minat berarti kecenderungan dan kegairahan yang tinggi
atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Minat dapat
mempengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar peserta didik,
karena jika seseorang peserta didik yang menaruh minat yang
besar terhadap sesuatu pelajaran maka ia akan lebih memusatkan
perhatiannya lebih banyak dari pada peserta didik yang lain.
Karena pemusatan perhatian yang intensif terhadap materi itulah
yang memungkinkan peserta didik tadi untuk belajar lebih giat,

dan akhirnya mecapai prestasi yang diinginkan.
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4) Motivasi peserta didik.

Motivasi adalah syarat mutlak untuk belajar. Di sekolah
sering terdapat anak malas, tidak menyenangkan, suka membolos
dan sebagainya. Dalam hal demikian berarti guru tidak berhasil
memberikan motivasi yang tepat agar ia bekerja dengan segenap
tenaga dan pikirannya. Oleh karena itu peranan guru sangatlah
penting untuk menumbuhkan semangat dalam diri peserta didik.

Motivasi yang diberiakan oleh guru sangat membantu
peserta didik untuk lebih semangat dalam belajar, motivasi
tersebut dapat diberikan oleh guru berupa pujian atau memberi
reward terhadap hasil belajar peserta didik atau bisa juga motivasi
tersebut diberikan dengan menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan.

Karena tujuan motivasi adalah untuk menggerakkan atau
memacu para peserta didik agar timbul keinginan dan kemauannya
untuk meningkatkan prestasi belajarnya sehingga tercapai tujuan
pendidikan sesuai dengan yang diharapkan.*®

5) Kemampuan-kemampun kogpnitif.

Ranah kognitif merupakan kemampuan yang selalu dituntut

kepada peserta didik untuk dikuasai. Karena penguasaan

kemampuan pada tingkat ini menjadi dasar bagi penguasaan ilmu

8 M. Ngalim Purwanto, Pskologi Pendidikan, (Jakarta:1990, Cet ke 5), 60
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pengetahuan. Mengingat adalah aktifitas kognitif, dimana orang
menyadari bahwa pengetahuannya berasal dari masa lampau atau
berdasarkan kesan-kesan yang diperoleh dimasa yang lampau.*’

Perkembangan berfikir anak bergerak dari kegiatan berpikir
kongkret menuju berpikir abstrak. Perubahan berpikir ini bergerak
sesuai dengan meningkatnya usia anak. Seorang guru perlu
memahami kemampuan berpikir anak sehingga tidak memaksakan
materi pelajaran yang tingkat kesukarannya tidak sesuai dengan
usia anak untuk diterima dan dicerna oleh anak.

6) Sikap peserta didik.

Sikap adalah gejala internal berdimensi afektif berupa
kecenderungan untuk mereaksi atau merespon dengan cara yang
relatif tetap terhadap objek orang, barang, dan sebagainya, baik
secara positif mupaun negatif.

Sikap peserta didik yang positif, terutama terhadap guru
dan mata pelajaran yang guru sampaikan merupakan pertanda awal
yang baik bagi proses belajar peserta didik tersebut. Sebaliknya,
sikap negatif terhadap guru dan mata pelajaran yang disampaikan,
apa lagi diiringi dengan kebencian kepada guru dan mata
pelajaran, maka akan dapat menimbulkan kesulitan belajar siswa

tersebut.

*" syamsul Bahri Djamarah, Psikologi Belajar.............., 202-203
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Untuk mengantisipasi kemungkinan munculnya sikap
negatif peserta didik, guru dituntut untuk lebih dahulu
menunjukkan sikap positif terhadap dirinya sendiri dan terhadap
mata pelajaran yang menjadi vaknya.*®

Menurut  Wasty  Soemanto  faktor-faktor  yang
mempengaruhi  hasil belajar adalah faktor simulasi. Yang
dimaksud stimuli belajar disini yaitu segala hal diluar individu
yang merangsang individu untuk mengadakan reaksi atau
perbuatan belajar. Stimuli dalam hal ini mencakup materiil,
penegasan, serta suasana lingkungan eksternal yang harus diterima
atau dipelajari oleh peserta didik. Faktor-faktor stimuli belajar
antara lain:

a) Panjangnya bahan pelajaran

Panjangnya bahan pelajaran berhubungan dengan jumlah
bahan pelajaran. Semakin panjang bahan pelajaran, semakin
panjang pula waktu yang dibutuhkan. Kesulitan peserta didik tidak
hanya semata-mata karena panjangnya waktu untuk belajar,
melainkan lebih berhubungan dengan faktor kelelahan serta
kejenuhan peserta didik dalam memahami bahan yang begitu

banyak.

*® Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan Dengan Pendektan Baru....... , 135
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Sedangkan panjangnya waktu belajar juga dapat
menimbulkan beberapa “interfrensi” atas bagian-bagian materi
yang dipelajari. Interferensi dapat diartikan sebagai gangguan
kesan ingatan akibat terjadinya pertukaran reproduksi antara kesan
lama degan kesan baru. Kedua kesan itu muncul bertukaran
sehingga terjadi kesalahan maksud yang tida disadari.

Kesulitan bahan pelajaran

Tingkat kesulitan bahan pelajaran mempengaruhi
kecepatan peserta didik dalam mempelajari suatu bahan pelajaran.
Makin sulit suatu bahan, maka semakin lambat peserta didik
mempelajarinya. Sebaliknya, semakin mudah bahan pelajaran,
makin cepat pula peserta didik mempelajarinya.

Berartinya bahan pelajaran

Bahan berarti adalah bahan yang dapat dikenali, dan
memungkinkan peserta didik untuk belajar. Bahan yang tanpa arti
sukar dikenali dan akibatnya tak ada pengertian dari peserta didik
terhadap bahan itu.

Berat-ringannya tugas

Mengenai berat-ringannya suatu tugas, hal ini erat
hubngannya dengan tingkat kemampuan andividu. Tugas yang
sama kesukarannya berbeda bagi masing-masing individu. Hal ini

disebabkan karena kapasitas intelektual serta pengalaman mereka
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tidak sama. Tugas-tugas yang terlalu ringan atau mudah adalah
mengurangi tantangan belajar. Sedangkan tugas yang terlalu berat
atau sukar membuat individu kapok atau jera untuk belajar.
e) Suasana lingkungan eksternal

Suasana lingkungan eksternal menyangkut banyak hal,
antara lain: cuaca, kondisi tempat, dan sebagainya.

Faktor-faktor ini dapat mempengaruhi sikap dan reaksi
individu dalam aktivitas belajarnya, sebab individu yang belajar

adalah interaksi dengan lingkungan.*

C. Tentang Figih
1. Pengertian Figih
Dalam pengertiannya mata pelajaran figih berasal dari dua pengertian
yaitu mata pelajaran dan figih. Mata pelajaran dalam bahasa Indonesia
diartikan dengan pelajaran yang harus diajarkan, dipelajari untuk sekolah
dasar atau sekolah lanjutan.*
Kata yang ke dua adalah figih. Pengertian figih secara etimologis

berarti paham yang mendalam, sedangkan secara terminologi figih adalah

* Wasty Soemanto, Psikologi Pendidikan......, 85.
* Tim Penyusun, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, Cet 11, 2002),
722



48

hukum-hukum syara’ yang bersifat praktis (amaliah) yang diperoleh dari dalil-
dalil yang rinci.™

Sedangkan menurut Muslim Ibrahim mendefinisikan figih sebagai
suatu ilmu yang mengkaji hukum syara’ yaitu firman Allah yang berkaitan
dengan aktifitas muallaf berupa berupa tuntunan seperti wajib, haram,
sunnah, dan makruh atau pilihan yaitu mubah, atau ketetapan seperti syarat
dan mani’ yaitu kesemuanya di gali dari dalil-dalil Nya yaitu Al-qur’an dan
assunnah melalui dalil-dalil yang terinci seperti ijma’, giyas dan lain-lain.>

Mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah merupakan salah satu
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yang mempelajari figih
ibadah, terutama menyangkut pengenalan dan pemahaman tentang cara-cara
pelaksanaan rukun Islam dan pembiasaannya dalam kehidupan sehari-hari,
serta figih muamalah yang menyangkut pengenalan dan pemahaman
sederhana mengenai ketentuan tentang makanan dan minuman yang halal dan
haram, khitan, khurban, serta tata cara pelaksanaan jual beli dan pinjam
meminjam. Secara substansial mata pelajaran figih memiliki kontribusi dalam
memberikan motivasi kepada peserta didik untuk mempraktikkan dan
menerapkan hukum Islam dalam kehidupan sehari-hari sebagai perwujudan

keserasian, keselarasan, dan keseimbangan hubungan manusia dengan Allah

5! Ahmad Rofik, Hukum Islam di Indonesia, (Jakarta:Grafindo Persada, 1997), 5
%2 Muhammad Azhar, Figih Kontemporer Dalam Pandangan Neomodernisme Islam,
(Yogyakarta: Lesiska, 1996), 4
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SWT, dengan diri manusia itu sendiri, sesama manusia, makhluk lainnya
ataupun lingkungannya.
2. Tujuan Figih
Mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah bertujuan untuk
membekali peserta didik agar dapat:

a. Mengetahui dan memahami cara-cara pelaksanaan hukum Islam baik yang
menyangkut aspek ibadah maupun muamalah untuk dijadikan pedoman
hidup dalam kehidupan pribadi dan sosial.

b. Melaksanakan dan mengamalkan ketentuan hukum Islam dengan benar
dan baik, sebagai perwujudan dari ketaatan dalam menjalankan ajaran
agama Islam baik dalam hubungan manusia dengan Allah SWT, dengan
diri manusia itu sendiri, sesama manusia, dan makhluk lainnya maupun
hubungan dengan lingkungannya.*®

3. Ruang Lingkup Pembelajaran Figih
Pokok-pokok mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah adalah
sebagai berikut:

— Hubungan manusia dengan Allah SWT.

— Hubungan manusia dengan sesama manusia.

— Hubungan manusia dengan lingkungan.

%3 Dirktorat Pendidikan Madrasah, Peraturanmenteri Agama Rl no 2 th 2008, SKL dan
standart isi PAI dan Bahasa Arab, 33
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4. Fungsi Mata Pelajaran Figih
Mata pelajaran figih di Madrasah Ibtidaiyah berfungsi untuk.>*

a. Menanamkan nilai-nilai dan kesadaran beribadah peserta didik kepada
Allah SWT.

b. Membiasakan pengamalan hidup hukum Islam pada peserta didik dengan
ikhlas dan perilaku yang sesuai dengan peraturan yang berlaku di
Madrasah dan masyarakat.

c. Membentuk kedisiplinan rasa tanggung jawab sosial di Madrasah dan
masyarakat.

d. Membangun mental peserta didik dalam menyesuaikan diri dalam
lingkungan fisik dan sosial.

e. Memperbaiki kesalahan-kesalahan, kelemaan-kelemahan peserta didik
dalam pelaksanaan ibadah dalam kehidupan sehari-hari.

f. Membekali peserta didik dalam bidang figih atau hukum Islam untuk

melanjutkan kejenjang pendidikan yang lebih tinggi.

D. Pengaruh Penerapan Education Games Terhadap Peningkatan Hasil Belajar
Pada Mata Pelajaran Fiqih
Pembahasan ini merupakan perpaduan antara education games (permainan

edukatif) dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih, dan akan dicari

* Tim Penyusun Tex Book Dirasah Islamiyah IAIN Supel, Dirosah Islamiyah,
(Surabaya:Anika BahagiaOffset, 1995), 50
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hubungan antara keduanya apakah education games (permainan edukatif)
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih.

Untuk memperjelas dalam pembahasan ini, penulis akan mengungapkan
kembali tentang education games (permainan edukatif) dan hasil belajar,
walaupun pada pembahasan terdahulu sudah dijelaskan.

Education games (permainan edukatif), yaitu suatu kegiatan yang sangat
menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat
mendidik. Permainan edukatif juga dapat berarti sebuah bentuk kegiatan yang
dilakukan untuk memperoleh kesenangan atau kepuasan dari cara atau alat
pendidikan yang diguakan dalam kegiatan bermain. Permainan memiliki muatan
pendidikan yang dapat bermanfaat dalam mengembangkan diri secara seutuhnya.
Artinya, permainan edukatif merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang
dilakukan dengan menggunakan cara atau alat permainan yang bersifat mendidik
pula.®

Sedangkan hasil belajar peserta didik adalah kemampuan-kemampuan
yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajarnya yang
dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain faktor internal, misalnya:kesehatan
peserta didik, intelegensi, sikap, bakat, minat dan motivasi; faktor eksternal,
misalnya: lingkungan keluarga, sekolah, dan keadaan cuaca, faktor pendekatan
belajar (strategi, metode, dan media pembelajaran). Jadi tinggi rendahnya hasil
belajar peserta didik, tidak hanya dipengaruhi oleh tingkat intelegensi peserta

didik, tetapi juga dipengaruhi oleh faktor lain diantaranya karena pendekatan,

* Andang Ismail, Educatioin Games, (Yogyakarta: Pilar Media, 2006), 119-120
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metode atau juga media pembelajaran yang digunakan. Karena pada dasarnya
pembelajaran adalah suatu proses membelajarkan, dalam arti peserta didik adalah
pembelajar, pelaku atau subjek pembelajaran. Dalam kegiatan ini akan
mengakibatkan peserta didik mempelajari mata pelajaran atau sesuatu dengan
cara yang lebih efektif dan efisien untuk menunjang keberhasilannya. Sehingga
peserta didik menjadi penentu terjadinya atau tidak terjadinya proses belajar.
Proses belajar terjadi berkat peserta didik memperoleh sesuatu yang ada di
lingkungan sekitar. Ligkungan yang dipelajari peserta didik dapat berupa keadaan
alam, benda-benda, hewan, tumbuhan, manusia, atau hal-hal yang dapat dijadikan
bahan pelajaran.*®

Hasil belajar peserta didik berdasarkan pengalamannya sendiri akan lebih
mengena dari pada harus menghafalkan teori-teori saja, apalagi pada mata
pelajaran figih yang sangat berkaitan erat dengan pengalaman kehidupan sehari-
hari baik yang berhubungan dengan Tuhan maupun makhluknya. Hasil belajar
figih tidak hanya dilihat dari pemahaman peserta didik tentang ajaran agama saja,
tetapi juga dilihat dari bagaimana peserta didik dapat menerapkan ajaran tersebut
dalam kehidupan sehari-hari dan dijadikan sebagai pedoman hidup.

Jadi jelaslah bahwa penerapan education games dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran figih. Karena dengan menggunakan
permainan edukatif peserta didik dapat belajar dengan efektif dan menyenangkan,

sehingga hasil belajar peserta didik lebeh baik dari sebelumnya.

°® Dimayanti Dan Mujiono, Belajar................., 7
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E. Hipotesis

Dari arti katanya, hipotesis memeng berasal dari 2 penggalan kata, "hypo™
yang artinya "di bawah" dan "thesa™ yang artinya "kebenaran". Jadi hipotesisyang
kemudian cara menulisnya disesuaikan dengan Ejaan Bahasa Indonesia menjadi
hipotesa, dan berkembang menjadi hipotesis.’

Hipotesa adalah pernyataan yang masih lemah kebenarannya dan perlu
dibuktikan kebenarannya jadi hipotesa merupakan jawaban yang Dbersifat
sementara yang belum teruji kebenarannya. Adapun hipotesa yang diajukan
dalam masalah ini adalah:

- Hipotesis alternatif atau kerja (Ha)

Yang menyatakan penerapan education games berpengaruh terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kels 1V di
MIN Balenrejo Bojonegoro.

- Hipotesis nihil atau nol (Ho)

Yang menyatakan penerapan education games tidak berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih
kelas IV di MIN Balenrejo Bojonegoro.

Dalam pembuktian penelitian yang dijadikan pedoman oleh peneliti

adalah hipotesis nihil agar tidak terpengaruh oleh hipotesis kerja.

" Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitiane : Suatu Pendekatan Praktis, (Jakarta: Rineka
Cipta 1998), 71.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Menurut sutrisno hadi, sesuai dengan tujuannya, penelitian dapat diartikan
sebagai usaha untuk menemukan, mengembangkan dan menguji kebenaran suatu
pengetahuan.’

Penelitian ini menggunakan penekatan kuantitatif dan kualitatif. Penelitian
kuantitatif yaitu penelitian yang menggunakan data berupa angka sebagai alat
untuk menemukan keterangan mengenai apa yang ingin diketahui yaitu pengaruh
penerapan education games terhadap peningkatan hasi belajar pada mata pelajaran
figih kelas IV adalah data kuantitatif. Data-data yang terkmpul sebagai hasil
penelitian dianalisis dengan menggunakan metode statistik. Pendekatan kualitatif
digunakan untuk mendeskripsikan dari data kuantitatif.?

Jenis penelitian yang digunakan peneliti atau penulis untuk meneliti
(mengetahui) ada atau tidaknya pengaruh penerapan education games terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih di MIN
Balenrejo adalah penelitian eksperimen. Penelitian eksperimen yaitu penelitian
yang hanya menggunakan kelas ekserimen dengan menerapkan treatmen

education games.

! Amirul Hadi, H. Haryono, Metode Penelitian Penididikan, (Bandung:CV. Pustaka Setia,
2005) cet 111, 10
“Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta:PT. Rineka Cipta,1997),103-105

54
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Menurut Ibnu Hajar, penelitian eksperimen dapat dikenali dengan enam

ciri khusus, sebagai berikut:

1. Ekuivalensi statistik dari subyek dalam kelompok yang berbeda.

2. Adanya perbandinganantara dua kelompok atau lebih.

3. Adanya manipulasi perilaku, setidaknya pada suatu variabel independen.
4. Adanya pengukuran untuk masing-masing variabel dependen.

5. Penggunaan statistik inferensial.

6. Adanya desain yang dapat mengontrol secara ketat variabel asing.?

Eksperimen digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali. Terdapat beberapa bentuk
desain eksperimen yang dapat digunakan dalam penelitian, yaitu:

1) Pre-eksperimental design (eksperimen yang belum baik)

2) True-eksperimental design (eksperimental yang dianggap baik)
3) Factori experimental design

4) Quasi experimental design’

Penelitian ini adalah jenis penelitian quasi eksperimental design. Bentuk
desain eksperimen ini merupakan pengembangan dari true experimental design,
yang sulit dilaksanakan. Desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak

dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang

® Ibnu Hajar, Dasar-Dasar Metodologi Penelitian, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 1999),
323

“Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2008),
72-73
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mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Quasi eksperimen design terdiri dari dua
bentuk yaitu Time Series Design dan Nonequivalent Control Group Design. Dan
dalam penelitian ini peneliti menggunakan Time Series Design. Dalam desain ini
kelompok yang digunakan untuk penelitian tidak dapat dipilih secara random.
Sebelum diberi perlakuan, kelompok diberi pre-test. Setelah hasil pre-test
diperoleh maka kelompok baru iberi treatmen. Desain penelitian ini hanya
menggunakan satu kelompok saja, sehingga tidak memerlukan kelompok
control.”

O, X 0
Keterangan:
O, = Pre — test
O, = Pos — test

X = Treatment

Identifikasi VVariabel
Berdasarkan masalah "Pengaruh penerapan education games terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas 1V di MIN

Balenrejo Bojonegoro." Maka dapat ditentukan variabelnya yaitu:

78

® Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Banung: Alfabeta,2008), 77-
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- Variabel independennya (x) atau variabel yang dapat berdiri sendiri atau tidak
terikat dengan variabel yang lain. Dalam masalah ini yaitu variabel :
Education games

- Variabel dependennya (y) atau variabel yang terikat dengan variabel laennya
dan tidak dapat berdiri sendiri. Yang termasuk variabel dependen yaitu : hasil

belajar peserta didik.

C. Populasi Dan Sampel

Populasi dan sampel mempunyai peranan yang penting di dalam
pelaksanaan penelitian guna menentukan berapan banyak jumlah subjek

penelitian yang akan diteliti.

1. Populasi

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian mungkin berupa
manusia, gejala — gejala, benda, sikap, tingkah laku dan sebagainya yang

menjadi objek penelitian.’
Menurut pendapat ahli lain, populasi adalah seluruh penduduk yang
dimaksudkan untuk diselidiki. Populasi dibatasi sejumlah penduduk atau

individu yang paling sedikit mempunyai sifat yang sama.’

® Sapari Imam Asy'ari, Metode Penelitian Social, (Surabaya: Usaha Nasional 1983), 69
" Sutrisno Hadi, Metodologi Research 1, (Yogyakarta : Andi Offset, 1986), 76
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa populasi adalah
keseluruhan individu yang akan menjadi subjek penelitian yang nantinya
diduga oleh seorang peneliti dari hasil penelitiannya.

Berdasarkan pengertian populasi tersebut maka dalam penelitian ini
populasi yang diambil adalah keseluruhan peserta didik kelas 1V.

2. Sampel

Dikarenakan situasi dan kondisi yang tidak memungkinkan peneliti

untuk menyelidiki keseluruhan dari subjek penelitiannya atau disebut dengan

cara mengambil sampel. Sampel adalah sebagian individu yang diselidiki.®
Dan dalam pengambilan sampel apabila obyek penelitian kurang dari

seratus (<100) lebih baik diambil semuanya, sehingga penelitiannya
merupakan penelitian populasi.’dan jika subjeknya besar, maka dapat diambil
antara 10-15% atau 20-25% atau lebih.

Berdasarkan dari penjelasan tersebut maka peneliti ini disebut
penelitian populasi dikarenakan jumlah peserta didik kelas IV MIN Balenrejo

hanya 19 peserta didik.

8 -
Ibid, 62
% Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian : Suatu Pendekatan Praktis, (Jakarta: Rineka
Cipta, 1998), 20
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D. Jenis Dan Sumber Data
1. Jenis data
Dalam suatu penelitian pastilah memerlukan jenis data untuk
menetapkan informasi yang digunakan dalam menjawab pertanyaan atas
masalah, yaitu masalah yang telah dirumuskan sehingga tercapai tujuan yang
diharapkan.
Penelitin ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif.
2. Data kualitatif
Yaitu data yang hanya dapat diukur secara tidak langsung, dalam hal
ini misalnya:
a. Gambaran umum MIN Balenrejo.
b. Sruktur organisasi
c. Visi, misi, dan tujuan
d. Keadaan guru, karyawan dan peserta didik
e. Penerapan education games di MIN Balenrejo.
f. Dokumen-dokumen tertulis yang berhubungan dengan penelitian peneliti
3. Data kuantitatif
Data kuantitatif yaitu data-data yang dapat diukur secara langsung.'
Meliputi :
a. Data tentang jumlah guru, peserta didik, karyawan, sarana dan prasarana.
b. Hasil nilai pre test dan post test peserta didik sebelum dan sesudah

diterapkannya education games (permainan edukatif).

19 sutrisno Hadi, Metodolagi Research 1, (Yogyakarta : Andi Offset, 1986), 90.
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4. Sumber data

Sumber data adalah subjek dari mana data dapat diperoleh. Sumber
dapat berupa benda, gerak, manusia, tempat dan sebagainya.**

Sumber data penelitian ini terdiri dari tiga bagian yakni manusia,
suasana, guru, pihak-pihak yang terkait di MIN Balenrejo. Penelitian terhadap
suasana ditunjukan pada pola dan metode pengajaran dalam melaksanakan
proses pembelajaran dengan menggunakan sumber data yang menyajikan

benda-benda, kelengkapan sekolah, sejarah berdirinya, buku absen.

E. Metode Pengupulan Data
Dalam pengumpulan data ini penulis berusaha untuk dapat memilih dan
menggunakan metode pengumpulan data yang sesuai dengan permasalahan yang
akan diteliti.
Adapun teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Wawancara
Teknik wawancara merupakan metode pengumpulan data dengan cara
bertanya langsung (berkomunikasi langsung) dengan responden. Dalam
berwawancara terhadap proses interaksi antara pewawancara dengan
responden.*?
Metode ini digunakan untuk memperoleh data-data tentang pengaruh

implementasi strategi pembelajaran peningkata

1 suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian : Suatu Pendekatan Praktis,(Jakarta : rineka cipta
1998), 114
12 Speratno, Metodologi Penelitian (Yogyakarta : UPP AMPYPKN,1995), 92
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b. Observasi

Observasi dilakukan untuk memperoleh informasi tentang kelakuan
manusia seperti terjadi dalam kenyataan. Dengan observasi yang kita peroleh
dalam gambar yang lebih jelas yang sukar diperoleh dengan metode lain.™

Dengan teknik observasi partisipan ini memungkinkan bagi peneliti
untuk mengamati gejala-gejala penelitian secara lebih dekat. Data yang ingin
diperoleh dari teknik observasi ini adalah mengenai penerapan education
games pada mata pelajaran figih kelas V.

c. Dokumentasi

Teknik dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan
mempelajari data-data yang telah didokumentasikan. Peneliti menyelidiki
benda-benda tertulis seperti buku-buku, majalah, dokumen, peraturan-
peraturan, notulen rapat, catatan harian dan sebagainya.'

Teknik ini digunakan untuk mencari tentang jumlah peserta didik,
latarbelakang sekolah, struktur organisasi, letak geografis, keadaan guru,
karyawan, peserta didik, disamping data-data inventaris terhadap pemenuhan-
pemenuhan kebutuhan material dalam mengajar seperti alat peraga, postrer,
rpp dan segala sesuatu yang mendukung penelitian ini.

d. Metode tes
Test adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi,

13 5. nasution, Metode Research (Jakarta : Bumi Aksara,1996),106
4 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian : Suatu Pendekatan Praktis, (Jakarta: Rineka
Cipta, 1998),147
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kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok."™ Tes
disini dilakukan dua kali, sebelum dan sesudah diterapkannya education

games.

F. Analisis Data
Setelah data terkumpul langkah selanjutnya adalah menganalisa data-data
tersebut. analisa menurut Patton sebagai mana dikutip oleh Lexy. J. Moeloeng,
adalah proses pengaturan urutan data, mengorganisasikan ke dalam suatu pola,
kategori dan satuan uraian dasar.'®
Sedangkan menurut Noeng Muhajir, analisa data adalah upaya mencari
serta menata secara sistematis catatan hasil observasi, interview, dan lainnya
untuk meningkatkan hasil belajar peneliti tentang masalah yang diteliti
menjadikan sebagai temuan bagi orang lain.
Adapun tahapan-tahapan penganalisaan data yang penulis gunakan adalah
sebagai berikut:
1. Editing
Yaitu meneliti kembali catatan atau data yang ada, baik dari segi
kelengkapan,ketercapaian, penjelasan makna kesesuaian satu sama lainnya,

relevansinya dan keseragaman data.

' Ibid, 150
1® Lexy. J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung : Tarsito,1990), 103
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2. Pengorganisasian Data.

Yaitu pengaturan data yang telah diperiksa dengan sedemikian rupa
sehinggga tersusun bahan-bahan data untuk merumuskan masalah yang terkait
dengan penulisan skripsi ini.

3. Penganalisaan Data

Analisis data merupakan upaya mencari data dan menata secara
sistematis catatan hasil observasi, wawancara, dan lainnya untuk
meningkatkan hasil belajar peneliti tentang kasus yang diteliti dan
menyajikannya sebagai temuan bagi orang lain.

Untuk menganalisa data yang terkumpul, penulis menggunakan
analisa data sebagai berikut:

1) Teknik Analisa Kualitatif.
Teknik analisis ini digunakan untuk menganalisis penerapan education
games pada mata pelajaran figih kelas 1V
2) Teknik AnalisisKuantitatif
Sedangkan data kuantitatif dalam penelitian ini digunakan untuk
menganalisa pengaruh education games terhadap hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran figih, teknik yang digunakan adalah Teknik
Analisa Kuantitatif
Sedangkan data kuantitatif dalam penelitian ini, penulis menggunakan
analisa data statistik yang meliputi:
a. Teknik analisis mean, adalah suatu teknik analisis yang dipergunakan

untuk mengetahui penerapkan education games dalam meningkatkan
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hasil belajar dan untuk mengetahui tingkat kemampuan peserta didik
pada pendidikan.

Rumus yang digunakan adalah rumus mean sebagai berikut:
T X
M.==—
- N

Keterangan:

My
zX

N

Mean yang dicari

Jumlah dari sekor-sekor (nilai-nilai) yang ada.

Number of cases (banyaknya skor-skor itu sendiri)*’
Kemudian datanya dapat ditafsirkan dengan kalimat kualitatif
sebagai berikut:
3,5-4,0 = Baik sekali
2,8-3,4 =haik
1,6-2,7 = cukup
1,0-1,5 = kurang
0,0-0,9 = gagal®
b. Teknik analisa "t" test adalah suatu teknik analisa yang bertujuan
untuk mencari dan mengetahui ada tidaknya pengaruh education
games terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran figih di MIN Balenrejo
Untuk dua sampel kecil satu sama lain mempunyai pertalian

atau hubungan, itu dapat diperoleh dengan menggunakan rumus, yaitu:

7 Anas Sudijono, Pengantar Statistic Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2001), 77
18 Tohirin, Psikologi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Jakarta : PT. Grafindo Persada,
2006), 160
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Mp

~ SEm,,

0

a. Merumuskan Hipotesis Nihilnya (H,) dan Hipotesis Alternatif (Hy) :
— Merumuskan Hipotesis Nihil (H,) “ tidak ada (tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara Variabel X dan Y”).

— Merumuskan Hipotesis Nihil (Ho) “ ada ( terdapat perbedaan
yang signifikan antara Variabel X dan Y*).*

b. Menguji kebenaran atau kepalsuan kedua hipotesis tersebut di atas
dengan membandingkan besarnya t hasil perhitungan (t,) dan t yang
tercantum pada tabel nilai ”t”, dengan dahulu menetapkan degrees
of freedomnya atau derajat kebeasannya, dengan rumus:

df atau db = N-1.

c. dengan diperolehnya df atau db itu, maka dapat dicari harga t pada
taraf signifikansi 5%.

d. Jika t, lebih besar atau sama dengan t; maka Hipotesis Nihil (Ho)
ditolak; sebaliknya Hipotesis alternatif (H,) diterima. Berarti antara
kedua variabel yang sedang kita selidiki terdapat perbedaan yang
signifikan.

e. Jika t, lebih kecil dari pada t; maka Hipotesis Nihil (H,) diterima;
sebaliknya berarti Hipotesis alternatif (H,) ditolak. Berarti bahwa

perbedaan antara variabel | dan variabel Il itu bukan perbedaan

yang signifikan.?

;3Anas Sudijono, Pengantar Statistic Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2001), 305
Ibid, 308



BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Gambaran Umum Obyek Penelitian

1.

Identitas MIN Balenrejo

Nama Madrasah - MIN Balenrejo

Status : Reguler

Nomor telp/Fax : (0353) 333060

Alamat . JI. H. Kusnan 308 Balenrejo
Kecamatan : Balen

Kabupaten/ Kota : Bojonegoro

Kode Pos : 62183

Tahun Berdiri : 1959

Sejarah Singkat Berdirinya MIN Balenrejo

MIN Balenrejo semula bernama MI Al Fajar, yang resmi berdiri pada
tanggal 27 april tahun 1959 atas prakarsa H. Kusnan seorang Kepala Desa
pada waktu itu bersama tokoh masyarakat setempat. Ketika awal berdiri
madrasah ini dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar (KBM) dibawah
pembinaan organisasi kemasyarakatan Muhammadiyah.

Pada tahun 1963 MI Al Fajar mendapat pengakuan sebagai Madrasah
wajib belajar dari jawatan Pendidikan Agama Kementrian Agama RI dengan

surat nomor K/A/CIX/9076 tanggal 1 maret 1963 atau tanggal 5 Syawal 1383
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H. Berdasarkan surat tersebut maka Madrasah Ibtidaiyah Al Fajar telah
mendapat pengakuan dari pemerintah.

Pada tahun 1982 MI Al Fajar bergabung dengan yayasan pendidikan
GUPPI. Pada tahun ini pula Ml Al Fajar dapat membangun gedung diatas
tanah wakaf milik Hj. Ainul (istri Kepala Desa waktu itu) dan beberapa tahun
kemudian mendapat rehab dari pemerintah serta dukungan swadaya
masyarakat, maka terwujudlah bangunan sekolah yang permanen meskipun
belum mencukupi kebutuhan minimal ruang belajar dan sarana penunjang
lainnya.

Pada tahun 1985 berdasarkan surat keputusan Kepala Kantor Wilayah
Departemen Agama Propinsi Jawa Timur status MI Al Fajar berubah menjadi
bagian dari MIN Bojonegoro dengan nama MIN Fillial Bojonegoro di Balen.

Pada tahun 1997 berdasarkan SK Menteri Agama Nomor 17 tahun
1997 statusnya berubah menjadi sekolah negeri penuh dengan nama MIN
Balenrejo.

Berikut ini periode kepala sekolah dari pertama Madrasah Ibtidaiyah
berdiri sampek sekarang:

1) Tahun 1959 — 1978 : Nur Azuri

2) Tahun 1978 — 1988 : Muchsin Riza
3) Tahun 1988 — 1990 : Dja’far

4) Tahun 1990 — 1996 : Choirul Amri
5) Tahun 1996 - 2000 : Ismail

6) Tahun 2000 sampai sekarang : Ato’illah, S. Ag
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3. Visi, Misi dan Tujuan MIN Balenrejo
a. Visi
Memposisikan Madrasah sebagai lembaga pendidikan yang agamis
dan unggul dalam prestasi

Indikator — indikatornya adalah:

e Lingkungan Madrasah yang Islami, (pakaian Islami, budya salam,
ukhuwabh, ta’awun, shalat jamaah)

e Unggul dalam prestasi akademik dan non akademik

b. Misi

1. Membimbing dan mendorong peserta didik untuk meningkatkan
pengetahuan dan pengamalan agama, serta membiasakan sopan santun
dan budi pekerti luhur (Akhlakul Karimah)

2. Melaksanakan program pembelajaran dan bimbingan yang efektif,
efisien dan inovatif untuk mengembangkan potensi peserta didik
mempunyai kualitas bidang Iptek dan Imtag.

c. Tujuan
Memberikan bekal kemampuan dan kecerdasan baca, tulis, hitung,
pengetahuan dan keterampilan dasar serta pengamalan ibadah kepada
peserta didik dan mempersiapkan mereka untuk melanjutkan pendidikan

ke jenjang pendidikan berikutnya.
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4. Struktur Organisasi MIN Balenrejo
Struktur organisasi MIN Balenrejo pada saat penelitian dilakukan
terdiri dari komite sekolah yang di ketuai olen Bapak Lono. M.N. Bapak
Ato’illah yang menjabat sebagai kepala sekolah, Bapak Asngari, S.Ag yang
menangani masalah kurikulum, Bapak Drs. Jahuri yang menangani masalah
kePESERTA DIDIKan, Bapak Moh. Makhfurudin yang menangani masalah
sarana dan prasarana, Bapak Fauzi, S.Pd yang menangani masalah humas, Ibu
Sri Sujarwati yang menangani masalah perpustakaan, lbu Khusnul yang
menangani masalah administrasi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
lampiran.
5. Keadaan Guru Dan Karyawan MIN Balenrejo
Pada waktu penelitian dilaksanakan, keadaan guru dan karyawan di
MIN Balenrejo dapat dilihat pada table sbb:
TABEL IV.1

GURU DAN KARYAWAN DI MIN BALENREJO

No Nama Jabatan
1 | ATO’ILLAH, S.Ag Kepala Sekolah
2 | MOH. MAKHFURUDIN, S.Ag Guru
3 | H. FAUZI, S.Pd Guru
4 | Drs. JAHURI Guru
5 | SITIZUMROTUL KH, S.Pd Guru
6 | ASNGARI, S.Ag Guru/ Kurikulum
7 | SRI SUJARWATI Guru/ BK
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8 | MARKANAH Guru

9 | KHOIRUL INYAH, S.PdI Guru

10 | SUYANTO, A.Ma Guru

11 | KISSUBINANTO, A.Ma Guru

12 | Drs. MOH. YASIN Guru

13 | Dra. SITI ROKHANIAH Guru

14 | DODI KISWORO, S.Pd Guru

15 | SOFYAN, S.Ag Guru

16 | Drs. BUHORI Guru

17 | JUM’IATIN, S.Ag Guru

18 | MUHYIN, A.Ma Guru
19 | PRAYIK, A.Ma Guru

20 | KHUSNUL KHOTIMAH TU

21 | SITI MAESAROH, A.Ma. Pd TU

22 | NURUL YULIANTI, A.Ma, Pd TU

23 | SULASTO SATPAM
24 | LOSO SHOLIHIN KEBON

6. Keadaan Peserta Didik di MIN Balenrejo
Jumlah peserta didik dan siswi MIN Balenrejo ketika diadakan
penelitian ini jumlah keseluruhannya adalah 132 yang terdiri atas 62 peserta
didik laki-laki dan 70 peserta didik perempuan untuk seluruh kelas 1 sampai
dengan kelas VI untuk lebih jelasnya berikut penulis cantumkan tabel tentang
keadaan peserta didik MIN Balenrejo tahun ajaran 2009/2010 sebagai

beirikut:
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DATA PESERTA DIDIK MIN BALENREJO TAHUN 2009/2010

No. Kelas Formasi Murid Jumlah
L P
1. | 10 10 20
2. | 7 19 26
3. I 13 13 26
4. v 6 13 19
5. Vv 13 7 20
6. VI 13 8 21
Jumlah 62 70 132
7. Keadaan Sarana dan Prasarana MIN Balenrejo
TABEL IV.3
SARANA DAN PRASARANA MIN BALENREJO
TAHUN PELAJARAN 2009/2010
No. Fasilitas Jumlah Kondisi
1. Ruang Kantor 1 Baik
2. Ruang Guru 1 Baik
3. Ruang Kelas 6 Baik
4. | Perpustakaan 1 Baik
5. | UKS 1 Baik
6. Masjid / Musholla 1 Baik
7. Meja Guru 8 stel Baik
8. Mejas peserta didik 100 Baik
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9. Kursi peserta didik 140 Baik
10. | Kursi Guru 10 Baik
11. | Almari Kelas 6 Baik
12. | Almari Kantor 3 Baik
13. | Rak Buku 5 Baik
14. | Kotak Obat 2 Baik
15. | Almari Perpustakaan 3 Baik
16. | Papan tulis 6 Baik
17. | Tape, Speaker ( sound ) 1set Baik
18. | Komputer 2 Baik
19. | Alat Peraga 2 Baik
20. | Globe 1 Baik
21. | Alat-alat olah raga 3 Baik
22. | Kamar mandi (WC) 2 Baik

Sumber : MIN Balenrejo Bojonegoro

B. Penyajian Data

Mata Pelajarain Figih.

a. Data Hasil Interview

1. Penyajian Data Penerapan Education Games (Permainan Edukatif) pada

Education games (permainan edukatif) merupakan salah satu

permainan edukatif yang digunakan sebagai media pembelajaran. Dengan

menggunakan education games

(permainan

dapat

mempermudah menyampaikan materi kepada peserta didik. Selain itu

penggunaan education games (permainan edukatif) dalam pembelajaran
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membantu anak-anak lebih memahami materi secara matang karena
education games (permainan edukatif) penyajiannya lebih
menyenangkan, bisa diulang lagi jiga peserta didik dirasa kurang paham.

Respon anak dalam menggunakan education games (permainan
edukatif) adalah sangat positif, terlihat dari antusias dan lebih aktifnya
peserta didik dalam mengikuti pelajaran. Menggunakan pembelajaran
konfesional mungkin membosankan bagi peserta didik dan education
games (permainan edukatif)  dapat memberikan angin segar karena
peserta didik akan merasa senang dan bersemangat dalam belajar, serta
memberikan suasana belajar yang berbeda dari biasanya.

Dalam penggunaan education games (permainan edukatif)
banyak faktor yang mempengaruhi baik faktor penunjang serta faktor
penghambat. Faktor penunjang education games (permainan edukatif)
adalah banyaknya bahan yang dapat digunakan sebagai education games
(permainan edukatif) , tidak harus mahal tetapi manfaat yang diperoleh
dari permainan edukatif itu yang lebih penting, alat yang digunakan bisa
saja diperoleh dari sekitar kita. Sedangkan faktor penghambatnya adalah
kurang education games (permainan edukatif) atau alat permainan yang
disediakan oleh sekolah, sehingga guru dituntut untuk aktif, kreatif dan
inofatif dalam membuat dan menggunakan education games (permainan

edukatif) .
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Setelah  peserta didik mengikuti pembelajaran  dengan
menggunakan education games (permainan edukatif) terdapat
peningkatan dalam hasil belajar, semua terlihat dari hasil tes yang
dilakukan, dari hari hasil tes tersebut terdapat perbedaan yang terlihat
antara pembelajaran yang  tidak menggunakan education games
(permainan edukatif) dengan yang menggunakan education games
(permainan edukatif).

Dari hasil wawancara diatas, permainan edukatif sangat membantu
dalam proses pembelajran. Permainan edukatif merupakan media yang
dapat mempermudah pemahaman peserta didik tentang materi yang
dipelajari, serta memberikan efek yang positif kepada peserta didik.

b. Data Hasil Observasi

Data diambil dari observasi yang dilakukan peneliti kepada 1
(satu) guru mata pelajaran figih dan MIN Balenrejo maka untuk lebih
jelasnya peneliti sajikan data hasil obervasi yang dapat dilihat pada tabel

berikut ini.

! Hasil Wawncara Dengan Bapak Ato’illah, S. Ag



TABEL IV.4
Hasil Observasi Penerapan Education Games (Permainan Edukatif)
Pada Mata Pelajaran Figih di MIN Balenrejo Bojonegoro

] ] Penilaian
No. Aspek Yang Diamati

1123

1. | Pendahuluan
a. Mengucapkan salam
b. Menarik perhatian V

c. Menyampaikan tujuan pembelajaran \

2. | Kegiatan Inti

a. Intonasi suara dalam menyampaikan
pembelajaran

b. Kejelasan kalimat dan bahasa

c. Kontak pandang dan perhatian guru saat

kegiatan pembelajaran berlangsung \
d. Menjelaskan aturan permainan v
e. Mengawasi jalannya permainan \

f. Menjelaskan dan menyimpulkan kembali

hasil dair permainan

3. | Penutup

a. Memberikan tugas yang relevan

b. Memberikan tes

c. Mengingatkan peserta didik untuk
mempelajari materi pelajaran selanjutnya \

d. Memberi motivasi peserta didik v

e. Menutup dengan salam
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4. | Pengelolaan Waktu N
5. | Suasana Kelas
a. Peserta didik aktif v
b. Peserta didik antusias v
c. Guru antusias v
Keterangan :
1. <25% = kategori kurang baik
2. 25% -50 % = kategori cukup baik
3. 50%-75% = kategori baik
4. >75% = kategori sangat baik

2. Penyajian Data Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Figih
Sebelum dan Sesudah Education Games Diterapkan.

Untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah
menerapkan education games (permainan edukatif) pada mata pelajaran Figih
maka akan disajikan pada tabel di bawah ini :

TABEL IV.5

Daftar Nilai Pre-Test Dan Post-Test kelas eksperimen

Skor Ketercapaian

No. Nama
X1 Xs Ket

1. | Ahmad Fauzi 70 90 | Meningkat

2. | Aleysia Nurfadhilah 75 90 | Meningkat
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3. | Andriani 70 80 | Meningkat
4. | Anggi Atika Sari 70 80 | Meningkat
5. | Diah Ayu Kusuma Ningrum 75 80 | Meningkat
6. | Eva Nur Azizah 75 80 | Meningkat
7. | Levina Imelda Juliana 70 85 | Meningkat
8. | Luthvi Nur Muhammad 80 75 Menurun
9. | Moch. Didin Septiyan 90 90 Tetap
10. | Moch. Zaenal Abidin 90 95 | Meningkat
11. | Neni Arinil Haq 85 80 Menurun
12. | Nur Eka Yulia Riana 70 80 | Meningkat
13. | Nur Farida 75 85 Meningkat
14. | Nurdiyana 65 75 | Meningkat
15. | Puguh Muslimin 75 75 Tetap
16. | Putri Islamidina 60 65 | Meningkat
17. | Sahrul Arianto 75 70 Menurun
18. | Tuti Susanti 65 85 | Meningkat
19. | Windi Anggaini 70 90 | Meningkat
Keterangan :
X1 :nilai Pre-test

X2

: nilai Post-Test
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C. Analisis Data
1. Analisis Data Pelaksanaan Education Games Pada Mata Pelajaran Figih

Dari dapat hasil observasi tentang pelaksanaan education games diatas
dapat diuraiakan bahwa pendahuluan dan mengucap salam mendapat nilai >
75% dan merupakan kategori sangat baik, menarik perhatian mendapat nilai
50%-75% merupakan kategori baik, menyampaikan tujuan pembelajaran
mendapat nilai 50%-75% merupakan kategori baik. Jadi dapat disimpulkan
bahwa langkah pendahuluan dikategorikan baik.

Kegiatan inti dapat diuraikan dengan intonasi suara dalam
menyampaiakan pelajaran mendapat nilai > 75 dan merupakan kategori sangat
baik, kejelasan kalimat dan bahasa mendapat nilai > 75% merupakan kategori
sangat baik. Kontak pandan dan perhatian guru saat kegiatan pembelajaran
berlangsung mendapat nilai 50%-75% merupakan kategori baik, kejelasan
aturan permainan mendapat nilai 50%-75% merupakan kategori baik.
Mengawasi jalannya permainan mendapat nilai 50%-75% merupakan kategori
baik, menjelaskan dan menyimpulkan kembali hasil dari permainan mendapat
nilai > 75% merupakan ketegori sangat baik. Jadi dapat disimpulkan bahwa
langkah kegiatan ini dikategorikan sangat baik.

Dari langkah terakhir yaitu penutup dapat diuraikan dengan
memberikan tugas yang relevan mendapat nilai > 75% itu berarti
dikategorikan sangat baik, memberikan tes mendapat nilai > 75% merupakan

kategori sangat baik, meningatkan peserta didik untuk mempelajari materi
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pelajaran selanjutnya mendapat nilai 50%-75% merupakan ketegori baik,
memberi motivasi peserta didik mendapat nilai 50%-75% merupakan kategori
baik, menutup dengan salam mendapat nilai > 75% merupakan kategori
sangat baik. Jadi dapat disimpulkan bahwa langkah penutup dikategorikan
sangat baik.

Pengelolaan wkatu mendapat nilai > 75% merupakan kategori baik.
Dalam suasana kelas dapat diuraikan dengan peserta didik aktif mendapat
nilai > 75% merupakan kategori sangat baik, peserta didik antusias mendapat
nilai > 75% merupakan kategori sangat baik, guru antusias mendapat nilai >
75% merupakan kategori sangat baik. Jadi pengelolaan waktu dan suasana
kelas dapat dikategorikan sangat baik.

. Analisis data tentang hasil belajar pada mata pelajaran Figih sebelum
dan sesudah Education Games diterapkan.

Berdasarkan data yang terdapat pada table 1.5 diatas selanjutnya data
dianalisa. Analisa data kali ini hanya mencari mean (rata-rata) kelas, dengan

menggunakan rumus :

Keterangan:
My  :rata-rata
>x  :jumlah nilai keseluruhan

N : jumlah peserta didik



80

Sehingga dengan rumus tersebut dapat diperoleh rata-rata kelas peserta
didik sebelum diterapkannya education games pada mata pelajaran Figih.
Data rata-rata kelasnya adalah 73,94.

Dengan mengetahui adanya rata-rata kelas maka dapat diketahui
berupa besar peserta didik yang mendapat nilai diatas rata-rata dan dibawah
rata-rata yaitu peserta didik yang mendapat nilai diatas rata-rata 73.94 Dan ini
menunjukkan tidak adanya peningkatan dalam hasil belajar peserta didik.

Dengan berdasarkan data pada tabel yang sama di atas dan dengan
rumus yang sama pula dapat dicari rata-rata kelas siswa sesudah
diterapkannya education games pada mata pelajaran figih. Data rata-rata
kelasnya adalah 81,57

Standart deviasi (SD) perbedaan skor antara variabel x dan variabel y

dapat diperoleh dengan rumus:

sou= - (32) = (55 - ()
N N \ 19 19

= |/126,315-58,232 =,/68,083 =8,251

Keterangan:
SDp = Deviasi standart dari perbedaan antara skor variabel | dan skor
variabel I1.

N = Number of cases
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Dengan mengetahui adanya rata-rata kelas maka dapat diketahui
berapa besar peserta didik yang mendapat nilai diatas rata-rata dan dibawah
rata-rata yaitu peserta didik yang mendapat nilai diatas rata-rata 81,57. Dan ini
menunjukkan adanya peningkatan dalam hasil belajar peserta didik.

. Analisis Data Tentang Pengaruh Penerapan Education Games Terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Fiqih.

Dalam rangka uji coba terhadap pengaruh penerapan education games
(permainan edukatif) dengan mengajukan hipotesis nihil (Ho) yang
menyatakan tidak adanya hubungan antara variabel yang satu dengan yang
lain, tidak dapat menunjukkan pengaruh penerapan education games terhadap
hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas IV.

Dalam hubungan ini termasuk dalam kelas experimen yaitu kelas 1V
yang berjumlah 19 peserta didik yang telah berhasil dihimpun data berupa
skor yang melambangkan peserta didik pada skor pre-test dan skor post test,
sebagaimana tertera pada tabel 1\V.5

Untuk menguji hipotesis nihil ( Ho ) peneliti akan menganalisis
dengan menggunakan rumus uji “t “ untuk dua sampel kecil yang saling
berhubungan.

Rumus yaitu :

Mp

t,=
o
SEpmp,
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Sebelum menghitung dengan rumus langkah pertama yang harus

dilakukan adalah membuat tabel skor pre-test dan post-test.

TABEL IV.6
No. | Skor Pre-Test | Skor Post-Test | D=(X-Y) | D’=(X-Y)?
1. 70 90 -20 400
2. 75 90 -15 225
3. 70 80 -10 100
4. 70 80 -10 100
5. 75 80 -5 25
6. 75 80 +5 25
7. 70 85 -15 225
8. 80 75 +5 25
9. 90 90 - -
10. 90 95 5 25
11. 85 80 +5 25
12. 70 80 -10 100
13. 75 85 -10 100
14. 65 75 -10 100
15. 75 75 . ]
16. 60 65 -10 100
17. 75 70 +5 25




83

18. 65 85 -20 400
19. 70 90 -20 400
N=19 1405 1550 YD=-145 | YD?=2400

Dari tabel diatas sudah didapat nilai N = 19, YD = -14 dan YD’ = 2400.

selanjutnya mencari mean dari Deference dengan rumus :

LD -145
MD:L—:

=-17,631

Dengan diperoleh nilai YD dan YD? maka dapat kita carai besarnya

deviasi standar perbedan skor antara variabel x dan variabel y, dengan rumus :

2

o= - = 5 16

= |/126,315-58,232 =,/68,083 =8,251

Langkah berikutnya adalah mencari harga t, dan menggunakan rumus:

_ Mp _ -17,631

=
¢ SEm, 1945

=3,923

Langkah selanjutnya, memberikan interpretasi terhadap to, dengan
terlebih dahulu memperhitungkan df atau db-nya : df atau db-nya secara adalah

N-1=19-1=18
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Dengan df sebesar 18 kita konsultasikan pada tabel nilai “t “, pada taraf
signifikasi 5%. Dengan df 18 dipeoleh harga kritik t atau pada t tabel signifikasi
5% sebesar 2,10.

Dengan membandingkan besarnya “ t * yang Kkita peroleh dalam
perhitungan (t,= 3,923 ) dalam besarnya “t “ yang tercantum pada Tabel nilai t,
tranel 5% = 2,10 maka dapat kita ketahui bahwa t, adalah lebih besar dari pada t;
yaitu 3,923 > 2,10

Karena t, lebih besar dari t; maka Hipotesis Nihil ( Ho ) yang diajukan
dimuka ditolak ; ini berarti bahwa adanya perbedaan skor tes antara sebelum
dan sesudah diterapkannya education games (permainan edukatif) merupakan
perbedaan yang berarti atau perbedaan yang menyakinkan (siginifikan).
Berdasarkan hasil coba diatas dapat dikatakan bahwa education games

(permainan edukatif) berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta

didik pada mata pelajaran figih.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian mengenai pengaruh penerapan education games

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih kelas 1V di MIN

Balenrejo Bojonegoro, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

2.

Penerapan education games pada mata pelajaran figih di MIN Balenrejo
Bojonegoro termasuk Kriteria sangat baik, hal ini terbukti dari hasil analisis
data yang menyatakan bahwa langkah pendahuluan sampai pada langkah
antusias peserta didik dalam pelajaran rata-rata > 75% dikategorikan sangat
baik.

Adapun tentang hasil belajar peserta didik yang diukur dengan post-test
adalah tergolong baik, karena hal ini berdasarkan pada data yang telah
dianalisis peneliti dengan hasil rata-rata 81,57.

Setelah menganalisis data yang sudah ada, maka dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh antara hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah
diterapkannya education games. Hal ini dapat dilihat dari hasil akhir to dengan
nilai 3,923, pada taraf signifikansi 5% diperoleh “t” dengan nilai 2,10.
sedangkan t, lebih besar dari taraf signifikansi 5%. Sehingga H, diterima dan

H, ditolak. Hal ini menunjukkan adanya pengaruh penerapan education games
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terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih

kelas IV di MIN Balenrejo Bojonegoro.

B. Saran
Demi kemajuan dan perbaikan dalam bidang pendidikan, maka peneliti
perlu untuk memberi saran-saran sebagai berikut:

1. Guru sebagai seorang pendidik yang secara langsung berinteraksi dengan
peserta didik dalam proses belajar, diharapkan terus memperkaya diri dengan
pengetahuan tentang berbagai macam media dan education games (permainan
edukatif) yang mempunyai peran yang tidak kalah penting dalam upaya
mentransfer ilmu pengetahuan pada peserta didik.

2. Guru diharapkan menerapkan media dan education games (permainan
edukatif) tidak hanya pada materi pelajaran figih saja tetapi juga diterapkan
pada mata pelajaran pendidikan agama Islam yang lainnya seperti agidah
akhlak, Qur’an hadits, dan SKI. Serta diterapkan pada mata pelajaranumum
yang lain.

3. Dalam proses belajar mengajar guru hendaknya mengutamakan keaktifan dan
hasil belajar peserta didik oleh sebab itu guru harus memilih media dan
education games (perminan edukatif) dalam pembelajaran yang sekiranya bisa

membuat peserta didik aktif dan meninkatkan hasil belajar peserta didik.
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