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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penelitian 

Abad 21 merupakan zaman dengan perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi membawa manusia pada era dimana ruang dan waktu tidak lagi 

menjadi pembatas untuk saling berkomunikasi, berinteraksi, bertukar pendapat, 

ataupun melakukan transfer data yang kemudian menjadi informasi yang diakses 

semua orang dengan fleksibel dan mudah kapanpun dan dimanapun keberadaanya. 

Perangkat mobile smartphone menjadi semakin populer dan terhubung dengan 

kehidupan yang memungkinkan kebutuhan seseorang terhadap informasi dapat 

terpenuhi. Setiap versi baru dari perangkat ini menghadirkan fitur inovatif yang 

membuat seseorang lebih nyaman dan terjangkau, dan aplikasi baru terus tersedia 

membuat hidup seseorang lebih mudah. Kemajuan ini telah mendorong pendidik 

dan peneliti untuk memanfaatkan perangkat ini untuk mempromosikan pengajaran 

dan belajar (Zydney & Warner, 2015). Ada potensi besar dalam menggunakan 

perangkat mobile untuk mengubah cara seseorang belajar dengan mengubah ruang 

kelas tradisional untuk satu yang lebih interaktif dan menarik. Hal ini 

memungkinkan pendidik untuk mengajar tanpa keberadaannya dibatasi oleh waktu 

dan tempat, memungkinkan peserta didik dapat belajar bahkan setelah kelas selesai 

atau di luar kelas belajar terjadi secara alami. 

Menurut Darmawan (2016) bahwa dalam bidang pendidikan, pengaruh 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dirasakan salah satunya dari 

sisi media pembelajaran. Pemanfaatan TIK menjadikan media pembelajaran tidak 

terpaku pada media pembelajaran konvensional (ceramah) semata namun juga 

dapat memanfaatkan penggunaan perangkat mobile seperti handphone, tablet dan 

labtop. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi pada media pembelajaran 

kemudian dikenal sebagai mobile learning. 

Pada perkembangan mobile learning belum umum dikenal oleh pendidik dan 

peserta didik sehingga masih jarang diterapkan dalam pembelajaran serta potensi 

bahwa mereka umumnya sudah menggunakan smartphone dalam kesehariannya 

namun sangat sedikit yang menggunakannya untuk mengakses materi belajar 
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Sejarah Kebudayaan Islam bahkan hanya untuk chatting, social media dan bermain 

game online. Sebagai upaya mengimbangi pengaruh negatif konten atau aplikasi 

yang kurang mendukung bagi peserta didik yaitu dengan mengenalkan dan 

mengarahkan mereka pada penggunaan aplikasi mobile learning berbasis 

smartphone yang dapat digunakan guru dan peserta didik untuk media 

pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di kelas, maupun diluar kelas. 

Untuk membantu peserta didik mencapai berbagai kompetensi yang 

diharapkan, pelaksanaan atau proses pembelajaran perlu diusahakan agar interaktif, 

inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan kesempatan yang cukup bagi prakarsa, 

kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik 

serta psikologis peserta didik. Analisis terhadap standar kompetensi dan 

kompetensi dasar juga merupakan bagian sangat penting dalam mendukung 

keseluruhan komponen dari materi pembelajaran tersebut. 

Diakui atau tidak, realitas pembelajaran saat ini cenderung masih bersifat 

statis, rutinitas dan monoton yang berakibat pada “kemandulan intelektual” siswa 

(Ida Rosyida, 2019). Dalam  proses  pembelajaran  sering kali muncul suasana yang 

tidak nyaman, menakutkan, stres, bagi siswa. Kenyataan menyebabkan  rasa  

kebencian  siswa terhadap   mata   pelajaran   yang   akhirnya siswa sulit menerima 

materi pelajaran tertentu. 

Sebenarnya tidak ada materi pelajaran yang sulit, hanya karena faktor 

psikologis yang negatif, maka siswa akhirnya merasa  kesulitan  dalam memahami 

materi pelajaran tertentu. Oleh karena itu pendidik atau guru harus mempunyai 

profesionalisme yang tinggi yaitu memiliki kecerdasan intelektual, kecerdasan 

emosional, kecerdasan motorik dan kecerdasan moral dan tentunya dalam mengajar 

harus menggunakan metode yang relevan agar dalam pembelajaran mempunyai 

kesan menarik dan peserta didik menikmati dalam menerima pelajaran. 

Pendidik sebagai motor utama penggerak proses pembelajaran, memegang 

peranan yang sangat penting dalam mengembangkan seluruh kompetensi peserta 

didik sehingga tujuan pendidikan akan tercapai dengan maksimal. Seorang 

pendidik  harus memiliki  kemampuan  mengelola  dan  merancang pembelajaran 
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dengan baik supaya motivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran berjalan 

dengan maksimal yang pada akhirnya motivasi itu akan mampu memberikan 

kontribusi terhadap keberhasilan pembelajaran. 

Sardiman A.M (2012),  mengatakan bahwa peserta didik yang memiliki 

motivasi kuat akan mempunyai banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar, 

dan sebaliknya peserta didik yang tidak memiliki motivasi yang kuat, tidak akan 

mempunyai banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar. Dengan demikian 

hasil belajar akan optimal kalau ada motivasi yang kuat. Motivasi adalah keadaan 

internal  organisme  baik  manusia  ataupun  hewan  yang  mendorongnya  untuk 

berbuat  sesuatu.  Dalam  artian  ini,  motivasi  berarti  pemasok  daya  (energizer) 

untuk bertingkah laku secara terarah (Muhibbin Syah, 2011a). 

Motivasi ini sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Cara yang 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar yaitu menggunakan metode 

bervariasi. Metode, pendekatan dan strategi pembelajaran mampu meningkatkan 

motivasi belajar sehingga proses pembelajaran berjalan dengan efektif, efisien dan 

menyenangkan. Oleh karena itu ketika peserta didik memiliki motivasi tinggi, maka 

akan berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Hasil belajar 

merupakan bagian kognitif yang sangat dominan dinilai oleh para pendidik di  

lembaga  formal  yang  berhubungan  dengan  kecakapan  peserta  didik  dalam 

menguasai bahan pembelajaran (Nana Sudjana, 2005). 

Dalam rangka meningkatkan hasil pembelajaran yang optimal, para praktisi 

pendidikan telah banyak memperkenalkan dan menerapkan berbagai pendekatan 

dan strategi pembelajaran. Untuk dapat menciptakan suasana pembelajaran yang 

mendorong motivasi belajar peserta didik dapat dilakukan dengan menerapkan 

pendekatan dan strategi yang inovatif dalam kegiatan pembelajaran. Dengan 

menerapkan pendekatan dan strategi pembelajaran yang inovatif diharapkan akan 

mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. 

Jika motivasi peserta didik tinggi, maka peserta didik akan lebih memperhatikan 

pelajaran dengan begitu diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik. Pendekatan dan strategi pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar kognitif ialah pembelajaran berbasis 
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mobile learning. Hal ini sesuai dengan inti dari pembelajaran ini ialah pendidik bisa 

mengemas pembelajaran yang menarik sehingga mudah ditangkap dan  dimengerti  

oleh  peserta  didik.   Pendekatan  dan  strategi  pembelajaran berbasis berbasis 

mobile learning peserta didik dapat dengan mudah memahami pembelajaran 

sehingga muncul perasaan senang. Dengan adanya rasa senang tersebut akan 

menimbulkan minat peserta didik. Untuk menarik perhatian peserta didik terhadap 

mata pelajaran adalah menyajikan pelajaran yang menarik dan inovatif. 

Berdasarkan pengamatan awal di MA As-Sakienah Indramayu bahwa hasil 

pembelajaran kognitif peserta didik mata pelajaran SKI pada Penilaian Akhir 

Semester (PAS) masih terdapat nilai Kriteria Kententuan Minimal (KKM) yang 

rendah, sedangkan KKM pada mata pelajaran SKI adalah 75. Apabila 

diprosentasekan nilai yang didapatkan peserta didik kelas XI dari jumlah 

keseluruhan 44 peserta didik yang berada dibawah KKM sebanyak 29 siswa 

(65,00%), sedangkan yang meraih nilai di atas KKM terdapat 15 siswa (35,00%). 

Berdasarkan  pemaparan tersebut  dapat dipahami  tentang hasil  belajar  kognitif 

peserta  didik  termasuk rendah apabila disesuaikan dengan KKM. Fenomena lain 

yang terjadi ketika proses pembelajaran berlangsung ialah kurangnya motivasi 

peserta didik, hal demikian disebabkan karena pembawaan dalam menyampaikan 

materi terlalu monoton yang menggunakan metode ceramah, dan diskusi peserta 

didik tidak fokus dalam mengikuti pembelajaran, seperti tidak memperhatikan 

materi yang disampaikan karena sibuk dengan temannya (ngobrol atau bercanda) 

dan berdampak pada pembelajaran yang tidak kondusif  dan  efektif. Aktivitas  

belajar yang  terlihat  di  kelas  XI  MA  As-Sakienah terlihat rendah. Beberapa 

peserta didik terlihat mengantuk bahkan tidak sedikit yang tidur pada saat pendidik 

menyampaikan materi pelajaran. Akibatnya tidak ada kesan cukup jelas untuk 

memahami gambaran secara umum dari pelajaran yang telah disampaikan oleh 

pendidik sehingga hasil belajar yang dihasilkan peserta didik rendah. 

Berdasarkan studi pendahuluan bahwa pendidik telah menerapkan metode 

ceramah dan diskusi agar pembelajaran berjalan dengan optimal. Akan tetapi pada 

segi pelaksanaannya ada kesenjangan antara teori dan praktik, yakni adanya 

kesenjangan penerapan metode yang digunakan oleh pendidik terhadap motivasi 
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dan  hasil  belajar  kognitif  peserta  didik.  Khususnya  yang  terjadi  di  MA  As-

Sakienah pendidik telah menyampaikan materi dengan maksimal baik dengan 

menggunakan  metode  ceramah,  maupun  dengan  meggunakan  metode  diskusi 

yang diakhiri dengan penugasan. Namun, pada segi pelaksanannya metode yang 

telah digunakan oleh pendidik setelah penulis melakukan studi pendahuluan 

terbukti bahwa materi yang disampaikan masih relatif kurang dipahami oleh peserta 

didik karena segi penyampaian materi yang disampaikan pendidik hanya terfokus 

pada pendidik saja (teacher centered). 

Berdasarkan permasalahan tersebut tentu sebuah kewajiban bagi seorang 

guru untuk merubah metode penyampaian materi pembelajaran. Berbagai metode 

dan model pembelajaran telah banyak dimunculkan oleh para pakar dan ahli 

pendidikan, karena model pembelajaran konvensional membuat siswa tertekan, 

sehingga diperlukan inovasi pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam materi daulah abbasiyah 

berbasis mobile learning merupakan alternatif agar pembelajaran Sejarah 

Kebudayaan Islam lebih  menarik, menantang dan memberikan makna bagi peserta 

didik. 

Dengan demikian, peneliti mengadakan kajian dan penelitian terhadap 

Penggunaan Media Berbasis Mobile Learning dalam Meningkatkan Motivasi dan 

Hasil Belajar Kognitif Siswa pada Mata Pelajaran SKI Materi Daulah Abbasiyah di 

MA As-Sakienah Indramayu. Dalam penelitian ini, peneliti memfokuskan materi 

pembelajaran pada materi yang diamanatkan Keputusan Menteri Agama No. 183 

tahun 2019, pada KD 3.1. Perkembangan peradaban dan ilmu pengetahuan pada 

masa Daulah Abbasiyah. Melalui penelitian ini, diharapkan motivasi dan hasil 

belajar kognitif siswa dalam belajar dapat meningkat serta dapat memperhatikan 

langkah demi langkah penyampaian materi yang disampaikan oleh guru. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah penelitian ini 

secara umum adalah bagaimana implementasi media berbasis mobile learning pada 

mata pelajaran SKI di kelas XI MA As-Sakienah Indramayu. 
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Untuk memudahkan penelitian ini, rumusan masalah tersebut diturunkan 

kedalam beberapa pertanyaan sebagai berikut: 

1. Bagaimana perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang 

menggunakan media berbasis Mobile Learning dengan peserta didik yang 

menggunakan metode konvensional pada mata pelajaran SKI materi Daulah 

Abbasiyah  di kelas XI MA As-Sakienah Indramayu? 

2. Bagaimana hasil belajar kognitif antara peserta didik  yang menggunakan 

media berbasis Mobile Learning dengan peserta didik yang menggunakan 

metode konvensional pada mata pelajaran SKI materi Daulah Abbasiyah  di 

kelas XI MA As-Sakienah Indramayu? 

3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media berbasis 

Mobile Learning pada mata pelajaran SKI materi Daulah Abbasiyah di kelas 

XI MA As-Sakienah Indramayu? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini akan 

menganalisis: 

1. Perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang menggunakan media 

berbasis Mobile Learning dengan peserta didik yang menggunakan metode 

konvensional pada mata pelajaran SKI materi Daulah Abbasiyah  di kelas XI 

MA As-Sakienah Indramayu 

2. Hasil  belajar kognitif antara peserta didik  yang menggunakan media berbasis 

Mobile Learning  dengan peserta didik yang menggunakan metode 

konvensional pada mata pelajaran SKI materi Daulah Abbasiyah  di kelas XI 

MA As-Sakienah Indramayu. 

3. Tanggapan peserta didik terhadap implementasi media berbasis Mobile 

Learning pada mata pelajaran SKI materi Daulah Abbasiyah di kelas XI MA 

As-Sakienah Indramayu. 

D. Manfaat Hasil Penelitian 

1. Manfaat Akademis 

Untuk memberikan sumbangan pemikiran bagi semua pembaca tentang 

bagaimana penggunaan media pembelajaran berbasis mobile learning sebagai 
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media pembelajaran  agar motivasi dan hasil belajar kognitif siswa semakin 

meningkat, khususnya untuk siswa MA As-Sakienah Kelas XI, 

2. Manfaat Praktis 

a) Sekolah, dapat memfasilitasi guru untuk menggunakan media 

pembelajaran yang tepat untuk mata pelajaran SKI agar minat dan hasil 

belajar siswa meningkat.  

b) Guru, dapat menerapkan media pembelajaran yang tepat pada mata 

pelajaran SKI untuk meningkatkan minat dan hasil belajar kognitif siswa. 

c) Peserta didik, penggunaan media pembelajaran berbasis mobile learning 

dapat meningkatkan minat dan hasil belajar kognitif mereka pada mata 

pelajaran SKI dan mempermudah pencapaian standart kompetensi, 

menambah motivasi  untuk  belajar mandiri  dan  menjadi  salah  satu  

alternatif sumber belajar. 

d) Orang tua, dapat mendampingi dan mengarahkan anak-anaknya dalam 

penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa melalui mata pelajaran SKI bagi anaknya. 

e) Pelaku  pendidikan  secara  umum  dalam pemanfaatan penggunaan 

teknologi untuk pembelajaran dan inovasi-inovasi pendidikan. 

E. Kerangka Berpikir 

Untuk menjelaskan masalah penelitian diperlukan sebuah kerangka 

pemikiran. Untuk hal tersebut, maka digunakan berbagai beberapa teori yang terkait 

langsung dengan masing-masing variabel. 

Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2012) M-Learning atau Mobile Learning yaitu 

pembelajaran yang menggunakan perangkat mobile seperti PDA (Personal Digital 

Assistants), mobile phone, tablet, laptop dan peralatan teknologi informasi lain 

untuk pembelajaran. Menurut Dikkers, Martin, & Coulter (2011) menyatakan 

bahwa m-learning merupakan suatu proses memindahkan informasi dan kapasitas 

berkomunikasi yang berasal dari pusat dan diberikan kepada setiap tangan individu 

peserta didik. 

Pendapat lain juga terkait dengan difinisi mobile learning datang dari Quinn 

Clark (2000), yang memaparkan bahwa:  
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“The intersection of mobile computing and e-learning: accessible resources 

wherever you are, strong search capabilities, rich interaction, powerful 

support for effective learning, and performance-based assessment. E-

Learning independent of location in time or space”.  

Berdasarkan definisi tersebut maka mobile learning merupakan model 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Pada 

konsep pembelajaran tersebut mobile learning membawa manfaat ketersediaan 

materi ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik. 

Istilah m-learning atau mobile learning merujuk pada penggunaan perangkat 

genggam seperti PDA, ponsel, laptop dan perangkat teknologi informasi yang akan 

banyak digunakan dalam belajar mengajar, dalam hal ini kita fokuskan pada 

perangkat handphone (telepon genggam). Tujuan dari penggunaan mobile learning 

sendiri adalah proses belajar sepanjang waktu (long life learning), siswa dapat lebih 

aktif dalam proses pembelajaran, menghemat waktu karena apabila diterapkan 

dalam proses belajar maka siswa tidak perlu harus hadir di kelas hanya untuk 

mengumpulkan tugas, cukup tugas tersebut dikirim melalui aplikasi pada mobile 

phone yang secara tidak langsung akan meningkatkan kualitas proses belajar itu 

sendiri.  

Secara umum kelebihan yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran 

lebih menarik dan kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. Penggunaan media 

mobile learning sangat tepat digunakan untuk mengajarkan berbagai macam 

pembelajaran. 

Adapun langkah-langkah pembelajaran dari media berbasis mobile learning 

adalah sebagai berikut: 

1. Guru menyiapkan  dan  memberikan  sebuah  media berbasis mobile learning 

yang akan dipelajari oleh siswa di rumah. 

2. Siswa membuka materi Daulah Abbasiyah yang sudah siswa instal lewat play 

store dan mempelajari instruksi yang diberikan oleh guru melalui play store 

tersebut agar terlebih dahulu mengenal konsep dan materi yang akan 

diberikan pada pertemuan selanjutnya. 

3. Di dalam kelas, siswa mengerjakan tugas berdasarkan instruksi yang telah 

disampaikan sebelumnya. Dalam hal ini siswa dapat lebih memfokuskan diri 
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pada kesulitannya dalam memahami materi ataupun kemampuannya dalam 

menyelesaikan soal-soal berhubungan dengan materi tersebut. 

4. Guru  berperan  sebagai  fasilitator  yang  mendampingi  siswa  dalam 

mengerjakan tugas tersebut (Dwitri Stepanili, 2020). 

Dalam upaya meningkatkan  pembelajaran  yang  efektif  selain menggunakan 

metode yang dapat menarik minat dan bakat peserta didik, diperlukan juga 

motivasi. Motivasi memiliki pengaruh yang yang sangat besar bagi kesuksesan 

peserta didik dalam pembelajaran (G. Reid, 2009). Motivasi sendiri memiliki 

pengertian transformasi energi yang bersifat instrinsik ditandai dengan munculnya 

sikap dan reaksi untuk menggapai tujuan (Oemar Hamalik, 2001). 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa motivasi ialah dorongan yang 

bersifat instrinsik untuk menggapai tujuan. Motivasi ini sangat dibutuhkan dalam 

proses pembelajaran, karena akan membantu dalam mengembangkan potensi yang 

terdapat pada peserta didik, motivasi juga menentukan derajat kesuksesan atau 

kegagalan peserta didik. 

Menurut Mark dan Tombuch dalam Riduwan (2013), bahwa motivasi 

memiliki  beberapa indikator yaitu: 1) ketekunan dalam belajar, 2) ulet dalam 

menghadapi kesulitan, 3) minat dan ketajaman dalam belajar, 4) berprestasi dalam 

belajar, dan 5) mandiri dalam belajar. Motivasi ini sangat dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu ketika peserta didik memiliki motivasi tinggi maka 

akan berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik (Lies Pebruanti, 

2015).  

Hasil belajar merupakan bagian kognitif yang sangat dominan dinilai oleh 

para pendidik di lembaga formal yang berhubungan dengan kecakapan peserta 

didik dalam menguasai bahan pembelajaran (Nana Sudjana, 2005). Kognitif berasal 

dari Bahasa Inggris yaitu cognitive asal katanya cognition persamaannya knowing 

yang artinya mengetahui. Kognitif ini berhubungan dengan kemampuan manusia 

dalam memahami, mempertimbangkan, mengolah informasi serta memecahkan 

masalah (Muhibbin Syah, 2012). Aspek kognitif ialah bagian yang mencakup 

aktivitas mental (otak) (Anas Sudijono, 2005). 
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Menurut Nana Sudjana sebagaimana yang dikutip oleh Kunandar (2011), 

hasil belajar adalah suatu akibat dari proses belajar dengan menggunakan alat 

pengukuran, yaitu berupa tes yang disusun secara terencana, baik tes tertulis, tes 

lisan maupun tes perbuatan. Dari pengertian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh siswa setelah terjadinya proses 

pembelajaran yang ditunjukkan dengan nilai tes yang di berikan oleh guru setiap 

selesai memberikan materi pelajaran pada satu pokok bahasan. Hasil belajar tidak 

berupa nilai saja, tetapi dapat berupa perubahan perilaku yang menuju pada 

perubahan positif. 

Benyamin S. Bloom yang dikutip oleh Nana Sudjana (2016), menyebutkan 

bahwa “tujuan hasil belajar kognitif meliputi enam jenjang proses berpikir yaitu: 1) 

knowledge (pengetahuan); 2) comprehension (pemahaman); 3) application 

(penerapan); 4) analysis (analisis); 5) synthesis (sintesis); dan 6) evaluation 

(evaluasi)”. Taksonomi Bloom tersebut direvisi oleh Lorin W. Adson (2017) 

menjadi, 1) remembering (mengingat); 2) understanding (memahami); 3) applying 

(menerapkan); 4) analyzing (menganalisis); 5) evaluating (menilai); dan 6) creating 

(mencipta). 

Proses berpikir tersebut kemudian dibagi lagi menjadi dua tingkatan yakni 

Lower Order Thinhing Skills (LOTS) Higher Order Thinking Skill (HOTS). Dari 

taksonomi Bloom yang termasuk ke dalam Lower Order Thinhing Skills (LOTS) 

yaitu mengingat; memahami; dan menerapkan. Sedangkan yang termasuk Higher 

Order Thinking Skill (HOTS) ialah analyzing (menganalisis); evaluating (menilai); 

dan creating (mencipta) (Kus Andini Purbaningrum, 2012). 

Berkenaan dengan penelitian ini, maka hasil belajar kognitif pada mata 

pelajaran SKI materi Daulah Abbasiyah  yang peneliti bahas ialah mengingat (C1) 

sampai mencipta (C6) sesuai dengan rencana pembelajaran baik itu silabus ataupun 

RPP yang ada di pelajaran SKI. 

Fokus penelitian pembelajaran berbasis media mobile learning dengan 

mengambil delapan kecerdasan yang dimiliki oleh rata-rata peserta didik. Secara 

sederhana kerangka pemikiran penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 
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Terdapat Pengaruh antara Metode berbasis Mobile Learning untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Kognitif siswa 

Kelas Kontrol 

SISWA 

Proses Pembelajaran SKI Materi Daulah Abbasiyah 

Media Berbasis Mobile Learning Pada Kelas 

Eksperimen 

1. Guru menyiapkan media 

2. Siswa membuka materi Daulah Abbasiyah 

menggunakan Mobile Learning dan mempelajari 

intruksi di rumah 

3. Di dalam kelas, siswa mengerjakan tugas 

Metode Ceramah Dalam 

Pembelajaran Konvensional 

Pada Kelas Kontrol 

Kelas Eksperimen 

Pretest Pretest 

Postest 

Indikator Motivasi Belajar 

 

1. Ketekunan dalam Belajar 

2. Ulet dalam Menghadapi Kesulitan 

3. Minat dan Ketajaman Perhatian dalam 

Belajar 

4. Berprestasi dalam Belajar 

5. Mandiri dalam Belajar 

Indikator Hasil Belajar Kognitif 

1. Mengingat (C1) 

2. Memahami(C2) 

3. Menerapkan (C3 

4. Menganalisis (C4) 

5. Mengevaluasi (C5) 

6. Mencipta (C6) 

Gambar 1. 1. Kerangka Berpikir 
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F. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian (Sugiyono, 2017a). Apabila peneliti telah mendalami permasalahan 

penelitiannya dengan seksama serta menetapkan anggapan dasar, lalu membuat 

suatu teori sementara, yang kebenarannya masih perlu diuji. Peneliti harus berpikir 

bahwa hipotesisnya itu dapat diuji (Suharsimi Arikunto, 2016). 

Kebenaran  yang harus dibuktikan  dalam  penelitian  ini  melibatkan tiga 

variabel, yaitu pembelajaran berbasis mobile learning (variabel X), motivasi belajar 

(variabel Y1) dan hasil belajar kognitif (variabel Y2). Oleh karena itu dengan 

membatasi pada kenyataan yang melibatkan sejumlah peserta didik kelas XI MA 

As-Sakienah Indramayu, peneliti mengajukan hipotesis alternatif (Ha). 

Hipotesis Alternatif (Ha) pada penelitian ini adalah sebagai berikut: Terdapat 

peningkatan motivasi dan hasil belajar kognitif peserta didik dalam pembelajaran 

SKI melalui media berbasis mobile learning dibandingkan dengan menggunakan 

metode pembelajaran konvensional. 

G. Hasil Penelitian Terdahulu 

Berdasarkan penelusuran yang telah penulis lakukan terhadap penelitian-

penelitian yang sudah ada, penulis belum menemukan adanya penelitian yang 

secara khusus berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran. Namun 

demikian, setidaknya ada beberapa penelitian yang secara umum berkaitan dengan 

penelitian  yang akan penulis paparkan, antara lain sebagai berikut: 

1. Annas Ribab Sibilana “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Android Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Untuk Kelas XI Di SMA Negeri 

2 Malang” Masters Tesis, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. 2016 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa adanya peningkatan antara sebelum 

dan sesudah penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Android ini telah berhasil 

menjelaskan dengan detail prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis 

android, produk pengembangan ini telah terbukti menarik dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dan produk ini sangat layak digunakan. 
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2. Muhammad Khoirun Aziz “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android untuk Meningkatkan Partisipasi Dan Hasil Belajar Siswa Pada 

Mata Pelajaran PAI di SMKN 1 Bantul” Masters Tesis, Universitas Islam Negeri 

Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2015 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan antara sebelum dan 

sesudah penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Android ini. Dari segi 

Partisipasi Siswa, terdapat peningkatan hingga 18,75 %. Dari segi Hasil Belajar 

Siswa, terdapat  peningkatan  nilai  dengan selisih 14,7 poin.   Sehingga  bisa 

disimpulkan  aplikasi  berbasis  Android  yang  dikembangkan  oleh  penulis, layak 

digunakan untuk Siswa SMK Kelas X. 

3. Mahsunah “Pengembangan Metode Kisah Berbasis Multimedia Dalam 

Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Di Mts Negeri Jepon-Blora” Masters 

Tesis, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2011. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan metode pembelajaran 

berdasarkan pada konsep pendidikan Islam, yaitu metode kisah dengan 

menggunakan media komputer untuk pembelajaran  sejarah  kebudayaan  Islam, 

dengan menformat sebuah film karya “Madinah Islamic Media” ke dalam program 

microsoft power point yang dikemas dalam CD-ROM interaktif dapat dijadikan 

sebagai sumber belajar  yang  layak digunakan dalam pembelajaran SKI,   dan untuk 

menfasilitasi kegiatan pembelajaran siswa secara mandiri. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa seluruh aspek dalam produk pembelajaran ini secara umum 

mendapat tanggapan sangat baik dari ahli materi, ahli media dan dari peserta didik 

sebagai pengguna (user), dengan penilaian menggunakan skala 1-5 diperoleh rata-

rata skor; aspek pembelajaran adalah 4,23, aspek materi/isi pelajaran 4,22, aspek 

media pembelajaran 4,28. Hasil dari penelitian lapangan menujukkan bahwa media 

yang dikembangkan ini mampu meningkatkan minat belajar dan memotivasi siswa 

untuk mempelajari SKI. Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang telah diolah 

melalui uji-t dengan menggunakan program SPSS 16.0 diperoleh hasil, bahwa ada 

perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa setelah menggunakan 

metode kisah berbasis multimedia dibandingkan dengan metode sebelumnya. 

Dengan demikian, produk metode kisah berbasis multimedia pembelajaran SKI 
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dalam bentuk CD ROM interaktif ini layak digunakan sebagai media pembelajaran 

SKI secara mandiri dan benar-benar efektif dapat meningkatkan prestasi belajar 

dalam mata pelajaran SKI. 

4. Krista Karch “An Investigation Of Perceptions About Smart Mobile Phone 

Usage As An Instructional Tool In A High School Classroom” Disertasi, Capella 

University Minnesota AS. 2014 

Penelitian ini memberikan kontribusi untuk pengembangan penelitian 

dibidang pengintegrasian ponsel ke pembelajaran kelas. Data yang dikumpulkan 

dari penelitian ini menunjukkan guru dan siswa peserta mendukung pemanfaatan 

ponsel sebagai media pembelajaran di dalam maupun di luar kelas. Lebih lanjut, 

dalam penelitian ini peneliti menawarkan solusi untuk menghadapi tantangan yang 

akan terjadi dalam penggunaan smartphone dalam pembelajaran sehingga dapat 

memastikan penggunaan smartphone akan membuat pembelajaran lebih bermakna 

dan sukses. Secara keseluruhan, guru dan siswa peserta mendorong pergeseran gaya 

pembelajaran abad 21 melalui penggunaan ponsel di arena pendidikan. 

Dari kajian terhadap hasil penelitian yang ditulis oleh peneliti tersebut, maka  

dapat disimpulkan bahwa keempat-empatnya sama-sama memberikan porsi untuk 

melakukan pengembangan multimedia (M-Learning) terhadap bahan ajar yang 

sudah digunakan oleh sekolah lokasi penelitian masing-masing. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Media Pembelajaran Berbasis Mobile Learning 

1. Pengertian Mobile Learning 

Mobile learning secara harfiah terdiri dari dua kata, yaitu mobile yang berarti 

bergerak dan learning yang berarti belajar. Dalam konteks pendidikan, mobile 

learning didefiniskan sebagai pembelajaran mobile, dalam artian pembelajaran 

tersebut dapat leluasa begerak tanpa terikat dengan tempat dan waktu. Menurut H. 

Crompton mobile learning adalah “learning across multiple contexts, through 

social and content interactions, using personal electronic devices” (Wikipedia, 

2015). Secara sederhana, dapat didefinisikan bahwa mobile learning adalah 

pembelajaran yang menggunakan berbagai konteks pembelajaran, baik sosial 

maupun interaksi materi menggunakan peralatan elektronik pribadi. Dalam hal ini, 

perangkat elektronik tersebut adalah perangkat selular seperti handphone dan 

smartphone. 

Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2012) m-learning atau mobile learning yaitu 

pembelajaran yang menggunakan perangkat mobile seperti PDA (Personal Digital 

Assistants), mobile phone, tablet, laptop dan peralatan teknologi informasi lain 

untuk pembelajaran. Menurut Dikkers, Martin, & Coulter (2011) menyatakan 

bahwa m-learning merupakan suatu proses memindahkan informasi dan kapasitas 

berkomunikasi yang berasal dari pusat dan diberikan kepada setiap tangan individu 

peserta didik. 

Pendapat lain juga terkait dengan difinisi mobile learning datang dari Quinn 

Clark (2000), yang memaparkan bahwa:  

“The intersection of mobile computing and e-learning: accessible resources 

wherever you are, strong search capabilities, rich interaction, powerful 

support for effective learning, and performance-based assessment. E-

Learning independent of location in time or space”.  

Berdasarkan definisi tersebut maka mobile learning merupakan model 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Pada 

konsep pembelajaran tersebut mobile learning membawa manfaat ketersediaan 

materi ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik. 
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Istilah m-learning atau mobile learning merujuk pada penggunaan perangkat 

genggam seperti PDA, ponsel, laptop dan perangkat teknologi informasi yang akan 

banyak digunakan dalam belajar mengajar, dalam hal ini kita fokuskan pada 

perangkat handphone (telepon genggam). Tujuan dari penggunaan mobile learning 

sendiri adalah proses belajar sepanjang waktu (long life learning), siswa dapat lebih 

aktif dalam proses pembelajaran, menghemat waktu karena apabila diterapkan 

dalam proses belajar maka siswa tidak perlu harus hadir di kelas hanya untuk 

mengumpulkan tugas, cukup tugas tersebut dikirim melalui aplikasi pada mobile 

phone yang secara tidak langsung akan meningkatkan kualitas proses belajar itu 

sendiri.  

2. Klasifikasi Mobile Learning 

Mobile learning dapat dikelompokkan dalam beberapa klasifikasi tergantung 

dari beberapa sudut pandang (Georgiev dkk, 2014). Dari sisi teknologi ICT yang 

digunakan, maka mobile learning dapat diklasifikasikan berdasarkan indikator 

utama, yaitu tipe perangkat yang didukung dan tipe komunikasi nirkabel yang 

digunakan untuk mengakses materi pembelajaran maupun informasi administratif. 

Dari sudut pandang teknologi pengajaran maka mobile learning diklasifikasikan 

berdasarkan indikator; dukungan pembelajaran asynchronous dan / atau 

synchronous, dukungan e-learning standar, ketersediaan koneksi internet permanen 

antara sistem dan pengguna, lokasi pengguna serta layanan akses ke materi 

pembelajaran dan / atau administrasi. 

Menurut waktu dari pengajar dan pembelajar berbagi informasi, mobile 

learning dapat diklasifikasikan menjadi; sistem yang mendukung pembelajaran 

synchronous, sistem yang mendukung pembelajaran asynchronous dan sistem yang 

mendukung pembelajaran synchronous dan asynchronous sekaligus. 
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Gambar 2. 1. Klasifikasi Mobile Learning 
Sumber : (Georgiev dkk, 2014) 

a. Jenis perangkat mobile yang didukung: notebook, Tablet PC, PDA, smart 

phone, atau telepon seluler. 

b. Jenis komunikasi nirkabel yang digunakan untuk mengakses bahan 

pembelajaran  dan  informasi  administratif:  GPRS,  GSM,  IEEE 802.11, 

Bluetooth, IrDA. 

c. Komunikasi dapat dilakukan dengan dua cara yaitu synchronous dan 

asynchronous. Kedua  jenis komunikasi ini dapat digunakan secara 

bersamaan ataupun bergantian dalam m-learning. Synchronous  sebagai 

real communication sedangkan asynchronous sebagai delayed time 

communication. Komunikasi synchronous mengharuskan  komunikator 

dan  komunikan melakukan komunikasi dalam waktu yang bersamaan, 

meskipun tidak dalam tempat yang sama. Berbeda dengan komunikasi 

asynchronous, jenis komunikasi ini dilakukan dalam waktu yang berbeda, 

sehingga terkesan ada penundaan dan perpanjangan waktu dalam 

berkomunikasi. 

d. Dukungan terhadap standar e-learning dan/atau tanpa dukungan standar e-

learning. 

e. Ketersediaan akses ke materi pembelajaran dan/atau layanan administratif 

f. Ketersediaan terhadap koneksi internet yang permanen antara sistem m-

learning dengan pengguna, baik secara online maupun offline. 
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g. Ketersediaan lokasi pengguna, baik di dalam kampus maupun di luar 

kampus. 

Ada tiga jenis perangkat mobile yang umunya digunakan dalam proses 

pembelajaran, yaitu: 

a. Smartphone 

Smartphone merupakan alat telekomunikasi yang di dalamnya terdapat fungsi 

Personal  Digital  Assistant  (PDA)  yang  kemampuannya seperti komputer serta 

mempunyai fasilitas-fasilitas yang dapat terhubung dengan mudah melalui internet, 

mengirim dan menerima email, serta mempunyai kemampuan dalam membaca 

dokumen office (Parmuarip, Muslim & Mulyani, 2012). Smartphone atau telepon 

pintar merupakan sebuah alat yang digunakan untuk berkomunikasi seperti 

menelpon atau sms dan merupakan pengembangan dari telepon seluler yang 

memiliki fitur dan fasilitas yang canggih seperti dapat menerima dan mengirim e- 

mail, menjelajah internet, dan membaca e-book (Mayasari, 2012). 

Berdasarkan pengertian di atas smartphone merupakan sebuah alat 

telekomunikasi yang memiliki berbagai keunggulan seperti adanya fitur dan 

aplikasi canggih yang dapat mempermudah seseorang dalam berbagai hal seperti 

berkomunikasi dengan   orang lain, menerima dan mengirim  e-mail,  membaca  e-

book,  serta  dapat  terhubung  dengan internet. 

 

Gambar 2. 2. Smartphone 
 (Sumber : www.brilio.net/creator/6-smartphone-canggih-2018- smartphonemu-

termasuk-050393.html) 

  

http://www.brilio.net/creator/6-smartphone-canggih-2018-%20smartphonemu-termasuk-050393.html
http://www.brilio.net/creator/6-smartphone-canggih-2018-%20smartphonemu-termasuk-050393.html
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b. Laptop 

Laptop berasal dari kata lap dan top, dimana lap memiliki arti pangkuan, 

sedangkan top memiliki arti atas. Sehingga, laptop secara bahasa bisa diartikan 

sebagai perangkat yang bisa dibawa  kemana-mana dan digunakan diatas pangkuan. 

Perangkat-perangkat pendukung sebuah laptop terintegrasi dalam satu kesatuan, 

seperti monitor, keyboard, mouse (touch pad), hard disk, motherboard, dan lain-

lain. Baterai, sebagai sumber listrik yang digunakan, tentu saja sangat  mendukung 

aktivitas mobile yang membutuhkan sebuah personal komputer. Pengisian ulang 

baterai menggunakan adaptor AC dengan kabel yang panjang, yang memungkinkan 

untuk digunakan jauh dari stop kontak, baik dalam keadaan sedang beroperasi 

maupun dalam keadaan mati (Zainal Abidin, 2011). 

Berbeda dengan komputer meja (desktop) yang dirancang untuk berada di 

tempat yang tetap, laptop dirancang agar dapat digunakan dimanapun pemiliknya 

berada. Oleh sebab itu, untuk seseorang dengan mobilitas tinggi memiliki laptop 

lebih diminati dibanding memiliki komputer desktop. Laptop memiliki ukuran yang 

lebih tebal karena dilengkapi dengan optical drive seperti DVD Drive atau CD 

Drive. Kisaran ukuran laptop sekitar 12 hingga 17 inchi (Agung K, 2008). 

 

Gambar 2. 3. Laptop 
 (Sumber: en.m.wikipedia.org/wiki/Laptop) 

c. Tablet PC 

Tablet PC atau komputer tablet adalah suatu komputer portabel lengkap yang 

seluruhnya berupa layar sentuh datar. Ciri pembeda utamanya adalah penggunaan 

layar sebagai peranti masukan dengan menggunakan layar sebagai peranti masukan 

dengan menggunakan stilus, pena digital,  atau ujung jari,  alih-alih menggunakan 

papan ketik atau tetikus (Derry Iswidharmanjaya & Beranda Agency, 2014). 
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Komputer tablet ini merupakan komputer mobile, lebih besar daripada ponsel 

atau personal digital assistant (PDA) yang diintegrasikan ke dalam layar sentuh 

datar dan terutama dioperasikan dengan menyentuh layar daripada menggunakan 

keyboard fisik. 

Dari penjelasan di atas, dapat dipahami bahwa tablet PC adalah komputer 

yang dapat dibawa dengan mudah saat bepergian dengan tampilan layar sentuh 

datar yang menggunakan stilus atau ujung jari. 

 

Gambar 2. 4. Tablet PC 
(Sumber : www.gadgetsworldbd.com/product/tablet-pc/) 

3. Langkah-Langkah Penerapan Mobile Learning 

Proses pembelajaran memiliki langkah yang telah dirumuskan dalam 

Permendikbud, pendidikan dasar dan menengah prosesnya merupakan 

implementasi kegiatan pembelajaran yang mengacu pada RPP dan meliputi 

kegiatan awal, inti, serta penutup (Permendikbud No 22, 2016). Menurut A 

Mulyana (2012), RPP itu merupakan unsur yang  dapat membantu   pendidik  untuk 

merencanakan proses pembelajaran sehingga hambatan yang terjadi pada proses 

pembelajaran bisa dicari solusinya. 

Pada dasarnya  RPP  merupakan  suatu  rancangan  yang  dibuat  oleh pendidik 

dan bertujuan untuk memberikan kemudahan kepada peserta didik saat mengikuti 

proses pembelajaran demi ketercapaian tujuan pembelajaran. Jika tidak ada 

perencanaan yang dirumuskan secara optimal, maka tujuan pembelajaran akan sulit 

dicapai. 

  

http://www.gadgetsworldbd.com/product/tablet-pc/
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Adapun pelaksanaan pembelajaran terdiri atas (Permendikbud No 22, 2016): 

a. Kegiatan Pendahuluan 

Kegiatan pendahuluan  ialah  aktivitas  yang  harus  dilakukan  sebelum masuk 

pembahasan materi pembelajaran. Berikut ini yang termasuk pada kegiatan 

pendahuluan dan harus dilaksanakan oleh pendidik ialah: 

1) Guru membuka pembelajaran pada Aplikasi Google Classroom dengan 

mengucapkan salam, berdoa dan menanyakan siswa apa dalam keadaan 

sehat serta mengecek kehadiran siswa. 

2) Guru menyampaikan sekilas materi yang di pelajari pada pertemuan 

terdahulu (minggu lalu).  

3) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, manfaat dan kegiatan 

pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

b. Kegiatan Inti 

Kegiatan inti merupakan tahapan yang mesti dilalui peserta didik dalam 

menggapai KD yang diharapkan (M. Efendi, 2009). Dalam kegiatan inti ini 

pendidik menggunakan model pembelajaran, media ataupun sumber pembelajaran 

diselaraskan dengan kerakteristik, kompetensi serta tingkat pendidikan. 

1) Peserta  didik  diberi  motivasi  atau  rangsangan  untuk  memusatkan 

perhatian pada materi berupa link video pembelajaran tentang: 

“Perkembangan Peradaban dan Ilmu Pengetahuan Pada Masa Daulah 

Abbasiyah”. 

2) Guru menyapa siswa kembali dan menjelaskan point penting dari video 

tersebut (lewat menu forum di aplikasi goggle classroom). 

3) Siswa diminta untuk mengamati dan memahami materi video yang telah 

dibagikan tersebut. 

4) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya (lewat menu 

forum di aplikasi goggle classroom). 

5) Setelah Siswa selesai mengamati video yang diberikan, guru memberikan 

tugas untuk menyimpulkan apa yang sudah disaksikan lewat video tadi. 

6) Siswa mengerjakan tugas yang diberikan pada google clasroom dan 

membuat tugas dimaksud serta diunggah lewat google clasroom. 
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c. Penutup 

Kegiatan  penutup  ialah  melakukan  refleksi  secara  individual  ataupun 

secara kelompok dengan tujuan mengevaluasi: 

1) Guru membuat kesimpulan pembelajaran. 

2) Guru memberikan motivasi dan apresiasi  kepada siswa yang telah 

mengerjakan tugas. 

3) Guru  mengingatkan  siswa  agar  selalu  berdoa  ,menjaga  kesehatan diri, 

kebersihan dan istrahat yang cukup. 

4. Kelebihan dan Kekurangan Mobile Learning 

Menurut Tamimuddin (2007), beberapa kelebihan mobile learning 

dibandingkan dengan pembelajaran lain adalah: 

a. Dapat digunakan dimana-pun pada waktu kapanpun 

b. Kebanyakan device bergerak memiliki harga yang relatif lebih murah 

dibanding harga PC desktop 

c. Ukuran perangkat yang kecil dan ringan daripada PC desktop 

d. Mendukung pembelajaran jarak jauh 

e. Pembelajaran berpusat pada siswa 

f. Dapat meningkatkan interaksi antara siswa dan pengajar 

g. Diperkirakan  dapat  mengikutsertakan  lebih  banyak  pembelajar  karena  

m-learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Adapun beberapa kekurangan mobile learning dalam Tamimuddin (2007), 

antara lain 1) kemampuan prosesor; 2) kapasitas memori; 3) layar tampilan; 4) catu 

daya; 5) perangkat I/O; 6) perbedaan user interface (UI) yang menyediakan 

interaksi antara manusia dengan komputer dengan teknologi yang baru dan belum 

pernah dikembangkan sebelumnya; 7) platform seluler yang berbeda seperti iOS, 

Android, dan Windows; dan 8) pembuat perangkat keras yang berbeda untuk 

platform seperti HTC, Google, Samsung, Apple dan lain-lain. 
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B. Motivasi Belajar 

1. Pengertian Motivasi Belajar 

Setiap kegiatan yang dilakukan oleh seseorang tidak terjadi dengan 

sendirinya, melainkan ada faktor-faktor yang mendorong dan ada tujuannya. 

Faktor-faktor itu dinamakan motif sedangkan tujuannya adalah untuk kebutuhan 

hidup dan mempertahankan eksistensinya. Begitu pula halnya dengan kegiatan 

yang dilakukan oleh para siswa dalam belajar. Artinya, kalau bertanya motif apa 

yang menjadikan para siswa mau belajar dengan giat. Mungkin karena dorongan 

karena  ingin  memperoleh  prestasi  yang  baik  atau  karena  hal  lain. Dengan 

demikian jelaslah bahwa setiap kegiatan yang dilakukan individu selalu ada yang 

mendorong dan ada tujuanya. 

Motivasi akar katanya adalah motif. Motive adalah that which causes 

somebody to act (sesuatu yang menyebabkan seseorang melakukan tindakan). 

Motivation adalah give a motive or incentive to act (memberikan motif atau 

rangsangan untuk melakukan tindakan) (AS Homby, 1974). Motif menunjukkan 

suatu dorongan yang timbul dari dalam diri seseorang yang menyebabkan orang 

tersebut mau bertindak melakukan sesuatu. 

Nasution merumuskan motif sebagai segala daya yang mendorong seseorang 

untuk  melakukan  sesuatu (Nasution, 2006). Sedangkan  menurut Ngalim Purwanto 

motif adalah suatu dorongan yang timbul dalam diri seseorang yang menyebabkan 

orang tersebut mau bertindak melakukan sesuatu (Ngalim Purwamo, 2002). 

Sementara Sardiman mengemukakan  pengertian motif adalah sebagai  daya upaya 

yang mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu. Motif dapat dikatakan   

sebagai   daya penggerak dari dalam untuk mencapai suatu tujuan. 

Bahkan motif dapat diartikan sebagai suatu kondisi intern (kesiapsiagaan). Berawal 

dari motif ini, maka motivasi dapat diartikan sebagai daya penggerak yang telah 

menjadi aktif. Motif menjadi aktif pada saat-saat tertentu terutama bila kebutuhan 

untuk mencapai tujuan sangat dirasakan atau mendesak (A.M. Sardiman, 2011).  

Menurut Hamzah B. Uno (2009) motif dibedakan menjadi tiga macam: (1) Motif 

Biogenetis yaitu motif-motif yang berasal dari kebutuhan organisme demi 

kelanjutan hidupnya, misalnya lapar, haus, dan lain sebagainya. (2) Motif 
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Sisiogenetis yaitu motif-motif yang  berkembang  berasal  dari  lingkungan  

kebudayaan  terdapat  orang-orang tersebut tidak sama. (3) Motif Teologis, dalam 

motif ini manuasia adalah sebagai mahluk yang merasa butuh, sehingga ada 

interaksi antara manusia dengan Tuhan-Nya. 

Dari beberapa pengertian motivasi, menurut Baron dan Schunk sebagaimana 

dikutip Robert E. Slavin (1994), motivasi adalah sebuah proses internal yang 

menggerakkan, mengarahkan, dan memelihara perilaku dalam setiap waktu. 

Sedangkan menurut Slavin, kata motivasi digunakan untuk menunjukan sebuah 

arah atau tujuan, kebutuhan, atau keinginan melakukan sesuatu. Jadi motivasi adahh 

pengaruh  dan  kebutuhan-kebutuhan  serta keinginan-keinginan  terhadap intensitas 

dan tujuan perilaku. 

Selain itu Muhhibin Syah (2006), mengatakan bahwa pengertian dasar 

motivasi adalah keadaan internal organisme (baik manusia maupun hewan). 

Dengan ungkapan berbeda Wahjosumidjo (2001) mendefinisikan motivasi sebagai 

suatu proses psikologis yang mencerminkan interaksi antar sikap, kebutuhan, 

presepsi, dan keputusan yang terjadi pada diri seseorang. 

Tabrani Rusyan (2004), mengungkapkan bahwa motivasi merupakan 

dorongan yang tumbuh karena tingkah laku dan kegiatan manusia. Pada dasarnya 

motivasi ingin memberikan jawaban pada tiga persoalan yang menyangkut tingkah 

laku manusia yaitu apa, mengapa dan bagaimana. Sedangkan menurut M. Uzer 

Usman (2005), motivasi adalah  suatu proses untuk  menggiatkan motif-motif 

mcnjadi peraturan atau tingkah laku untuk memenuhi kebutuhan dan mencapai 

tujuan. 

Menurut Mc. Donald dalam A.M. Sardiman (2011), motivasi adalah 

perubahan energi  dalam  diri  seseorang  yang  ditandai  dengan  munculnya  feeling  

dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan. Dari pengertian yang 

dikemukakan Mc. Donald ini mengandung tiga faktor penting: 

a. Bahwa motivasi itu mengawali teljadinya perubahan energi pada diri 

setiap individu manusia Perkembangan motivasi akan membawa beberapa 

perubahan energi di dalam sistem neurophysiological yang ada pada 

organisme manusia. Karena menyangkut perubahan energi manusia 
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(walaupun motivasi itu muncul dari dalam diri manusia), penampakannya 

akan menyangkut kegiatan fisik manusia. 

b. Motivasi ditandai dengan munculnya rasa (feeling), afeksi seseorang. 

Dalam hal ini motivasi relevan dengan persolan-persoalan kejiwaan, afeksi 

dan emosi yang dapat menentukan tingkah laku manusia. 

c. Motivasi akan dirangsang karena adanya tujuan. Judi motivasi dalam hal 

ini sebenarnya merupakan respon dan suatu aksi, yakni tujuan. 

Dengan ketiga faktor diatas, maka dapat  dikatakan bahwa motivasi itu 

sebagai suatu yang kompleks. Motivasi akan menyebabkan terjadinya suatu 

perubahan energi yang ada pada diri manusia, sehingga akan berpengaruh pada 

persoalan kejiwaan, perasaan dan juga  emosi, untuk kemudian bertindak atau 

melakukan sesuatu. Semua ini didorong karena adanya tujuan, kebutuhan atau 

keinginan. 

Istilah motivasi berasal dari kata ”motif” yang dapat diartikan sebagai 

kekuatan yang terdapat dalam diri individu, yang menyebabkan individu tersebut 

bertindak atau berbuat. Motif tidak dapat diamati secara langsung, tetapi dapat 

diinterpretasikan dalam tingkah lakunya, berupa rangsangan, dorongan, atau 

pembangkit tenaga munculnya suatu tingkah laku tertentu. Dengan demikian, 

motivasi merupakan dorongan yang terdapat dalam diri seseorang untuk berusaha 

mengadakan perubahan tingkah laku yang lebih baik dalam memenuhi 

kebutuhannya. 

Motivasi belajar adalah suatu perubahan tenaga di dalam diri seseorang 

(pribadi) yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi untuk mencapai 

tujuan. Motivasi belajar juga merupakan kebutuhan untuk mengembangkan 

kemampuan diri secara optimum, sehingga mampu berbuat yang lebih baik, 

berprestasi dan kreatif. Jadi motivasi belajar adalah kondisi psikologis yang 

mendorong siswa untuk belajar dengan senang dan belajar secara sungguh- 

sungguh, yang pada gilirannya akan terbentuk cara belajar siswa yang sistematis, 

penuh konsentrasi dan dapat menyeleksi kegiatan-kegiatannya. 

Menurut Oemar Hamalik (2014b), dalam kegiatan belajar, motivasi dapat 

dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang 
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menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar 

dan yang memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang 

dikehendaki oleh subyek belajar itu dapat tercapai. Sementara Sardiman A.M 

(2011), menyatakan bahwa siswa yang memiliki motivasi kuat, akan mempunyai 

banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar. Dalam belajar  sangat  diperlukan 

adanya motivasi. Hasil belajar akan menjadi optimal, apabila terdapat motivasi. 

Makin tepat motivasi yang diberikan, akan makin berhasil pula pelajaran itu. 

Dengan kata lain, adanya usaha yang tekun dan didasari adanya motivasi, 

maka seseorang yang belajar akan dapat melahirkan prestasi yang baik. Intensitas 

motivasi seorang siswa akan sangat menentukan tingkat pencapaian prestasi 

belajarnya. M. Uzer Usman (2005), menyatakan bahwa guru perlu mengetahui 

motivasi yang terdapat dalam diri siswanya. Guru berperan selaku motivator, 

pemberi semangat agar motif-motif yang positif pada anak dapat dibangkitkan, 

ditingkatkan, dan dikembangkan. 

2. Indikator Motivasi Belajar 

Peran motivasi dapat di pandang sebagai suatu istilah umum yang 

menunjukkan pada pengaturan tingkah laku individu ketika kebutuhan atau 

dorongan dari dalam dan lingkungan mendorong individu untuk memuaskan 

kebutuhan menuju tencapainya tujuan yang diharapkan (Burhanudin, 2009). 

Indikator motivasi belajar adalah tekun dalam menghadapi tugas, ulet dalam 

menghadapi  kesulitan,  menunjukan  minat  terhadap  berbagai masalah,  lebih 

senang bekerja dan melakukan sesuatu dengan mandiri, cepat bosan pada tugas- 

tugas rutin, dapat mempertahankan pendapat, tidak mudah melepaskan hal yang 

diyakini dan senang mencari atau memecahkan masalah (A.M. Sardiman, 2011). 

Abin Syamsudin (2007), mengidentiflkasikan indikator motivasi sebagai 

berikut: 

a. Durasi kegiatan  

Artinya berapa lama penggunaan waktu untuk melakukan kegiatan. 

Frekuensi kegiatan artinya seberapa sering kegiatan dilakukan dalam 

periode waktu tertentu. 
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b. Persistensi 

Artinya ketetapan dan kelekatannya pada tujuan. Ketabahan, keuletan, dan 

kemampuannya  dalam   menghadapi rintangan dan kesulitan untuk 

mencapai tujuan. 

c. Devosi 

Artinya pengabdian dan pengorbanan baik berupa uang, tenaga, pikiran 

bahkan jiwa untuk mencapai tujuan. 

d. Tingkat aspirasi  

Artinya maksud, rencana, cita-cita sasaran atau target dan idola yang 

hendak dicapai dengan kegiatan yang dilakukan. 

Dengan   mengkaji   indikator-indikator  motivasi   tersebut,   maka   dapat 

diambil simpulan bahwa indikator motivasi yang terdapat dalam diri seseorang itu 

meliputi: 

1) Lebih senang bekerja sendiri 

2) Mudah bosan terhadap hal-hal yang bersifat rutin 

3) Mampu mempertahankan argumentasinya 

4) Bersikeras dalam keyakinan yang dianutnya 

5) Suka mencari dan memecahkan problematika 

6) Durasi  kegiatan  (kemampuan  penggunaan  waktu  dalam  melakukan 

kegiatan tersebut) 

7) Tabah, ulet serta mampu menghadapi problematika dalam mencapai 

tujuan. Hal ini menunjukkan bahwa dia tidak mudah putus ada dalam 

mencapai tujuan. 

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar 

Dari definisi di atas diketahui bahwa motivasi itu didasari adanya suatu 

kebutuhan untuk mencapai tujuan. Di sini terkandung makna bahwa kebutuhan 

inilah yang menimbulkan motivasi pada kelakuan seseorang. Dengan kata lain, 

timbulnya motivasi karena seorang merasakan suatu kebutuhan tenentu yang harus 

dipenuhi. Menurut Wasty Sumanto dalam A.M. Sardiman (2011), kebutuhan itu 

dipengaruhi oleh faktor-faktor intern dan sejumlah rangsangan alam sekitamya. 

Artinya, kebutuhan ini timbul karena adanya perubahan pada diri organisme atau 
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karena perangsang kejadian- kejadian di Iingkungan organisme. Dengan demikian 

dapat dipastikan bahwa motivasi belajar yang muncul dipengaruhi oleh faktor dari 

dalam diri individu dan faktor luar yang sengaja dirancang dan dimanipulasi supaya 

individu memiliki. 

a. Faktor Internal 

Faktor internal menurut Muhibbin Syah (2006) adalah faktor dari dalam 

siswa, yakni keadaan atau kondisi jasmani dan rohani siswa. Berdasarkan faktor 

internal, tentu pemahaman mengenai faktor-faktor motivasi belajar akan tertuju 

pada sejumlah faktor yang timbul dari dalam diri siswa yang melandasi munculnya 

motivasi belajar. Apabila dilihat subyeknya, jelaslah bahwa yang memiliki motivasi 

belajar itu adalah siswa dengan segala karakteristik yang dimiliki siswa akan 

memberi pengaruh terhadap motivasi belajar. Pemahaman ini didasari 

pertimbangan bahwa motivasi itu diawali oleh terjadinya perubahan energi pada 

diri individu. 

Jadi apabila tidak jadi perubahan energi pada siswa, maka tidak muncul 

motivasi belajar pada siswa yang bersangkutan. Perubahan energi sendiri diawali 

dari perubahan dalam struktur (neurofisiologis) seseorang atau drive. Hanya saja 

perubahan neurofisiologis tidak akan memunculkan motivasi belajar. Kalau begitu 

dapat dipastikan bahwa motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh faktor internal 

siswa, yaitu sikap drive. 

b. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal, yaitu faktor di luar individu meliputi lingkungan dan obyek-

obyek yang dapat mengubah sudut pandang seseorang terhadap dunia sekitarnya 

dan mempengaruhi seseorang  dalam  merasakan  dan  menerima sesuatu (Muhibbin 

Syah, 2006). Apabila dikatakan motivasi belajar adalah daya penggerak untuk 

belajar, sementara  belajar  merupakan  proses,  maka  logis  apabila  dikatakan  

motivasi belajar dapat terjadi karena faktor ekstemal siswa. Faktor tersebut adalah 

tujuan intensif. Tujuan yaitu sesuatu yang hendak dicapai oleh suatu perbuatan yang 

tercapai akan memuaskan kebutuhan individu. Sedangkan intensif adalah hal-hal 

yang  disediakan  lingkungan  atau  pendidik  dengan  merangsang  murid-murid 

belajar lebih giat dan lebih baik (Oemar Hamalik, 2014a). Berdasarkan penjelasan 
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tcrsebut dapat dipahami bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi terhadap 

motivasi pada umumnya dapat diklasifikasikan menjadi dua macam, yaitu faktor 

internal dan faktor eksternal. 

C. Hasil Belajar Kognitif 

1. Pengertian Hasil Belajar Kognitif 

Hasil belajar berasal dari dua suku kata yaitu “hasil” dan “belajar” menurut 

KBBI “hasil” meniliki pengertian hal yang sudah dicapai sedangkan kata “belajar” 

ialah berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu. Dimyati dan Mudijiono (2013), 

mendefinisikan hasil belajar sebagai proses untuk melihat kesuksesan peserta didik 

dalam belajar yang dinyatakan dalam angka, huruf ataupun dalam bentuk lainnya 

yang telah disetujui oleh pelaksana pendidikan. Hasil belajar juga memiliki 

pengertian pencapaian bentuk perubahan sikap mulai kognitif, afektif dan 

psikomotorik melalui prosedur pembelajaran yang dilaksanakan dalam jangka 

waktu tertentu (Asep Jihad, 2012). 

Menurut Benjamin S. Bloom, segala upaya yang menyangkut aktivitas otak 

adalah termasuk dalam ranah kognitif. Pengetahuan merupakan hasil tahu, dan  ini 

terjadi  setelah  orang  melakukan  penginderaan  terhadap  suatu  objek tertentu. 

Pengetahuan umumnya datang dari pengalaman, juga dapat diperoleh dari 

informasi yang disampaikan oleh orang lain, didapat dari buku, atau media massa 

dan elektronik. Penginderaan terjadi melakui panca indera manusia, yaitu indera 

penglihatan, penciuman, perasa dan peraba. Sebagian besar pengetahuan 

merupakan domain yang sangat penting untuk terbentuknya tindakan seseorang 

(over behavior). 

Hasil  belajar  berpengaruh  terhadap  dua  aspek: 1)  peserta  didik  akan 

memiliki sudut pandang mengenai kelebihan dan kekurangannya; 2) memperoleh 

sikap yang diharapkan setelah mengalami peningkatan step by step sehingga 

muncul lagi perbedaan antara perilaku yang sekarang dengan perilaku yang 

diinginkan (E. Mulyasa, 2013). Modifikasi perilaku seseorang ialah hasil dari 

belajar tapi, proses belajar ini bukan hanya dilihat dari tingkah laku saja akan tetapi 

melingkupi tiga aspek yakni kognitif, afektif serta psikomotorik. Dari tiga jenis 

hasil belajar tersebut aspek kognitiflah yang sangat dominan di nilai pendidik 
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karena aspek ini berhubungan dengan kompetensi peserta didik dalam menguasai 

bahan pembelajaran (Nana Sudjana, 2016). 

Hasil belajar juga memiliki pengertian pencapaian atau kemampuan- 

kemampuan yang diperoleh setelah terjadinya proses belajar. Dalam penelitian ini 

lebih  ditekankan untuk melihat  hasil  belajar pada ranah kognitif. Hal ini 

didasarkan pada waktu pemberian tes hasil belajar yang singkat. Kognitif 

(cognitive) berasal dari kata cognition yang memiliki pengertian mengetahui 

(Muhibbin Syah, 2011b). 

Ranah kognitif yaitu aspek yang meliputi aktivitas mental (otak) (Anas  

Sudijono, 2005).  A. De Block dalam W.S Winkel (2009), menyatakan bahwa  

karakteristik belajar kognitif itu terletatak dalam belajar mencapai dan 

memanfaatkan berbagai kontruksi representasi yang mewakili semua objek yang 

dihadapi. Obyek-obyek yang dipresentasikan dalam diri seseorang melalui 

tanggapan, gagasan ataupun melalui lambing semuanya merupakan sesuatu yang 

bersifat mental. 

Hasil belajar kognitif merupakan tolak ukur yang menentukan tingkat 

keberhasilan peserta didik dalam memahami suatu materi pelajaran dari proses 

belajarnya yang diukur dengan tes dan dinyatakan dalam bentuk nilai. Mengukur 

keberhasilan peserta didik yang berdimensi kognitif dapat dilakukan dengan 

berbagai cara, baik dengan tes tertulis maupun dengan tes lisan dan perbuatan 

(Muhibbin Syah, 2012). 

Berdasarkan pendapat tersebut diambil kesimpulan bahwa hasil belajar 

kognitif itu ialah hasil usaha seseorang yang dapat diukur serta ditunjukkan dalam 

bentuk pengukuran atau penilaian terhadap penguasaan yang meliputi aspek 

mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, menilai serta menciptakan 

sesuatu melalui proses belajar peserta didik yang dilambangkan dalam simbol, 

angka, huruf ataupun kode. Hasil belajar ini sangat membantu pendidik dalam 

menilai  ketercapaian  peserta  didik  dalam  menguasai  bahan  ajar  yang  telah 

disampaikan  pendidik  pada  peserta  didik,  selain  itu  juga  keberhasilan  belajar 

kognitif dalam pembelajaran berfungsi untuk menentukan kesuksesan pendidik 
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dalam pembelajaran baik dalam mengimplementasikan sebuah pendekatan, 

strategi, metode dalam proses pembelajaran. 

2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar Kognitif 

Peserta didik yang telah selesai mengikuti proses pembelajaran memiliki hak 

untuk mendapatkan hasil belajarnya. Hasil belajar dapat dipengaruhi oleh faktor 

lain, seperti: a) faktor internal; b) faktor eksternal; dan c) faktor pendekatan belajar. 

Faktor-faktor satu sama lain saling berhubungan baik secara  langsung maupun 

tidak langsung (Muhibbin Syah, 2011b). 

a. Faktor Internal 

Faktor internal ialah faktor yang terdapat dalam diri peserta didik yang 

belajar, baik aspek fisiologis maupun aspek psikologi. Faktor fisiologis berkaitan 

dengan kondisi jasmani atau fisik peserta didik, kemudian dibedakan menjadi dua 

macam yaitu kondisi yang berkaitan dengan fungsi-fungsi jasmani tertentu terutama 

panca indera, sedangkan faktor psikologis berasal dari dalam diri peserta didik 

seperti intelegensia, minat dan sikap (E. Mulyasa, 2014). 

1) Faktor Fisiologis 

Kemampuan belajar seseorang sangat dipengaruhi oleh kesehatannya, ketika 

kesehatan peserta didik mengalami gangguan (sakit), maka akan berdampak pada 

peserta didik yang kesulitan dalam proses pembelajarannya. 

2) Faktor Psikologis 

Terdapat berbagai macam faktor yang termasuk dalam aspek psiklogis 

diantaranya ialah faktor intelegensia, perhatian, minat, motivasi dan cara belajar. 

a) Intelegensi memiliki pengaruh yang besar terhadap proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, tidak menutup kemungkinan bahwa intelegensi yang tinggi tidak 

memiliki dampak signifikan untuk membatu peserta didik dalam mencapai 

keberhasilan belajarnya, karena keberhasilan belajar tidak hanya ditentukan oleh 

aspek intelegensi semata. 

Di dalam intelegensia terdapat berbagai  komponen yang saling mendukung 

salah satunya ialah kemampuan memori peserta didik. kemampuan memori ini 

bukan hanya mencakup hafalan tetapi juga mencakup ingatan seseorang. Ingatan 

ini merupakan proses menarik kembali informasi yang telah disampaikan 
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sebelumnya (Slameto, 2010). Sedangkan kemampuan menyimpan memori 

seseorang diartikan sebagai suatu kemampuan dalam menerima, memasukkan 

informasi, menyimpan dan menimbulkan kembali hal-hak yang telah diperoleh 

sebelumnya sesuai dengan keinginan. 

Menurut Widiyanto dan Andreas Demetreou (2002), mengungkapkan bahwa 

hasil belajar dipengaruhi oleh memori seseorang sehingga berpengaruh terhadap 

hasil belajar kognitif. Memori terbagi menjadi dua bagian yaitu short-term memori 

dan long-term memory. Short-term memori yaitu kemampuan  mengingat seseorang 

yang proporsinya mudah untuk dilupakan atau dapat dikatakan memori jangka 

pendek. Short-term memori ini dipengaruhi oleh faktor-faktor tertentu salah satunya 

ialah  faktor  kecerdasan  seseorang.  Sedangkan  yang  dimaksud dengan long-term 

memori ialah ingatan yang dapat disimpan dalam waktu jangka panjang. 

b) Perhatian 

Perhatian ialah aktivitas yang berhubungan dengan pemilihan rangsangan 

yang datang dari lingkungan (Slameto, 2010). Dari pengertian tersebut 

mengisyaratkan bahwa perhatian timbul dari luar individu sehingga dapat 

menimbulkan respon. Karena dalam mencapai proses pembelajaran yang baik maka 

pendidik harus memiliki daya tarik dalam strategi ataupun proses pembelajaran 

sehingga dapat menarik perhatian peseta didik. 

c) Minat 

M. Dalyanto (2009), mengungkapkan bahwa minat merupakan modal dalam 

mencapai sesuatu yang diinginkan. Minat dan motivasi sangat berpengaruh 

terhadap belajar. Dengan demikian apabila peserta didik mempunyai minat yang 

besar maka pembelajarannya akan optimal. Peserta didik akan mudah mengingat 

pelajaran  dengan  menggunakan  bahan  ajar  yang dapat  menarik  minat peserta 

didik (Dinar Tiara Nadip Putri, 2015). 

d) Motivasi belajar 

Motivasi memiliki pengaruh yang sangat besar bagi kesuksesan peserta didik  

dalam  pembelajaran (G  Reid, 2009). Motivasi ini sangat  dibutuhkan dalam  proses 

pembelajaran, karena akan membantu dalam mengembangkan potensi yang 

terdapat pada peserta didik. 
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e) Cara belajar 

Menurut Suryabrata cara belajar ialah usaha yang dipakai untuk meraih tujuan 

dalam belajar. Peserta didik memiliki berbagai karakteristik yang berbeda, begitu 

pun dalam kegiatan pembelajaran peserta didik memiliki gaya belajar yang 

beraneka macam. 

b. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal adalah kondisi lingkungan yang dapat memberikan pengaruh 

baik atau buruk kepada peserta didik. 

1) Faktor Lingkungan 

Lingkungan ini dapat berupa lingkungan fisik atau alam, misalnya keadaan 

suhu, kelembaban dan lain-lain. Selain itu keadaan masyarakat juga berpengaruh 

terhadap hasil belajar. Lingkungan belajar sangat berpengaruh terhadap prestasi 

belajar (Ade Rustiana, 2012). Oleh karena itu, sebaiknya sekolah didirikan di 

tengah lingkungan masyarakat yang kondusif. 

2) Faktor Instrumental 

Faktor instrumental ialah faktor yang keberadaan dan penggunaannya 

didesain selaras dengan hasil belajar yang diinginkan. Unsur-unsur yang termasuk 

kepada bagian instrumental ini ialah kurikulum, sarana, alat-alat belajar (fasilitas) 

serta guru (Yudi  Munadi, 2004). 

3) Faktor pendekatan belajar, seperti strategi dan metode pembelajaran. 

Berdasarkan  pemaparan  tersebut,  dapat  kita  simpulkan  bahwa  terdapat 

berbagai  faktor  yang  mempengaruhi  hasil  belajar  diantaranya  faktor  internal, 

faktor eksternal ataupun pendekatan pembelajaran. 

3. Indikator Hasil Belajar Kognitif 

Indikator  pada  dimensi  kognitif  merupakan  pengklarifikasian  proses- 

proses kognitif peserta didik secara komprehensif yang terdapat dalam tujuan- 

tujuan di bidang pendidikan (Lorin W.Adson, 2017).  Menurut Benjamin S. Bloom, 

ranah kognitif terdiri atas enam jenjang proses berpikir, mulai dari jenjang terendah 

sampai dengan jenjang yang paling tinggi. Keenam jenjang yang dimaksud adalah 

pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintetsis dan evaluasi (Nana   

Sudjana, 2016). Sementara itu, Loein W. Anderson dan David R. Krathwol, seorang 
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mantan peserta didik Benjamin S. Bloom, meninjau kembali ranah kognitif dalam 

taksonomi Bloom pada pertengahan sembilan puluhan dan membuat beberapa 

perubahan (Kus Andini Purbaningrum, 2017). Dua hal yang paling menonjol dalam 

perubahan tersebut yaitu, mengubah nama dari keenam indikator hasil belajar 

kognitif tersebut dari kata benda  (noun) ke bentuk kata kerja (verb), dan sedikit 

menata ulang keenam indikator tersebut. 

Perubahan hampir terjadi pada semua indikator hasil belajar kognitif, namun 

urutan indikator masih sama yaitu dari urutan terendah hingga tertinggi. Perubahan-

perubahan tersebut yaitu, 1) knowledge diubah menjadi remembering (mengingat); 

2) comprehension dipertegas menjadi understanding (memahami); 3) application 

(menganalisis); 4) analysis menjadi analyzing (menganalisis); 5) synthesis 

dinaikkan levelnya menjadi level enam tertapi dengan perubahan mendasar yaitu 

creating (mencipta); dan 6) evaluation turun posisinya menjadi level lima, dengan 

sebutan evaluating (menilai). 

Jadi,  revisi  taksonomi  Boom  pada  ranah  kognitif  terdiri  dari  enam 

indikator yaitu, 1) remembering (mengingat); 2) understanding (memahami); 3) 

applying (menerapkan); 4) analyzing (menganalisis, mengurai); 5) evaluating 

(menilai); dan 6) creating (mencipta) (Lorin W.Adson, 2017). Revisi taksonomi 

Bloom pada ranah kognitif  tersebut,  sering  digunakan  dalam  merumuskan  tujuan  

belajar yang dikenal dengan istilah C1 sampai dengan C6. Perubahan istilah dan 

pola level taksonomi Bloom dapat dilihat pada tabel 1 berikut: 

Tabel 2. 1. Perubahan Taksonomi Bloom 

Sama dengan sebelum revisi tiga level pertama merupakan Lower Order 

Thinking Skills (LOTS), sedangkan tiga level berikutnya Higher Order Thinking 

Skill (HOTS) (Kus Andini Purbaningrum, 2017). Pembuatan level tersebut bukan 

Taksonomi Bloom Ranah 

Kognitif Sebelum Revisi 

Taksonomi Bloom Ranah 

Kognitif Revisi 

Pengetahuan (Knowledge) Mengingat (Remembering) 

Pemahaman (Comprehension) Memahami (Understanding) 

Aplikasi (Application) Menerapkan (Applying) 

Analisis (Analysis) Menganalisis (Analyzing) 

Sintesis (Synthesis) Menilai (Evaluating) 

Evaluasi (Evaluation) Mencipta (Creating) 
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berarti bahwa LOTS level tidak penting. Justru LOTS ini harus kita lalui untuk naik 

ke tingkat berikutnya. Tabel tersebut hanya menunjukkan bahwa semakin sulit 

kemampuan berpikirnya. Keenam  jenjang  berpikir  pada  ranah  kognitif  bersifat 

kontinum  dan  overlap, artinya ranah yang lebih tinggi meliputi semua ranah yang 

ada dibawahnya. 

Hasil belajar kognitif peserta didik dalam penelitian ini yaitu indikator C1 

sampai C6 (mengingat sampai mencipta). Hal tersebut disesuaikan dengan 

kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi serta tujuan pembelajaran 

dalam pelajaran SKI yang terdapat dai silabus dan Rancangan Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP)  MA As-Sakienah Sliyeg Indramayu Kurikulum  2013. 

Keenam indikator tersebut dijabarkan sebagai berikut: 

a. Mengingat (Remembering) 

Proses mengingat merupakan pengambilan rekognisi dari long-term memory. 

Pengetahuan yang diperlukan ini merupakan pengetahuan yang konkret, 

konseptual, procedural ataupun metakognitif, atau perpaduan dari berbagai 

rekognisi (Lorin W.Adson, 2017). Contoh kata kerja yang digunakan yaitu 

menyebutkan, menunjukkan, mengenal, mengingat kembali, mendefinisikan, 

memilih, menyatakan, mengidentifikasi serta menetapkan (Daryanto, 2008). 

b. Memahami (Understanding) 

Memahami berhubungan dengan kegiatan mengelompokkan serta 

membandingkan (comparing). Contoh kata kerja yang digunakan yaitu 

menerjemahkan, mengubah, mengilustrasikan, menyajikan, menggolongkan, 

mengutip, mengubah, memberi contoh-contoh, menginterpretasikan, 

mengeksplorasi, mengemukakan pendapat, menyimpulkan serta memahami 

(Daryanto, 2008). 

c. Menerapkan (Applying) 

Menerapkan berhubungan dengan dimensi pengetahuan procedural. Kata 

kerja yang digunakan yaitu mempraktikkan, menggunakan, mengembangkan, 

mengorganisasi, mengubah, menghitung, menentukan, memecahkan masalah, 

membangun, mengontrol, menentukan, melaksanakan, menerapkan, 

mempertunjukkan serta memanfaatkan (Daryanto, 2008). 
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d. Menganalisis (Analyzing) 

Menganalisis   ialah   kemampuan   dalam   menyelesaikan   problematika 

dengan mengklasifikasikan komponen-komponen dari masalah kemudian mencari 

keterlibatan dari komponen tersebut serta menganalisis implikasi permasalahannya. 

e. Mengevaluasi (Evaluating) 

Hal ini berhubungan dengan pemberian penilaian. Pada umunya kriteria yang 

dipakai ialah kualitas, efektivitas, efisiensi, dan konsistensi. 

f. Menciptakan (Creating) 

Aspek ini berorientasi pada proses kognitif menempatkan elemen secara 

bersamaan untuk menciptakan kesatuan yang imtegral dan memfokuskan peserta 

didik  untuk  menciptakan  sebuah  inovasi  dengan  mengintegrasikan  berbagai 

elemen menjadi pola yang baru. 

Indikator tersebut dijadikan sebagai acuan penilaian hasil belajar kognitif, 

sehingga bagian yang ada pada aspek kognitif dapat dijadikan sebagai patokan 

keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran. 

D. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

1. Definisi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

Sejarah Kebudayaan Islam merupakan mata pelajaran yang menelaah tentang 

asal-usul, perkembangan, peranan kebudayaan atau peradaban Islam dan para tokoh 

yang berprestasi dalam sejarah Islam di masa lampau, mulai dari perkembangan 

Islam pada masa Nabi Muhammad hingga Islam di Nusantara (Abuddin Nata, 

2010). 

Pengertian mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang terdapat di dalam 

kurikulum Madrasah Aliyah adalah salah satu bagian mata pelajaran Pendidikan 

Agama  Islam  yang  diarahkan  untuk  menyiapkan  peserta  didik untuk mengenal, 

memahami, menghayati Sejarah Kebudayaan Islam, yang kemudian menjadi dasar 

(Syalabi, 2003). Sejarah Kebudayaan Islam ini sangat penting untuk diajarkan, 

sebab dengan mengetahui sejarah umat Islam terdahulu, diharapkan siswa dapat  

mengambil ibrah dari kisah-kisah yang telah terpaparkan kepada mereka. 

Pandangan hidupnya (way of life) melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, 

penggunaan pengalaman dan pembiasaan (Departemen Pendidikan Nasional, 
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2004). Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MA As-Sakienah Indramayu 

menerapkan kurikulum 2013, yang mana jenis pembelajaran menggunakan 

pembelajaran saintifik. Pada masing-masing kelas XI mata pelajaran tersebut 

dilaksanakan 1 kali pertemuan dalam setiap minggunya, dan tiap pertemuan ialah 2 

jam pelajaran (2x45 menit). 

Pelajaran SKI di madrasah dapat dartikan sebagai catatan perkembangan 

perjalanan hidup manusia dalam membangun peradaban dari masa ke masa. 

Pembelajaran SKI menekankan pada kemampuan mengambil ibrah (pelajaran) dari 

sejarah masa lalu untuk menyikapi dan menyelesaikan permasalahan masa sekarang 

dan kecenderungan masa depan. Keteladanan yang baik dan ibrah masa lalu 

menjadi inspirasi generasi penerus bangsa untuk menyikapi dan menyelesaiakan 

fenomena sosial, budaya, politik, ekonomi, iptek, seni dan lain-lain dalam rangka 

membangun peradaban di zamannya (Keputusan Mentri Agama no 183: 2019). 

2. Tujuan Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

Sejarah  Kebudayaan   Islam  di  MA  merupakan  salah  satu   mata pelajaran 

yang menelaah tentang asal-usul, perkembangan, peranan kebudayaan/peradaban 

Islam dan para tokoh yang berprestasi dalam sejarah Islam di masa lampau, mulai 

dari perkembangan masyarakat Islam pada masa Nabi Muhammad SAW dan 

Khulafaurrasyidin, Bani  ummayah, Abbasiyah, Ayyubiyah  sampai  perkembangan 

Islam  di  Indonesia.  Secara  substansial, mata  pelajaran Sejarah  Kebudayan Islam 

memiliki kontribusi dalam memberikan motivasi kepada peserta didik untuk 

mengenal, memahami, menghayati sejarah kebudayaan Islam, yang mengandung 

nilai-nilai kearifan yang dapat  digunakan untuk melatih kecerdasan, membentuk 

sikap, watak, dan kepribadian peserta didik. Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam di MA bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan-kemampuan 

sebagai berikut: 

a. Memberikan pengetahuan tentang  sejarah  Agama  Islam  dan  kebudayaan 

Islam pada masa Nabi Muhammad Saw dan Khulafaturrasyidin kepada 

siswa agar ia memiliki konsep yang obyektif dan sistematis dan perspektif 

historis. 

b. Mengambil ibrah/hikmah, nilai dan makna yang terdapat dalam sejarah. 
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c. Menanamkan penghayatan dan  kemauan  yang  kuat  untuk  mengamalkan 

akhlak yang baik dan menjauhi akhlak yang  buruk  berdasarkan  cematnya 

atas fakta sejarah yang ada. 

d. Membekali siswa untuk membentuk kepribadiannya berdasarkan tokoh-

tokoh teladan sehingga  terbentuk  kepribadian  yang luhur.  Membangun 

kesadaran peserta didik tentang pentingnya mempelajari landasan ajaran, 

nilai-nilai dan norma-norma Islam yang telah dibangun oleh Rasulullah 

saw dalam rangka mengembangkan kebudayaan dan peradapan Islam. 

e. Membangun  kesadaran peserta didik tentang pentingnya  waktu dan 

tempat yang merupakan sebuah proses dari masa lampau, masa kini dan 

masa depan. 

f. Melatih daya kritis peserta didik untuk memahami fakta sejarah secara 

benar dengan didasarkan pada pendekatan ilmiah. 

g. Menumbuhkan apresiasi dan penghargaan peserta didik terhadap 

peninggalan sejarah Islam sebagai bukti peradaban umat Islam di masa 

lampau. 

h. Mengembangkan kemampuan peserta didik  dalam  mengambil  keputusan 

ibrah  dari  peristiwa-pristiwa  bersejarah (Islam), meneladani  tokoh-tokoh 

berprestasi, dan  mengaitkannya  dengan  kegiatan  sosial,  budaya,  politik, 

ekonomi, iptek dan seni, serta mengembangkan kebudayaan dan 

peradapan Islam (Peraturan Mentri Agama RI No 2, 2008). 

 

3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

Selama ini sebagaimana tergambar dalam kurikulum SKI 1994, SKI hanya 

dipahami sebagai SKI saja (history of islamic culture). Dalam kurikulum ini SKI 

dipahami sebagai sejarah tentang agama islam dan kebudayaan (history and islamic 

culture). Oleh karena itu kurikulum ini tidak saja menampilkan sejarah kekuasaan 

atau sejarah raja-raja dalam islam. Aktor sejarah yang diangkat tidak hanya nabi, 

sahabat dan raja, tetapi dilengkapi ulama’, intelektual dan filosof. Faktor-faktor 

sosial dimunculkan guna menyempurnakan pengetahuan peserta didik tentang 

Sejarah Kebudayaan Islam. 

Ruang   lingkup   mata   pelajaran   Sejarah   Kebudayaan   Islam   di Madrasah 

Aliyah meliputi : 

a. Dakwah Nabi Muhammad SAW pada periode Makkah dan Madinah  

b. Kepemimpinan umat setelah Rosulullah SAW wafat. 

c. Perkembangan Islam periode klasik / zaman keemasan (pada tahun 650 M 

– 1250 M ). 

d. Perkembangan Islam pada abad pertengahan / zaman kemunduran (1250 

M – 1800 M). 

e. Perkembangan Islam pada masa modern / zaman kebangkitan (1800 M - 

sekarang). 
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f. Perkembangan Islam di indonesia dan dunia (Lampiran Menteri Agama 

RI, 2008). 

Pelajaran SKI ini diharapkan mampu menjadi bekal bagi peserta didik mampu 

menghayati dan mengembangkan kompetensi  untuk  berpikir  secara kronologis 

dan memiliki pengetahuan tentang masa lampau yang dapat di gunakan untuk 

memahami dan menjelaskan proses perkembangan dan perubahan masyarakat serta 

keragaman sosial budaya dalam rangka menemukan dan menumbuhkan jati diri 

bangsa di tengah-tengah kehidupan masyarakat dunia. 

Sejarah Kebudayaan Islam yang dimaksud dalam hal ini adalah mata 

pelajaran SKI (salah satu bagian dari mata pelajaran PAI) di suatu jenjang 

pendidikan. Dalam hal ini kami fokuskan pada bidang SKI kelas XI Madrasah 

Aliyah. 

Setiap peserta didik di kelas XI, mendapat kesempatan belajar SKI sebanyak 

2 jam  pelajaran  setiap  minggunya Mata  pelajaran ini disampaikan dalam semester 

1 dan semester 2. Karena penelitian ini bermaksud untuk melakukan penelitian pada 

peserta didik madrasah kelas XI, berikut ini merupakan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar Pelajaran SKI kelas XI semester ganjil. 

Tabel 2. 2. KI dan KD Materi Daulah Abbasiyah 

KOMPETENSI INTI KOMPETENSI DASAR 

1.   Menghayati dan mengamalkan 1.1 Menghayati bahwa kekuasaan adalah amanah 
ajaran agama yang dianutnya 1.2 

 
1.3 
1.4 

 
1.5 

1.6 

 
1.7 

1.8 

Menghayati karunia Allah dari perkembangan 

peradaban dan ilmu pengetahuan 

Menghayati bahwa kekuasaan adalah amanah 

Menghayati karunia Allah dari perkembangan 

peradaban dan ilmu pengetahuan 
Menghayati bahwa kekuasaan adalah amanah 

Menghayati karunia Allah dari perkembangan 

peradaban dan ilmu pengetahuan 
Menghayati bahwa kekuasaan adalah amanah 

Menghayati karunia Allah dari perkembangan 

peradaban dan ilmu pengetahuan 
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2. Menunjukkan perilaku jujur, 

disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, 

kerjasama, toleran, damai), 

santun, responsif dan pro-aktif 

sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam 

berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan 

alam serta dalam menempatkan 

diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia. 

2.1 

 
2.2 

2.3 

 
2.4 

2.5 

 
2.6 
2.7 

 
2.8 

Mengamalkan sikap komitmen dalam menjalankan 

amanah 
Mengamalkan perilaku inovatif dan kreatif 

Mengamalkan sikap komitmen dalam menjalankan 

amanah 

Mengamalkan perilaku inovatif dan kreatif 

Mengamalkan sikap komitmen dalam menjalankan 

amanah 

Mengamalkan perilaku inovatif dan kreatif 

Mengamalkan sikap komitmen dalam menjalankan 

amanah 

Mengamalkan perilaku inovatif dan kreatif 

3. Memahami, menerapkan, 3.1. Mengevaluasi proses lahirnya Daulah Abbasiyah 

 menganalisis pengetahuan 3.2. Mengevaluasi  perkembangan  peradaban  dan  ilmu 

 faktual, konseptual, prosedural 
berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban 

terkait penyebab fenomena dan 

kejadian, serta menerapkan 

pengetahuan prosedural pada 

bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk memecahkan 

masalah 

 
3.3. 

3.4. 

 
3.5. 

3.6. 

 
3.7. 

3.8. 

pengetahuan pada masa Daulah Abbasiyah 
Mengevaluasi proses lahirnya Daulah Usmani 

Mengevaluasi  perkembangan  peradaban  dan  ilmu 

pengetahuan pada masa Daulah Usmani 

Mengevaluasi sejarah lahirnya Daulah Mughal 

Mengevaluasi perkembangan ilmu pengetahuan dan 

peradaban pada masa Daulah Mughal 

Mengevaluasi proses lahirnya Daulah Syafawi 

Mengevaluasi  perkembangan  peradaban  dan  ilmu 

pengetahuan pada masa Daulah Syafawi 

4.   Mengolah, menalar, dan menyaji 

dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, dan mampu 

menggunakan metode sesuai 

4.1 

4.2 
 

 

4.3 

4.4 

Menilai proses lahirnya Daulah Abbasiyah 

Mengapresiasi perkembangan peradaban dan ilmu 

pengetahuan pada masa Daulah Abbasiyah 

Menilai proses berdirinya Daulah Usmani 

Mengapresiasi   perkembangan   ilmu   pengetahuan 

dan peradaban pada masa Daulah Usmani 

 

4. Materi Perkembangan Peradaban dan Ilmu Pengetahuan Pada Masa Daulah 

Abbasiyah (Moh. Sulaiman, 2020). 

Selama beberapa dekade pasca berdirinya pada tahun 132H/750M, Daulah 

Abbasiyah berhasil melakukan pengawalan atas wilayah-wilayah yang mereka 

kuasai. Era kepemimpinan khalifah kedua, Abu Ja`far bin `Abdullah bin Muhamad 

Al-Mansur (137-158H/754-775M), menjadi titik yang cukup krusial dalam proses 

stabilisasi kekuasaan ini ketika ia mengambil langkah-langkah besar dalam sejarah 

kepemimpinannya, termasuk di antaranya adalah memindahkan ibu kota dari Al-
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Anbar (Al-Hasyimiyah) ke Baghdad sebagai ibu kota baru yang kemudian menjadi 

pusat kegiatan ekonomi, budaya dan kegiatan keilmuan. 

Gerakan penerjemahan kemudian menjadi salah satu icon kemajuan 

peradaban Daulah Abbasiyah tidak lepas dari peranan Al-Mansur sebagai khalifah 

pertama yang mempelopori gerakan penerjemahan sejumlah buku-buku kuno 

warisan peradaban pra- Islam. Khalifah Al-Mansur melakukan penerjemahan 

secara besar-besar buku-buku kuno dari Romawi, Persia dan India dengan 

menimbang buku seharga emas, sehingga memunculkan para penggiat ilmu 

pengetahauan dari berbagai kalangan, termasuk dari berbagai segement Islam 

seperti tokoh-tokoh Sunni, Syiah, bermunculan. Dengan demikian gerakan 

pembukuan (tasnif) dan kodifikasi (tadwin) ilmu tafsir, hadis, fikih, sastra serta 

sejarah mengalami perkembangan cukup signifikan. 

Pada masa sebelumnya, para pelajar dan ulama dalam melakukan aktivitas 

keilmuan hanya menggunakan lembaran-lembaran yang belum tersusun rapi. Al-

Mansur merupakankhalifah pertama yang memberikan perhatian besar terhadap 

ilmu-ilmu kuno pra-Islam. 

1.    Faktor Kemajuan Peradaban Daulah Abbasiyah: 

a.   Faktor Politik 

1) Pindahnya ibu kota negara dari Al-Anbar (Al-Hasyimiyah) ke Bagdad 

yang dilakukan oleh Khalifah al-Mansur. 

2) Banyaknya  cendekiawan  yang diangkat  menjadi  pegawai  

pemerintah  dan istana. 

b.   Faktor Sosiografi 

1) Meningkatnya kemakmuran umat Islam 

2) Luasnya wilayah kekuasaan Islam menyebabkan banyak orang 

Romawi dan Persia yang masuk Islam dan kemudian menjadi Muslim 

yang taat. 

3) Terjadinya asimilasi antara bangsa Arab dengan bangsa-bangsa lain 

yang lebih dahulu mengalami perkembangan dalam bidang ilmu 

pengetahuan. 
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4) Adanya gerakan penerjemahan buku filsafat dan ilmu dari peradaban 

Yunani dalam Bait al-Hikmah sehingga menjelma sebagai pusat 

kegiatan intelektual. 

2. Indikator Kemajuan Peradaban Daulah Abbasiyah  

a. Perkembangan Ilmu Keagamaan 

Di bidang ilmu-ilmu agama, era Daulah Abbasiyah mencatat dimulainya 

sistematisasi beberapa cabang keilmuan seperti Tafsir, Hadis dan Fikih. Khususnya 

sejak tahun 143 H, para ulama mulai menyusun buku dalam bentuk yang sistematis 

baik di bidang ilmu tafsir, hadis maupun fiqh. 

Di antara ulama yang terkenal adalah adalah Ibnu Juraij (w. 150 H) yang 

menulis kumpulan hadis di Mekah, Malik bin Anas (w. 171 H) yang menulis 

Al-Muwatta’ nya di Madinah, Al-Awza`i di wilayah Syam, Ibnu Abi `Urubah dan 

Hammad bin Salamah di Basrah, Ma`mar di Yaman, Sufyan al-Tsauri di Kufah,  

Muhamad  bin  Ishaq  (w.  151  H)  yang  menulis  buku  sejarah  (Al- Maghazi), 

Al-Layts bin Sa’ad (w. 175 H) serta Abu Hanifah. 

Pada masa ini ilmu tafsir menjadi ilmu mandiri yang terpisah dari ilmu Hadis. 

Buku tafsir lengkap dari al-Fatihah sampai al-Nas juga mulai disusun. Pertama  kali  

yang  melakukan  penyusunan  tafsir  lengkap  adalah  Yahya  bin Ziyad al-Dailamy 

atau yang lebih dikenal dengan sebutan Al-Farra. Tapi luput dari catatan Ibnu al-

Nadim bahwa `Abd al-Razzaq bin Hammam al-San`ani (w. 211 H) yang hidup 

sezaman dengan Al-Farra juga telah menyusun sebuah kitab tafsir lengkap yang 

serupa. 

Ilmu fikih pada zaman ini juga mencatat sejarah penting, dimana para tokoh 

yang disebut sebagai empat imam mazhab fikih hidup pada era tersebut, yaitu Abu 

Hanifah (w.150 H), Malik bin Anas (w. 179 H), Imam As-Syafi`i (w. 204 H) dan 

Ahmad bin Hanbal (w. 241 H). 

Ilmu Hadis juga mengalami masa penting khususnya terkait dengan sejarah 

penulisan hadis-hadis Nabi yang memunculkan tokoh-tokoh yang telah 

disebutkan di atas seperti Ibnu Juraij, Malik bin Anas, juga al-Rabi` bin Sabih 

(w. 160 H) dan Ibnu Al-Mubarak (w. 181 H). 
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Selanjutnya pada awal-awal abad ketiga, muncul kecenderungan baru 

penulisan  hadis  Nabi  dalam  bentuk  musnad.  Di  antara tokoh  yang  menulis 

musnad antara lain Ahmad bin Hanbal, `Ubaidillah bin Musa al-`Absy al-Kufi, 

Musaddad bin Musarhad al-Basri, Asad bin Musa al-Amawi dan Nu`aym bin 

Hammad al-Khuza`i. 

Perkembangan penulisan hadis berikutnya, muncul tren baru yang bisa 

dikatakan sebagai generasi terbaik sejarah penulisan hadis, yaitu munculnya 

kecenderungan penulisan hadis yang didahului oleh tahapan penelitian dan 

pemisahan hadis-hadis sahih dari yang dha`if sebagaimana dilakukan oleh Al- 

Bukhari (w. 256 H), Muslim (w. 261 H), Ibnu Majah (w. 273 H), Abu Dawud 

(w. 275 H), At-Tirmizi (w. 279 H), serta An-Nasa’i (w. 303 H). 

Disiplin keilmuan lain yang juga mengalami perkembangan cukup signifikan 

pada era Abbasiyah adalah ilmu sejarah yang dipelopori oleh Ibnu Ishaq (w. 152 

H) dan kemudian dilanjutkan oleh Ibnu Hisyam (w. 218 H). Selanjutnya muncul 

pula Muhamad bin `Umar al-Waqidi (w. 207 H) yang menulis buku berjudul At-

Tarikh al-Kabir dan Al-Maghazi. Buku yang pertama dinyatakan  hilang,  meski  

isinya  masih  direkam  oleh  sejarawan  Ath-Thabari (838-923 M). Sejarawan lain 

yang datang berikutnya adalah seperti Muhamad bin Sa’ad (w. 230 H) dengan At-

Tabaqat al-Kubra-nya serta Ahmad bin Yahya al-Baladzuri (w. 279 H) yang 

menulis Futuh al-Buldan. 

b.  Perkembangan Ilmu Pengetahuan 

Melalui proses penerjemahan filsafat Aristoteles dan Plato. Muncullah para 

filosuf muslim yang di kemudian hari menghiasi khazanah ilmu pengetahuan Islam. 

Di antara filosof yang terkenal pada masa pemerintahan Daulah Abbasiyah adalah: 

1) Abu Yusuf Ya'qub Ibnu Ishaq Al-Sabah Al-Kindi (811-874 M), 

2) Abu Nasir al-Farabi (870-950 M), 

3) Abu Ali Al-Husayn bin Abdullah bin Sina/Ibnu Sina (980-1037 M), 

4) Abu Bakar Muhammad bin Yahya bin ash-Shayigh at-Tujibi bin Bajjah 

(1085-1138 M), 

5) Abu Bakr Muhammad bin 'Abdul Malik bin Muhammad bin Thufail 

al- Qaisi (1105–1185 M), dan 
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6) Abu Hamid Muhammad bin Muhammad al-Ghazali (1058-1111 M). 

Ilmuwan-ilmuwan Muslim yang ahli dalam bidang ilmu kedokteran antara 

lain: 

1) ‘Abu Ali Muhammad al-Hasan bin al-Haitham atau Ibnu Hazen (965-

1039 M), ahli mata dengan karya optics dan 

2) Ibnu Sina (Abu Ali Al-Husayn bin Abdullah bin Sina/Ibnu Sina, 980-

1037 M) dengan bukunya Qanun fi Tibb. 

Ilmu kimia juga termasuk salah satu ilmu pengetahuan yang dikembangkan 

oleh kaum Muslimin di antara tokoh kimia yaitu Abu Musa Jabir bin Hayyan Al-

Kuffi As-Sufi (721-815 M). 

Dalam  bidang Matematika dan  Sains  ilmuwan  yang  terkenal  sampai 

sekarang adalah: 

1) Abu  Ja'far  Muhammad  bin  Musa  al-Khawarizmi  (780-850  M),  

Al- Khawarizmi  dengan  bukunya  al-Jabr  wa  al-Mukabala  yang  

merupakan buku pertama sesungguhnya ilmu pasti yang sistematis. Dari 

bukunya inilah berasal istilah aljabar dan logaritma dalam matematika. 

Bahkan kemajuan ilmu matematika yang dicapai pada masa ini telah 

menyumbangkan pemakaian angka-angka Arab dalam matematika. 

2) Abu al-Abbas Ahmad bin Muhammad bin Kathir al-Farghani (833-870 

M) dan 

3) Abu Raihan Al-Biruni (973- 1048 M). 

Dalam bidang sejarah, ulama yang terkenal antara lain: 

1) Muhammad bin Ishaq bin Yasar (704-768 M), 

2) Abu  Muhammad  Abdul  Malik  bin  Hisyam  bin  Ayyub  Al-Himyari  

Al-Muafiri Al-Basri (Ibnu Hisyam w. 834 M), 

3) Abu Abdullah Muhammad bin Umar Al-Waqidi (747-823 M), 

4) Abdullah bin Muslim bin Qutaibah al-Dainuri al-Marwazi (Ibnu 

Quthaibah, 828-889 M), 

5) Abu Ja'far Muhammad bin Jarir bin Yazid bin Katsir bin Ghalib al-

Amali ath-Thabari (At-Thabari, 838-923 M). 

Dalam bidang ilmu bumi atau geografi ulama yang terkenal : 
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1) Ahmad bin Abi Ya'qub Ishaq bin Ja'far bin Wahab bin Waddih (al-

Yakubi, w. 897 M) terkenal dengan karyanya al-Buldan, 

2) Abul Qasim Ubaidullah bin Abdullah bin Khurdadzbih (Ibnu Kharzabah, 

k. 820–912 M) bukunya berjudul al-Mawalik wa al-Mawalik, 

3) Abu al-Mundhir Hisham bin Muhammed bin al-Sa'ib bin Bishr al-

Kalbi (Hisham  al-Kalbi,  737-819  M)  terkenal  pada  abad  ke-9  M,  

khususnya dalam studinya mengenai bidang kawasan Arab. 

Dalam bidang Astronomi, tokoh astronomi Islam pertama adalah Muhammad 

bin Ibrahim bin Habib bin Samra bin Jundab al-Fazari (Al Fazari, w. 796 M) 

dikenal sebagai pembuat astrolob atau alat yang pergunakan untuk mempelajari 

ilmu perbintangan pertama di kalangan muslim. Selain al-Fazani, ahli astronomi 

yang bermunculan di antaranya adalah Muhammad bin Musa al- Khawarizmi, al-

Farghani, al-Bathiani, al-Biruni, dan Abdurrahman as-Sufi. 

Para ilmuwan muslim telah banyak meninggalkan warisan ilmu pengetahuan 

dan peradaban terhadap dunia.Hal tersebut tidak hanya dinikmati umat Islam, 

namun juga seluruh umat manusia di seluruh dunia. Karya-karya ilmuwan muslim 

banyak yang diadopsi, diterjemahkan dan diambil manfaatnya untuk kemaslahatan 

umat manusia. 

c.  Perkembangan Peradaban 

1) Bidang Sosial Budaya 

Di antara kemajuan dalam bidang sosial budaya adalah terjadinya proses 

akulturasi dan asimilasi masyarakat. Seni arsitektur yang dipakai dalam 

pembangunan istana dan kota-kota, seperti pada istana Al-Qasrul Zahabi, dan 

Qasrul Khuldi, sementara bangunan kota seperti pembangunan kota Baghdad, 

Samarra dan lain-lainnya. Al-Qasr Az-Zahabi (Istana Emas) nama ini 

melambangkan keagungan dan kemegahan  istana yang dibangun oleh Daulah 

Abbasiyah karena sebagian besar sisi istananya dihias dan dilapisi emas. 

Masyarakat merasakan keamanan dan ketertiban yang terjaga dengan baik. 

Kehidupan sosial dan masyarakat pada masa itu juga tertata dengan baik. 

Kemajuan juga terjadi pada bidang sastra, bahasa dan seni musik. Pada masa 

ini lahir seorang sastrawan dan budayawan terkenal, seperti: 
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a) Abu  Ali  Al-Hasan  bin  Hani  Al-Hakami  atau  yang  dikenal  dengan 

panggilan Abu Nawas (756-814 M), 

b) Abu Athahiyah (748-826 M), 

c) Al-Mutanabbi (915-965 M), 

d) Ibnu Muqaffa (720-756 M) dan lain-lainnya. Karya buah pikiran mereka 

masih dapat dibaca hingga sekarang, seperti kitab Kalilah wa Dimmah.  

Tokoh terkenal dalam bidang musik yang kini karyanya juga masih dipakai 

adalah: 

a) Yunus bin Sulaiman (713-785 M); 

b) Khalil bin Ahmad (w. 791 M); 

c) Abu Nasir Muhammad bin al-Farakh bin Uzlagh al-Farabi (870-950 M) 

pencipta teori musik Islam; dan 

d) Ishak bin Ibrahim Al Mausully (w. 850 M) yang telah berhasil 

memperbaiki musik Arab jahiliyah dengan sistem baru. Buku musiknya 

yang terkenal adalah kitab Alhan wa al-Angham (buku not dan irama). 

Beliau sangat terkenal dalam musik sehingga mendapat julukan Imam al- 

Mughanniyin (Raja Penyanyi). 

2) Bidang Politik dan Militer 

Pemerintah Daulah Abbasiyah membentuk departemen pertahanan dan 

keamanan,  yang  disebut  Diwanul  Jundi.  Departemen  ini  yang  mengatur semua 

yang berkaiatan dengan kemiliteran dan pertahanan keamanan. Pembentukan 

lembaga ini didasari atas kenyataan politik militer bahwa pada masa pemerintahan 

Daulah Abbasiyah, banyak terjadi pemberontakan dan bahkan beberapa wilayah 

berusaha memisahkan diri dari pemerintahan Daulah Abbasiyah. 

Sistem politik Daulah Abbasiyah terbiang unik, karena daulah ini melibatkan 

beberapa bangsa dalam pemerintahannya bahkan dalam periode tertentu jabatan  

Perdana  Menteri  dalam  melaksanakan  tugas-tugas  pemerintahan yang dikenal 

wazir dari Barmak, sementara militer lebih banyak melibatkan orang-orang dari 

Turki. Masing-masing bangsa berusaha untuk bersaing dan berkuasa sehingga 

memunculkan beberapa periodesasi bangsa yang berbeda dalam pemerintahan 

Daulah Abbasiyah. 
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3) Bidang Pembangunan dan Tempat Peribadatan 

Di antara kota pusat peradaban Islam pada masa Daulah Abbasiyyah yang 

cukup terkenal adalah Bagdad dan Samarra. Baghdad dirikan olehKhalifah Abu 

Ja’far al-Mansur (754-775 M) terletak di tepi sungai Tigris. Samarra terletak  di  

sebelah  timur  kota  Tigris  kurang  lebih  60  km  dari  Bagdad. Suasana kota 

sangat nyaman, indah dan teratur. Nama Samarra diberikan oleh Khalifah al-

Mansur. 

Di antara bentuk bangunan yang dijadikan sebagai pusat-pusat pendidikan 

adalah: 

a) Madrasah (An-Nizamiyah); didirikan oleh Nizam al-Mulk beliau seorang 

perdana menteri  pada  tahun  456-486  H.  Madrasah  banyak  terdapat 

dikota-kota antara lain di Bagdad, Isfahan, Nisabur, Basra, Tabristan, 

Hara dan Mosul, 

b) Kuttab; merupakan lembaga pendidikan tingkat dasar sampai menengah,  

c) Masjid; Masjid pada umumnya dijadikan sebagai tempat belajar tingkat 

tinggi dan takhasus, 

d) Majelis Munazarah; Merupakan tempat pertemuan para pujangga, ahli 

fikir dan pada sarjana untuk membahas masalah-masalah ilmiah, majelis 

ini dapat dijumpai di kota-kota besar lainya, 

e) Baitul  Hikmah;  Tempat  ini  merupakan  perpustakan  pusat,  yang  di 

bangun oleh khalifah Harun al-Rasyid dan di lanjutkan oleh khalifah Al- 

Makmun. 


