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ABSTRAK

ANGGITA DEWI APRILIANA. Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran
Digital Storytelling terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran SKI Siswa Kelas V
Madrasah Ibtidaiyah. Skripsi. Yogyakarta: Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2024.

Latar belakang masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar
SKI siswa yang masih menjadi problematika mendasar hingga saat ini. Salah satu
faktor yang mempengaruhinya adalah faktor instrumental berupa pemanfaatan
media pembelajaran. Sejauh ini, media pembelajaran SKI masih terbatas pada
pemanfaatan buku ajar berbasis teks sebagai satu-satunya sumber belajar dan
belum sepenuhnya mengintegrasikan teknologi. Salah satu media pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat diaplikasikan adalah digital storytelling. Penelitian ini
bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh pemanfaatan media
pembelajaran digital storytelling terhadap hasil belajar SKI siswa dan menganalisis
besar pengaruhnya.

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif eksperimen.
Desain penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen (quasi experimental
design) dengan bentuk posttest-only design with non-equivalent groups. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas V MIN 5 Ngawi yang berjumlah 29 siswa kelas
eksperimen dan 29 siswa kelas kontrol. Instrumen penelitian menggunakan tes hasil
belajar, angket penilaian sikap, dan lembar observasi prosedur pemanfaatan media
pembelajaran digital storytelling. Adapun teknik analisis data yang digunakan adalah
teknik statistik deskriptif menggunakan tabel dan diagram serta teknik statistik
inferensial menggunakan uji statistik parametrik berupa uji independent sample t-
test dan effect size.

Hasil penelitian menunjukkan: (1) ada pengaruh positif dan signifikan
pemanfaatan media pembelajaran digital storytelling terhadap hasil belajar SKI
siswa (t = 2,153; df = 56, p = 0,018 < 0,05). Hasil belajar siswa yang memanfaatkan
media pembelajaran digital storytelling lebih tinggi dibandingkan dengan hasil
belajar siswa yang tidak memanfaatkan media pembelajaran digital storytelling.
Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima. (2) Besar pengaruh
pemanfataan media pembelajaran digital storytelling terhadap hasil belajar SKI
siswa adalah 27,6% (r = 0,276). Nilai tersebut menunjukkan pengaruh dalam
kategori kecil.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Digital Storytelling, Hasil Belajar, SKI
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) merupakan bagian dari kelompok mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAl) yang secara khusus berlaku dalam
kurikulum madrasah. Sama halnya dengan kedudukan PAl, mata pelajaran SKI
menduduki posisi yang begitu penting dalam mewujudkan tujuan pendidikan
nasional, yakni mengembangkan potensi yang ada dalam diri siswa agar menjadi
individu yang beriman, bertakwa, serta berakhlak mulia. Secara substansial,
mata pelajaran SKI mempunyai kontribusi dalam memberikan motivasi kepada
siswa untuk mengenal, memahami, serta menghayati sejarah kebudayaan Islam
yang di dalamnya memuat nilai-nilai kearifan agar dapat dimanfaatkan untuk
melatih kecerdasan, membentuk sikap, watak, dan kepribadian siswa.?

Merujuk pada kedudukannya yang begitu penting, beberapa kritik tajam
kerap ditujukan terhadap pembelajaran SKI. Pembelajaran SKI dinilai lebih
banyak memfokuskan pada masalah teori, tetapi lemah pada metodologi.3

Selaras dengan kritik tersebut, pembelajaran SKI memang tidak pernah lepas

2 Lampiran Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia Nomor 165 Tahun 2014 Tentang
Kurikulum 2013 Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab pada Madrasah, hal. 41.

3 Nur Qomariah Panjaitan, Elindra Yetti, dan Yuliani Nurani (2020). Pengaruh Media
Pembelajaran Digital Animasi dan Kepercayaan Diri terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam
Anak, dalam Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol. 4, Edisi 2, hal. 589.



dari stigma menghafal teori.* Hal itu dibenarkan oleh pernyataan guru SKI di MIN
5 Ngawi yang mengungkapkan bahwa tidak dapat dipungkiri pembelajaran SKI
akan selalu berkaitan dengan kegiatan menghafal karena sejarah identik dengan
teori atau materi yang tidak bisa dikarang, sebagai contoh nama, tempat, atau
tahun sebuah peristiwa terjadi.> Berkembangnya stigma menghafal teori inilah
yang menjadi problematika sekaligus tantangan tersendiri.

Rendahnya hasil belajar SKI siswa ternyata masih menjadi problematika
mendasar sekaligus buntut dari kritik di atas. Pembelajaran yang hanya
diorientasikan pada materi tetapi tidak diimbangi dengan adanya inovasi
berpotensi menciptakan iklim pembelajaran yang membosankan. Berdasarkan
hasil wawancara pada studi pendahuluan yang dilakukan di MIN 5 Ngawi, guru
mengatakan bahwa hasil belajar SKI pada siswa kelas V memang belum
sepenuhnya memuaskan. Pernyataan tersebut diperkuat dengan hasil evaluasi
pembelajaran pada PAS (Penilaian Akhir Semester) Semester Gasal Tahun
Pelajaran 2023/2024 menunjukkan bahwa banyak siswa yang harus melakukan
remedial dikarenakan nilai yang didapatkan belum memenuhi kriteria

ketuntasan minimal yang telah ditetapkan.®

4 Rofik (2015). Nilai Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dalam Kurikulum Madrasah,
dalam Jurnal Pendidikan Agama Islam, Vol. 12, Edisi 1, hal. 16.

> Hasil Wawancara kepada Guru SKI MIN 5 Ngawi, pada 18 Desember 2023.

6 Hasil Wawancara kepada Guru SKI MIN 5 Ngawi, pada 18 Desember 2023.



Secara teoritis, terdapat dua faktor utama yang mempengaruhi hasil
belajar, yakni faktor internal dan faktor eksternal.” Faktor internal merupakan
faktor yang berasal dari dalam individu siswa, seperti tingkat kecerdasan,
kesehatan, fisik, minat, motivasi, atensi, dsb. Sedangkan, faktor eksternal
merupakan faktor yang berasal dari luar individu siswa, seperti faktor
instrumental dan lingkungan. Berangkat dari kritik dan problematika di atas,
faktor eksternal berupa faktor instrumental menjadi salah satu akar
permasalahannya. Faktor instrumental sendiri berkaitan dengan pelaksanaan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru di kelas, termasuk dalam hal
pemanfaatan media pembelajaran.

Sejauh ini, media pembelajaran SKI masih terbatas pada pemanfaatan
buku ajar berbasis teks sebagai satu-satunya sumber belajar. Masih banyak guru
agama, termasuk guru SKI, belum sepenuhnya mengintegrasikan teknologi
dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi riil tersebut bertentangan dengan
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 68 Tahun 2013 yang
menginstruksikan bahwa guru harus memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar seluas-luasnya melalui berbagai sumber belajar yang ada.? Dalam
rumusan Indonesian Partnership for 21 Century Skill Standard (IP-21CSS),

seorang guru juga dituntut untuk terampil dan mahir dalam menggunakan

7 Putri Laisya Abdurrochim et al. (2022). Pengembangan Aplikasi BEAT (Belajar Asyik Tentang)
Pendidikan Agama Islam untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam Siswa Sekolah
Dasar, dalam Jurnal Basicedu Vol. 6, Edisi 3, hal. 3974.

& Nur Hamidi (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pendidikan Agama Islam
Berbasis Adobe Flash Professional CS6 untuk Mendukung Implementasi Kurikulum 2013, dalam
Jurnal Pendidikan Agama Islam, Vol. 15, Edisi 1, hal. 110.



teknologi agar tujuan pembelajaran dan tuntutan kurikulum dapat terlaksana,
serta proses pembelajaran berlangsung dengan baik, efisien, efektif, dan
interaktif.’

Perkembangan teknologi yang masif memang turut mendorong lahirnya
beragam inovasi di bidang pendidikan. Salah satunya, inovasi media
pembelajaran yang semakin relevan dan signifikan dalam menyediakan berbagai
sumber belajar guna mendukung proses pembelajaran. Beberapa temuan
penelitian juga menyatakan adanya trend positif pengaruh pemanfaatan media
pembelajaran digital atau berbasis teknologi. Setidaknya ada dua pengaruh
utama, yakni mendorong minat belajar siswa dan meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan.'® Maka dari itu, peneliti menilai bahwa
salah satu kunci untuk mengatasi stagnasi pembelajaran SKI terletak pada
keterampilan guru dalam memanfaatkan atau bahkan mengembangkan media
pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan tentu saja mengintegrasikan teknologi.

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
diaplikasikan dalam pembelajaran SKI adalah digital storytelling. Storytelling
dikenal sebagai cabang dari ilmu sastra yang paling tua.!! Selama bertahun-
tahun, storytelling yang diimplementasikan, khususnya di Indonesia, masih

terbatas pada kegiatan membaca dan menulis berbasis teks, kesenian wayang

9 Putri Laisya Abdurrochim et al., “Pengembangan Aplikasi BEAT” ..., hal. 3973.

10 Herlina Febriyani dan Dian Hidayati (2023). Urgensi Media Digital dalam Proses
Pembelajaran bagi Guru Sekolah Dasar, dalam Jurnal Pendidikan dan Konseling, Vol. 5, Edisi 2, hal.
3913.

11 Dini Arindi (2020). Implementasi Storytelling dalam Membentuk Karakter Religious AUD 5-6
Tahun di TK IT Bunayya 7 Al-Hijrah. Universitas Islam Negeri Sumatera Utara Medan, hal. 19.



atau benda-benda yang berhubungan dengan cerita, dan masih jarangnya media
digitalisasi yang digunakan.'? Peneliti menilai jika storytelling tidak disesuaikan
dengan perkembangan teknologi yang ada, maka storytelling hanya akan
dipandang sebagai sesuatu yang lawas bahkan berpotensi untuk ditinggalkan.
Maka dari itu, salah satu solusi yang dapat ditawarkan adalah mengubah format
storytelling menjadi digital dan mengemasnya dengan tampilan semenarik
mungkin.

Penggabungan antara storytelling dengan teknologi menghasilkan inovasi
media pembelajaran baru yang disebut sebagai digital storytelling.'®> Secara
sederhana, digital storytelling dapat dipahami sebagai kegiatan bercerita dengan
memanfaatkan media digital untuk menceritakan sebuah cerita tertentu dengan
menggunakan gambar, teks, musik, pengisi suara, dan efek suara. Dengan kata
lain, digital storytelling menawarkan konten cerita dalam format digital berbasis
teknologi.'* Namun, perlu digarisbawahi bahwa digital storytelling bukan hanya
memindahkan seni mendongeng menjadi format digital yang memuat gambar,

video, suara, serta musik. Akan tetapi, digital storytelling mempunyai elemen,

12 Sjgit Purnama (2021). Teacher's Experiences of Using Digital Storytelling in Early Childhood
Education in Indonesia: A Phenomenological Study, dalam Jurnal Pendidikan Islam, Vol. 10, Edisi 2,
hal. 280.

13 Andi Idayani (2019). The Effectiveness of Digital Storytelling on Student's Speaking Ability,
dalam Jurnal Pendidikan, Vol. 10, Edisi 1, hal. 37.

14 Lu’luil Maknun dan Fitri Adelia (2023). Penerapan Metode Storytelling dalam Pembelajaran
di MI/SD, dalam Jurnal Imiah Pendidikan Dasar (JIPDAS), Vol. 3, Edisi 1, hal. 39.



tahapan, serta tujuan edukasi, bahkan menjadi sebuah strategi untuk
mewujudkan lifelong learning education.*>

Sebagai media pembelajaran, digital storytelling memiliki banyak
keunggulan sehingga menjadi alasan peneliti untuk memilih media ini. Pertama,
digital storytelling dapat dimanfaatkan untuk transfer of knowledge, transfer of
value, bahkan mengembangkan keterampilan-keterampilan tertentu sehingga
dinilai mampu mengaktifkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik
siswa. Kedua, digital storytelling memiliki karakteristik yang mampu memenuhi
gaya belajar siswa yang berbeda-beda, baik auditorial, visual, maupun
kinestetik.1®

Ketiga, digital storytelling dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran SKI.
Cerita yang divisualisasikan lewat digital storytelling akan memudahkan siswa
untuk memahami materi SKI yang disampaikan. Keempat, digital storytelling
juga sangat cocok diterapkan bagi siswa di tingkat SD/MI karena sesuai dengan
tingkat perkembangannya, baik perkembangan intelektual, bahasa, sosial,
emosi, maupun moral keagamaan. Hal itulah yang melatarbelakangi peneliti
memilih siswa tingkat Madrasah Ibtidayah sebagai subjek penelitian.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti tertarik untuk

melakukan penelitian mengenai “Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran

15 Labbaika Sayyida Mumtaza (2023). Efektivitas Digital Storytelling untuk Meningkatkan
Prosocial Behavior Anak Usia Dini. Universitas Islam Negeri Sunan Maulana Malik Ibrahim Malang,
hal. 44.

16 paulina Besty Fortinasari, Candradewi Wahyu Anggraeni, dan Susanti Malasari (2022).
Digital Storytelling sebagai Media Pembelajaran yang Kreatif dan Inovatif di Era New Normal, dalam
Aptekmas: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, Vol. 5, Edisi 1, hal. 25.



C.

Digital Storytelling terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran SKI Siswa Kelas V
Madrasah Ibtidaiyah”. Penelitian ini penting dilakukan untuk menjawab
keresahan atas kritik-kritik yang ada serta memberikan solusi atas problematika
yang berkembang dalam pembelajaran SKI sebagaimana yang telah peneliti
paparkan di atas. Melalui penelitian ini, peneliti menguji secara empiris
pengaruh pemanfaatan media pembelajaran digital storytelling terhadap hasil
belajar siswa ketika diaplikasikan dalam pembelajaran SKI, khususnya pada siswa
di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.
Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Apakah ada pengaruh pemanfaatan media pembelajaran digital storytelling
terhadap hasil belajar SKI siswa?
2. Seberapa besar pengaruh pemanfaatan media pembelajaran digital
storytelling terhadap hasil belajar SKI siswa?
Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
sebagai berikut.
1. Untuk menguji secara empiris pengaruh pemanfaatan media pembelajaran
digital storytelling terhadap hasil belajar SKI siswa.
2. Untuk menganalisis besar pengaruh pemanfaatan media pembelajaran

digital storytelling terhadap hasil belajar SKI siswa.



D. Manfaat Penelitian
Melalui penelitian tentang pengaruh pemanfaatan media pembelajaran
digital storytelling terhadap hasil belajar SKI siswa, maka penelitian ini memiliki
beberapa manfaat, baik secara teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
sumbangsih pemikiran untuk mengembangkan khazanah keilmuan
Pendidikan Agama Islam (PAl), khususnya berkaitan dengan pemanfaatan
media pembelajaran digital storytelling.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran berbasis
teknologi guna menciptakan iklim pembelajaran yang menyenangkan,
merangsang minat dan motivasi belajar siswa, membangkitkan pemikiran
kritis siswa, mengembangkan kepribadian positif pada diri siswa, hingga
memberikan potensi penyelesaian masalah terkait rendahnya hasil
belajar siswa.
b. Bagi Kepala Sekolah
Dapat digunakan sebagai rujukan untuk membuat kebijakan
terkait penyediaan sarana prasarana guna menunjang pembelajaran
berbasis teknologi serta mengupayakan peningkatan keterampilan guru

dalam memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran, khususnya bagi



guru PAl di sekolah maupun guru SKI, Akidah Akhlak, Fikih, dan Al-Qur’an
Hadis di madrasah.
E. Kajian Pustaka

1. Penelitian Fina Aulika Lestari tahun 2022 yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh metode digital storytelling terhadap keterampilan sosial dan hasil
belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan rata-rata keterampilan sosial dan hasil belajar antara siswa yang
menggunakan metode digital storytelling dengan siswa yang menggunakan
metode konvensial.l” Persamaan penelitian terletak pada salah satu variabel
dependen (Y), yakni hasil belajar. Sedangkan, perbedaan penelitian terletak
pada variabel independen (X) yang mana dalam penelitian Fina Aulika
Lestari, digital storytelling dijadikan sebagai metode bukan sebagai media
pembelajaran. Pendekatan dan desain penelitian yang digunakan juga
berbeda. Selain itu, materi pembelajaran yang dikaji dalam penelitian pun
berbeda.

2. Penelitian Nur Qomariah Panjaitan, Elindra Yetti, dan Yuliani Nurani tahun
2020 yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran
digital animasi dan kepercayaan diri terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran PAl. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa terdapat

pengaruh penggunaan media pembelajaran digital animasi dan kepercayaan

7 Fina Aulika Lestari (2022). Pengaruh Metode Digital Storytelling terhadap Keterampilan
Sosial dan Hasil Belajar Siswa Kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Terpadu Tonoboyo Magelang. Fakultas
IlImu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.



diri terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAIl. Kesimpulan
tersebut didasarkan pada hasil analisis varians dengan nilai Fpitung (4,97) >
Fravel (3,99) pada taraf signifikansi 0,05.18 Persamaan penelitian terletak pada
variabel dependen (Y), yakni hasil belajar. Pendekatan penelitian yang
digunakan pun sama, yakni penelitian kuantitatif. Sedangkan, perbedaan
penelitian terletak pada variabel independen (X), yakni media digital animasi
dan kepercayaan diri. Desain penelitian, materi pembelajaran, serta teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian juga berbeda.

Penelitian Fitria Sartika, EIni Desriwita, dan Mahyudin Ritonga tahun 2020
yang bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan media pembelajaran
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
PAI di sekolah dan madrasah. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berpengaruh besar dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI di sekolah dan
madrasah.'® Persamaan penelitian terletak pada variabel dependen (Y),
yakni hasil belajar. Pendekatan penelitian yang digunakan pun sama, yakni
penelitian kuantitatif. Sedangkan, perbedaan penelitian terletak pada

variabel independen (X), yakni media pembelajaran yang sifatnya masih

18 Nur Qomariah Panjaitan, Elindra Yetti, dan Yuliani Nurani (2020). Pengaruh Media

Pembelajaran Digital Animasi dan Kepercayaan Diri terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam
Anak, dalam Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol. 4, Edisi 2, hal. 588-596.

1 Fitria Sartika, EIni Desriwita, dan Mahyudin Ritonga (2020). Pemanfaatan Media

Pembelajaran dalam Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar PAI di Sekolah dan Madrasah, dalam
Humanika: Kajian lImiah Mata Kuliah Umum, Vol. 20, Edisi 2, hal. 115-128.
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umum. Desain penelitian, materi pembelajaran, serta teknik analisis data
yang digunakan dalam penelitian juga berbeda.

4. Penelitian Tanwirul Bariroh tahun 2019 yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media video terhadap prestasi hasil belajar pada
mata pelajaran SKI siswa kelas Il di MIN 1 Bantul. Berdasarkan hasil
penelitian, disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media video
terhadap prestasi hasil belajar siswa. Kesimpulan tersebut dibuktikan dengan
hasil penghitungan uji paired sampel t-test dengan nilai Sig. (2-tailed) = 0,000
< 0,05.2° Persamaan penelitian terletak pada variabel independen (Y), yakni
hasil belajar. Sedangkan, perbedaan penelitian terletak pada variabel
independen (X), yakni media video (umum). Desain penelitian, materi
pembelajaran, serta teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
juga berbeda.

5. Penelitan Amaliyatul Ulya tahun 2020 vyang bertujuan untuk
mendeskripsikan bagaimana penggunaan game edukasi Quizizz pada
pembelajaran SKI di MI Al-Huda sekaligus mengetahui efektivitas game
edukasi Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
SKI. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa pembelajaran SKI
dengan menggunakan game edukasi Quizizz dapat berjalan dengan efektif.

Selain itu, hasil uji statistik (t-test) menunjukkan bahwa terdapat perbedaan

20 Tanwirul Bariroh (2019). Pengaruh Penggunaan Media Video terhadap Prestasi Hasil Belajar
Peserta Didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Kelas Il di MIN 1 Bantul. Fakultas lImu
Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.

11



signifikan hasil belajar SKI antara kelompok eksperimen dengan kelompok
kontrol.?! Persamaan penelitian terletak pada variabel dependen (Y), yakni
hasil belajar. Pendekatan dan desain penelitian yang digunakan pun sama,
yakni penelitian kuantitatif dengan desain quasi experimental. Sedangkan,
perbedaan penelitian terletak pada variabel independen (X), yakni game
edukasi Quizizz. Materi pembelajaran yang dikaji dalam penelitian juga
berbeda.

Penelitian Anna Primadoniati tahun 2020 yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh positif penggunaan metode problem based learning (PBL)
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI di kelas VIII di SMPN 2
Ulaweng. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh positif penggunaan metode pembelajaran problem based learning
(PBL) terhadap hasil belajar PAIl siswa. Kesimpulan tersebut didasarkan pada
rata-rata hasil posttest kelompok eksperimen (81,82) lebih tinggi
dibandingkan dengan rata-rata hasil posttest kelompok kontrol (71,42).22
Persamaan penelitian terletak pada variabel dependen (Y), yakni hasil
belajar. Pendekatan dan desain penelitian yang digunakan pun sama, yakni
penelitian kuantitatif dengan desain quasi experimental. Sedangkan,

perbedaan penelitian terletak pada variabel independen (X), yakni metode

21 Amaliyatul Ulya (2020). Efektivitas Game Edukasi Quizizz dalam Meningkatkan Hasil Belajar

Siswa pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Al-Huda
Karangnongko Depok Sleman. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga Yogyakarta.

22 Anna Primadoniati (2020). Pengaruh Metode Pembelajaran Problem Based Learning

terhadap Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam, dalam DIDAKTIKA, Vol. 9, Edisi 1, hal.
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pembelajaran problem based learning (PBL). Materi pembelajaran yang
dikaji dalam penelitian juga berbeda.

7. Penelitian Nurul Muhson tahun 2019 yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh blended learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
PAI materi Sejarah Bani Umaiyah. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan
bahwa penerapan blended learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa
pada ranah kognitif. Kesimpulan tersebut didasarkan pada kenaikan hasil
belajar dari siklus ke siklus berikutnya. Pada tahap pra-siklus hanya 3,45%
siswa yang tuntas, sedangkan 96,55% siswa belum tuntas. Pada siklus I,
sebanyak 55,17% siswa dinyatakan tuntas, sedangkan 44,83% sisanya
dinyatakan belum tuntas. Pada siklus Il, sebanyak 86,21% siswa dinyatakan
tuntas, sedangkan 13,79% sisanya dinyatakan belum tuntas.?® Persamaan
penelitian terletak pada variabel dependen (Y), yakni hasil belajar.
Sedangkan, perbedaan penelitian terletak pada variabel independen (X),
yakni blended learning. Pendekatan penelitian dan materi pembelajaran
yang digunakan dalam penelitian juga berbeda. Dalam penelitiannya, Nurul
Muhson menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) dengan dua siklus.

8. Penelitian Hikmad Drajat dan Hadi Purnama tahun 2020 yang bertujuan
untuk mendeskripsikan seberapa besar efektivitas penyampaian informasi

yang dilakukan melalui kanal YouTube “Kok Bisa?” dalam meningkatkan

23 Nurul Muhson (2019). Penerapan Blended Learning dalam Meningkatkan Hasil Belajar PAI
Materi Sejarah Bani Umaiyah Kelas VIIl SMPN 3 Pontianak, dalam SOSIAL HORIZON: Jurnal Pendidikan
Sosial, Vol. 6, Edisi 1, hal. 12-25.
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minat belajar. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa penggunaan
digital storytelling efektif dalam mempengaruhi minat belajar. Kesimpulan
tersebut didasarkan pada thitung (9,261) > tiaver (1,660). Penggunaan digital
storytelling memberikan pengaruh sebesar 46,6% terhadap keinginan
penonton untuk meningkatkan minat belajar. Sisanya, sebesar 53,4%
dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak ditelilti. 2* Persamaan
penelitian terletak pada variabel independen (X), yakni digital storytelling.
Pendekatan penelitian yang digunakan juga sama, yakni penelitian
kuantitatif. Sedangkan, perbedaan penelitian terletak pada variabel
dependen (Y), yakni minat belajar. Desain penelitan dan materi
pembelajaran berupa konten YouTube yang digunakan dalam penelitian juga
berbeda.

9. Penelitian Endang Krisnawati dan Denok Julianingsih tahun 2019 yang
bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata motivasi belajar antara
siswa yang menggunakan video digital storytelling dengan siswa yang tidak
menggunakan video digital storytelling. Berdasarkan hasil penelitian,
disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa kelas eksperimen (menggunakan
video digital storytelling) lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol
(tidak menggunakan video digital storytelling). Kesimpulan tersebut

didasarkan pada nilai rata-rata motivasi belajar siswa kelas eksperimen yang

24 Hikmad Drajat dan Hadi Purnama (2020). Efektivitas Penggunaan Digital Storytelling Kanal
Youtube ‘Kok Bisa?’ dalam Meningkatkan Minat Belajar, dalam Jurnal Komunikasi Universitas Garut:
Hasil Pemikiran dan Penelitian, Vol. 6, Edisi 1, hal. 382-390.
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mengalami peningkatan sebesar 19,04. Sedangkan, nilai rata-rata motivasi
belajar siswa kelas kontrol hanya mengalami peningkatan sebesar 11,07.%
Persamaan penelitian terletak pada variabel independen (X), yakni
pemanfaatan video digital storytelling. Sedangkan, perbedaan penelitian
terletak pada variabel dependen (Y), yakni motivasi belajar. Desain penelitian
yang digunakan juga berbeda yang mana penelitian Endang Krisnawati dan
Denok Julianingsih menggunakan desain true experimental. Selain itu, bidang
keilmuan dan materi yang dikaji pun berbeda, yakni bidang matematika
dengan materi trigonometri.

10. Penelitian Andi Idayani pada tahun 2019 yang bertujuan untuk mengetahui
efektivitas penggunaan digital storytelling terhadap kemampuan berbicara
siswa. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
positif penggunaan digital storytelling terhadap kemampuan berbicara
siswa. Kesimpulan tersebut didasarkan pada hasil thiwung (14,402) > tiabe
(2,059); taber pada derajat kebebasan (df) = 25 pada tingkat signifikan 0,05.26
Persamaan penelitian terletak pada variabel independen (X), yakni digital
storytelling. Sedangkan, perbedaan penelitian terletak pada variabel

dependen (Y), yakni kemampuan berbicara. Subjek penelitian yang dituju

% Endang Krisnawati dan Denok Julianingsih (2019). Efektifitas Penggunaan Video Digital
Storytelling pada Materi Trigonometri di Kelas X untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa, dalam
Jurrnal Penelitian Pendidikan dan Pengajaran Matematika, Vol. 5, Edisi 2, hal. 55-62.

26 Andi Idayani (2019). The Effectiveness of Digital Storytelling on Student's Speaking Ability,
dalam Jurnal Pendidikan, Vol. 10, Edisi 1, hal. 33-46.
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juga berbeda, yakni para mahasiswa program studi Bahasa Inggris semester
V.

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu sebagaimana yang telah
peneliti cantumkan di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat beberapa
persamaan dan perbedaan penelitian. Pada beberapa penelitian, persamaan
terletak pada variabel independen (X) berupa pemanfaatan media pembelajaran
digital storytelling tetapi variabel dependen (Y) yang diuji berbeda. Variabel
dependen (Y) yang diuji itu meliputi motivasi belajar, minat belajar,
keterampilan sosial, serta keterampilan berbicara. Adapun pada beberapa
penelitian lain, persamaan terletak pada variabel dependen (Y) berupa hasil
belajar siswa tetapi memiliki perbedaan pada variabel independen (X).
Penelitian yang sama-sama meneliti hasil belajar pun memiliki perbedaan pada
ranah yang diuji. Penelitian di atas lebih banyak memfokuskan pada hasil belajar
ranah kognitif saja. Sedangkan, dalam penelitian ini, peneliti juga mengukur
hasil belajar ranah afektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa peneliti
belum menemukan penelitian terdahulu yang sama-sama menguji pengaruh
pemanfaatan media pembelajaran digital storytelling terhadap hasil belajar
siswa pada mata pelajaran SKI yang menggabungkan nilai hasil belajar ranah

kognitif dan afektif.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan pada bab sebelumnya,
maka peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai berikut.

1. Ada pengaruh positif dan signifikan pemanfaataan media pembelajaran
digital storytelling terhadap hasil belajar SKI siswa (t = 2,153; df = 56; p =
0,018 < 0,05). Hasil belajar siswa yang memanfaatkan media pembelajaran
digital storytelling lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang
tidak memanfaatkan media pembelajaran digital storytelling. Dengan
demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima.

2. Besar pengaruh pemanfataan media pembelajaran digital storytelling
terhadap hasil belajar SKI siswa adalah 27,6% (r = 0,276). Nilai tersebut

menunjukkan pengaruh dalam kategori kecil.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan

saran sebagai berikut.
1. Bagi Guru
Guru dapat memanfaatkan digital storytelling sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran berbasis teknologi untuk diaplikasikan dalam

mata pelajaran SKI atau bahkan mata pelajaran PAIl lainnya, seperti Fikih, Al-
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Qur’an Hadis, maupun Akidah Akhlak. Hal tersebut didasarkan pada hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa ada pengaruh positif dan signifikan
pemanfaatan media pembelajaran digital storytelling terhadap hasil belajar
SKI siswa. Akan tetapi, guru memang perlu mempersiapkan beberapa hal
dengan matang, seperti memperhatikan kualitas digital storytelling,
memperhatikan durasi digital storytelling, hingga memastikan ketersediaan
sarana dan prasarana yang memadai (laptop, LCD, proyektor, sound speaker,
dsb.).
Bagi Kepala Sekolah

Kepala sekolah dapat mengadakan sosialiasi atau pelatihan
(workshop) bagi guru tentang pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi. Kepala sekolah juga dapat mempertimbangkan atau
merekomendasikan media pembelajaran digital storytelling ini agar
diaplikasikan oleh guru SKI atau guru mata pelajaran lainnya dalam kegiatan
pembelajaran. Namun, kepala sekolah juga perlu membuat kebijakan terkait
penyediaan sarana prasarana guna menunjang keberhasilan kegiatan
pembelajaran tersebut.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya dapat memperluas cakupan untuk ranah hasil
belajar, tidak hanya mencakup ranah kognitif dan afektif saja tetapi juga
mencakup ranah psikomotorik. Peneliti selanjutnya juga dapat membahas

secara lebih rinci setiap ranah hasil belajar tersebut. Selain itu, peneliti
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selanjutnya dapat menggunakan desain penelitian lain dan membuat
instrumen penelitian dengan tingkat reliabilitas yang lebih tinggi (sangat

memuaskan).
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