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This research is motivated by the learning process in grade 4, 

especially the subject of Islamic Religious Education, showing that 

the use of conventional media alone makes learning less interesting 

and less fun, so innovative and creative media is needed that can 

attract students' attention. This research aims to develop digital-

based learning media such as digital comics, to support the teaching 

and learning process at SDN Palandakan 1. The research method 

used is a research and development method using the ADDIE 

development model involving the Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation stages. The instruments used are 

observation, expert validation questionnaires and student responses 

and documentation. The data was analyzed using quantitative 

analysis with a percentage formula. The results of the feasibility test 

from the validation of material experts are 95% (very feasible), the 

validation of media experts is 93% (very feasible) which means that 

this digital comic media is feasible to be implemented in the learning 

process. Meanwhile, the student response received 80% results in the 

very satisfactory category. The results of the study show that the use 

of digital comics can improve the presentation of a fun atmosphere 

for students in the learning process in the classroom, especially the 

subject of Islamic Religious Education. 
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PENDAHULUAN 

Secara umum pendidikan merupakan usaha untuk membuat cerdas, berkembang menjadi 

manusia yanng beriman, bertakwa, berakhlak mulia, bertanggung jawab, dan memiliki kemampuan 

pengetahuan potensi yang baik agar bisa memberi manfaat kepada sesama manusia maupun 

lingkungan sekitarnya, seperti sabda Rasulullah Saw. Bahwa sebaik-baiknya manusia adalah yang 

bermanfaat bagi manusia yang lain. Masyarakat yang berakhlak dan berilmu maka akan 

menghasilkan ligkungan yang baik dan kehidupan yang baik juga (Ramadhon & Khoiriyadi, 2023). 

Kegiatan pendidikan bukan merupakan tugas satu-satunya lembaga pendidikan dan pendidikan, 

melainkan harus dilaksanakan oleh seluruh lapisan masyarakat. Secara umum mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam adalah pembelajaran yang bertujuan untuk mendidik dan membimbing 

siswa agar menjadi orang yang beriman, berakhlak mulia, bertakwa, serta memahami dan 

mengamalkan ajaran Islam. 

Namun, terdapat beberapa problematika Pembelajaran PAI di Sekolah Dasar diantaranya 

kemampuan tenaga pendidiknya dalam cara mengajar (Miftahul Jannah, Hikmatu Ruwaida, 2021); 

materinya tidak nyata (Ulfa Tsania, Nurhaliza, 2024), guru yang kurang menguasai bagaimana 

caranya mengajar PAI karena cakupannya luas (Imron, 2019); minat dan motivasi siswa yang kurang 

dalam pembelajaran (Wahyudi, 2017) serta keterbatasan literasi digital guru dan siswa kurang 

menguasai teknologi digital, yang menjadi hambatan dalam penggunaan teknologi untuk 

mendukung proses belajar mengajar (Gafarurrozi, 2023; Laily et al., 2023). Hal ini tentunya 

mempengaruhi minat belajar dan kemampuan siswa dalam berpartisipasi dalam proses belajar 

mengajar. Selaras dengan hal itu, observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di SDN 1 Pelandakan 

pun menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di 

Sekolah Dasar masih kurang yang tentunya berpengaruh pada rendahnya hasil atau prestasi belajar 

siswa. 

Salah satu penyebab dari permasalahan tersebut adalah kurangnya media pembelajaran yang 

bervariatif pada saat pembelajaran. Hal ini juga berdasarkan pada penelitian yang dilakukan oleh 

Nirwana dkk (2022) dimana siswa sering merasakan kebosanan dalam belajarnya dikarenakan guru 

yang kurang dalam mengembangkan kemampuannya dalam kegiatan belajar mengajar yang selalu 

menggunakan metode atau gaya mengajar yang monoton, sehingga suasana belajar menjadi tidak 

kondusif. Penelitian yang dilakukan oleh Setiawan (2021) dan Adi Abdurahman, dkk (2022) pun 

menyatakan bahwa guru perlu menggunakan berbagai macam cara dalam pengajaran karena salah 

satu keberhasilan siswa ditentukan oleh cara guru mengajar. Selain itu, menurut beberapa penelitian 

penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran masih tergolong minim dikembangkan (Mahmud 

& Cempaka, 2022; Rizkyani & Wulandari, 2022), padahal pendidikan di era modern memerlukan 

inovasi untuk menghadapi tuntutan perkembangan teknologi dan perubahan paradigma 

pembelajaran yang tentunya penggunaan digital dalam pembelajaran pun harus dilakukan. 

Salah satu hal yang dapat dilakukan dalam menghadapi tantangan-tantangan pembelajaran 

PAI khususnya di era digital tersebut ialah melalui pengembangan media pembelajaran berbasis 

digital misalnya saja komik digital yang dapat menjadi salah satu alternatif guru dalam 

melangsungkan kegiatan belajar mengajar yang lebih edukatif, inovatif dan tentunya menyenagkan. 

Komik digital akan menjadi salah satu pilihan media pembelajaran yang menarik, inovatif, dan 

edukatif yang digunakan untuk menanamkan kepercayaan diri pada siswa sekolah dasar. Komik 

pada dasarnya memang menjadi favorit bagi segala usia salah satunya karena dilihat dari sisi visual 
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yang menarik (Syahmi et al., 2022). Komik berisi ilustrasi, teks, dan cerita, yang kemudian diterbitkan 

dalam cetakan kecil. menjelaskan konsep dan memudahkan penyampaian informasi karena komik 

memiliki unsur visual yang kuat dan cerita yang kuat (Mujahadah et al., 2021). Komik adalah 

ekspresi artistik yang menggabungkan gambar diam untuk membentuk cerita visual atau narasi 

(Subroto, E. N., Qohar, A., & Dwiyana, 2020). Media komik mempunyai ciri unik karena 

menggabungkan teks dan gambar dalam bentuk yang sangat kreatif. 

Pada penelitian yang telah dilakukan oleh Ani Nur Aeni, dkk. (2023) penggunaan KODAS 

(Komik digital Anak Sholeh) untuk siswa kelas V SD menyimpulkan bahwa KODAS efektif sebagai 

media pembelajaran di sekolah dasar terutama dalam mata pelajaran PAI. Selain itu penelitian 

Pebriana dkk (2022) dan Mariana (Mariana, 2023) yang juga meneliti tentang pengembangan media e-

komik dalam materi pembelajaran PAI di Sekolah Dasar terbukti efektif dan efisien dalam 

menumbuhkan motivasi belajar siswa serta menunjang keberhasilan pembelajaran yang dicapai oleh 

siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital (e-comic) 

dalam pembelajaran PAI di Sekolah Dasar. Hal ini dilakukan guna menyelaraskan pembelajaran di 

era digital serta untuk mengatasi permasalahan yang terjadi pada proses belajar mengajar mata 

pelajaran PAI. Media komik digital yang dirancang oleh peneliti bukan hanya sekedar komik cetak 

tetapi lebih kepada pemanfaatan berbagai aplikasi digital untuk menciptakan komik yang dapat 

diakses secara efektif dan efisien melalui smartphone. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini fokus pada perancangan pengembangan bahan ajar ARTIKA melalui pendekatan 

Research and Development (RnD) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Pada tahap Analisis peneliti melakukan analisis 

kebutuhan guru, siswa, kurikulum dan materi guna pengembangan media komik digital , kemudian 

pada tahap desain dilakukan proses merancang desain awal media komik digital . Tahap selanjutnya 

pengembangan, dimana pada tahap ini dilakukan proses pembuatan media komik digital yang 

kemudian dilakukan uji validasi kepada ahli materi dan media guna menguji seberapa layak media 

komik digital yang telah dikembangkan untuk diimplementasikan di kelas. Setelah mendapatkan 

nilai dari beberapa ahli selanjutnya ialah implementasi atau uji coba media komik digital di kelas dan 

akan dilihat pula respon dari siswa yang akan dijadikan bahan evaluasi bagi pengembangan media 

komik digital yang dilakukan. Fokus penelitian ini ialah pada pengembangan media pembelajaran 

komik digital untuk mendukung pembelajaran di era digital tingkat Sekolah Dasar. Adapun lokasi 

penelitian ini dilaksanakan di SDN Pelandakan 1 kelas 4 dengan total 20 siswa yang dijadikan 

sampel. Berikut gambaran siklus model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini. 
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Gambar 1. Alur Model Pengembangan ADDIE 

Sumber : Djoko Sugiyono dalam Putri dkk (2024)  

Adapun instrumen yang dilakukan pada riset ini ialah observasi yang digunakan untuk 

melihat aktivitas pembelajaran sebelum dan setelah pengembangan media komik digital . Angket 

yang terdiri dari lembar angket validasi ahli dan lembar angket respon siswa terhadap media komik 

digital dan dokumentasi. Guna mengolah informasi dari hasil validasi ahli, uji coba di kelas, maka 

riset ini menggunakan teknik analisa data kuantitatif yang mana data kuantitatif diperoleh dari hasil 

penyebaran instrumen kuesioner yang telah divalidasi oleh expert judgement dan juga pakar/praktisi 

dengan mengambil data rata-rata dan persentase hasil hitungnya. Kriteria skor yang digunakan 

untuk pengembangan dalam memberikan penilaian media pembelajaran komik digital yaitu sebagai 

berikut. 

 

Tabel 1. Kriteria Skor 

Skor 

1 2 3 4 5 

Sangat Tidak 

Setuju/ 

Sangat Tidak 

Menarik 

Tidak Setuju/ 

Tidak 

Menarik 

Cukup 

Setuju/ 

Cukup 

Menarik 

Setuju/ 

Menarik 

Sangat 

Setuju/ 

Sangat 

Menarik 

Adapun data angket validasi ahli media, ahli materi dan angket respon siswa terhadap media 

komik digital dianalisis dengan dihitung menggunakan rumus persentase yaitu :  

  
 

 
        

 Keterangan : P = Angka Presentase atau Skor Penilaian 

    Frekuensi yang sedang dicari presentasinya 

    Jumlah Frekuensi/ Skor Maksimal 

 Kriteria rumus yaitu sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Kriteria Skor 

Skor Kriteria 

0%≤ X ≤ 20 % Sangat Lemah 

21% < X ≤ 40% Lemah 
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41 % < X ≤ 60 % Cukup 

61% < X 80% Kuat 

81 % < X 100% Sangat Kuat  

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Tahap Pengembangan Media Komik digital Untuk Mendukung Pembelajaran Di Era Digital 

Tingkat Sekolah Dasar 

Penelitian dan pengembangan menggunakan prosedur model ADDIE yang mempunyai 5 

tahapan, yaitu: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Analisis dilakukan melalui observasi dimana peneliti secara aktif berpartisipasi 

dalam proses pembelajaran seperti halnya siswa untuk mengumpulkan data yang relevan. 

Observasi ini mencakup pemantauan seluruh rangkaian pembelajaran dari awal hingga 

akhir, dengan peneliti ikut serta dalam kegiatan kelas bersama para siswa. Selama observasi, 

peneliti memperhatikan metode pengajaran yang diterapkan oleh guru serta penggunaan 

media dalam proses belajar mengajar. Peneliti juga mengamati bahwa dalam proses 

pembelajaran, pengajar hanya menggunakan bahan ajar berupa buku konvensional tanpa 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis perangkat lunak (software). Akibatnya, proses 

pembelajaran terasa kurang menarik dan tidak menyenangkan. Berdasarkan hasil observasi 

tersebut, diketahui bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik untuk 

mendukung siswa dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang diusulkan adalah 

komik digital . 

Berdasarkan hasil observasi di atas, dapat diketahui bahwa dibutuhkan media 

pembelajaran yang menarik untuk dapat menunjang siswa dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran tersebut yaitu komik digital . Komik digital ini dapat diakses 

menggunakan smartphone yang berisikan materi pembelajaran dan quis sebagai evaluasi 

pemahaman siswa terhadap materi.  

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap berikutnya adalah merancang komik digital untuk Pembelajaran Agama Islam 

melalui beberapa langkah, yaitu sebagai berikut. (1) Perancangan materi. Pada tahap ini, 

materi yang akan disampaikan kepada siswa ditentukan. Materi pembelajaran yang dipilih 

adalah materi sifat nabi dan rasul. (2) Penyusunan naskah materi. Pada tahap ini, isi materi 

yang diambil dari buku pembelajaran Agama Islam yang digunakan sekolah, (3) Setelah 

perancangan dan penyusunan naskah materi selesai, materi dikumpulkan untuk persiapan 

tahap selanjutnya. (4) Pembuatan media. Proses ini terbagi menjadi empat tahap, yaitu 

pembuatan komik, pembuatan materi dan quis pembelajaran, penyusunan keseluruhan 

media. 
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3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah langkah berikutnya yang dilakukan setelah pembuatan 

media. Tahap ini bertujuan untuk menilai kelayakan komik digital yang telah dirancang agar 

dapat digunakan. Dalam tahap ini, dilakukan proses validasi dan revisi. Validasi bertujuan 

untuk mendapatkan penilaian mengenai kelayakan komik digital yang dikembangkan. Selain 

untuk memperoleh penilaian, validasi juga membantu mengidentifikasi bagian-bagian yang 

perlu direvisi berdasarkan masukan dari validator. Validasi terhadap komik digital 

dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media.  

Gambar 2. Tahap pengembangan media komik digital 

 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan setelah media komik digital dinyatakan layak untuk 

diuji coba dan digunakan dalam pembelajaran oleh validator. Pada tahap ini, uji coba 

dilakukan di kelas 4A SDN Pelandakan 1 dengan 20 siswa untuk mengevaluasi tingkat 

kelayakan komik dgital dan untuk mengetahui respons siswa terhadap komik tersebut. 

 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi merupakan tahap akhir dalam pengembangan media pembelajaran komik 

digital untuk mendukung pembelajaran di era digital tingkat sekolah dasar. Setelah tahap 

implementasi dan uji coba dilakukan, siswa memberikan tanggapan positif terhadap produk 

yang dikembangkan. Mereka menyatakan bahwa komik digital ini menarik dan tidak 

membosankan. Selain itu, tidak ada saran perbaikan dari siswa, sehingga revisi tidak 

diperlukan. Berdasarkan hal tersebut, komik digital yang telah dikembangkan dapat 

dianggap selesai dan menghasilkan produk akhir. 

Uji Coba Kelayakan dan Respon Siswa Terhadap Media Komik digital Untuk Mendukung 

Pembelajaran Di Era Digital Tingkat Sekolah Dasar 

Analisis data hasil validasi ahli diperlukan untuk mengetahui apakah media dan konten yang 

dibuat layak digunakan dalam pembelajaran. Data yang dikumpulkan dari kuesioner dianalisis 

untuk menilai validitas media. Validasi ahli melalui instrumen angket tersebut menilai kesesuaian 

media komik digital yang dibuat menggunakan Canva pada skala Likert. Apabila produk yang dibuat 

peneliti memenuhi kriteria desain dan materi pembelajaran yang telah ditetapkan, maka langkah 

selanjutnya adalah validasi oleh ahli materi dan media. Tujuan dari proses ini adalah mengumpulkan 

data analitis untuk menilai kelayakan produk yang diproduksi. Hasil validasi ini mencerminkan 

penilaian ahli terhadap kesesuaian dan kualitas produk dalam konteks pembelajaran.Data validasi ini 
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mencerminkan evaluasi produk yang dikembangkan oleh ahli materi dan ahli media. Evaluasi ini 

menjadi dasar untuk menentukan apakah produk memenuhi standar yang dipersyaratkan untuk 

penyajian materi pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pelatihan yang 

dimaksudkan. 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan oleh ahli materi, skor yang didapatkan yaitu 95%. 

Mengacu pada skala presentase penilaian, maka media pembelajaran komik digital termasuk ke 

dalam kriteria sangat valid atau sangat layak untuk digunakan tanpa revisi. Sedangkan penilaian dari 

ahli media yaitu 93% yang artinya media komik digital sangat layak digunakan atau 

diimplementasikan dalam proses belajar mengajar pembelajaran Agama Islam di Sekolah Dasar. 

Selanjutnya gambaran respon siswa terhadap penggunaan media komik digital dapat dilihat pada 

tabel berikut ini: 

Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa 

Pernyataan ke- 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Total 

Jumlah 73 73 79 78 76 84 84 84 82 85 798 

Rata-rata 3.65 3.65 3.95 3.9 3.8 4.2 4.2 4.2 4.1 4.25 39.9 

Minimal 1 2 3 3 2 3 3 3 2 3 
 

Maksimal 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
 

Persentase 73% 73% 79% 78% 76% 84% 84% 84% 82% 85% 80% 

 

Berdasarkan hasil angket yang telah dilakukan terhadap siswa, diperoleh data sebagai berikut. 

Dari total 10 kategori yang dinilai, tanggapan yang diberikan siswa menghasilkan jumlah yang 

bervariasi, dengan jumlah tertinggi 85 pada item ke-10 dan jumlah terendah 73 pada item ke-1 dan 

ke-2. Rata-rata skor yang diberikan oleh siswa berkisar antara 3,65 hingga 4,5 menunjukkan bahwa 

penilaian mereka berada pada tingkat yang baik. Nilai minimal yang diberikan untuk semua kategori 

adalah 1, sedangkan nilai maksimal adalah 5, menunjukkan adanya variasi yang signifikan dalam 

tanggapan siswa. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun ada siswa yang memberikan penilaian 

sangat rendah, terdapat juga siswa yang memberikan penilaian sangat tinggi, mencerminkan 

perbedaan persepsi di antara siswa. Secara keseluruhan, total persentase respon siswa terhadap 

penggunaan media komik digital dalam pembelajaran yaitu 80% yang dalam hal ini sudah masuk 

kategori sangat menarik atau memuaskan.  

Semakin menarik pembelajaran yang dilakukan oleh guru, maka semakin besar pula 

ketercapaian tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian, terlihat respon siswa terhadap media 

komik digital sangat baik sehingga memungkinkan media komik digital ini digunakan atau diadopsi 

oleh guru untuk menunjang keberhasilan proses belajar mengajar. Hal ini sejalan dengan penelitian 

yang telah dilakukan oleh Satrio dimana hasil pengembangan dihasilkan media pembelajaran komik 

digital dengan kategori sangat layak/sangat memuaskan(Fajar et al., 2023), dan penelitian yang telah 

dilakukan oleh Putri dkk, (2024) dimana komik digital yang telah dikembangkan layak digunakan 

dalam pembelajan Agama Islam guna meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Selain itu menurut 

Narestuti dkk salah satu kelebihan dalam penggunaan media komik dalam pembelajaran yaitu dapat 

memotivasi siswa untuk belajar(Fajar et al., 2023). Media pembelajaran komik dilakukan untuk 

mengetahui hasil dari pembelajaran siswa dalam mendidik dan menumbuhkan minat belajar secara 

maksimal(Hasanah et al., 2019). Media pembelajaran komik digital ini mampu menjadi salah satu 
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solusi dalam dunia pendidikan khususnya mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dalam menjawab 

tantangan zaman di era digital yang menuntut adanya penggunaan teknologi. 

KESIMPULAN 

Tuntutan pendidikan saat ini mencerminkan kebutuhan akan sistem pembelajaran yang lebih 

adaptif, inklusif, dan relevan dengan perkembangan zaman. Salah satunya terkait penguasaan 

Teknologi: Di era digital, kemampuan untuk menggunakan teknologi dalam pembelajaran menjadi 

sangat penting. Ini mencakup keterampilan dasar dalam menggunakan perangkat teknologi hingga 

pemanfaatan alat pembelajaran digital seperti e-learning, aplikasi pendidikan, dan media sosial. 

Media pembelajaran komik digital menjadi salah satu solusi bagi guru dalam menyampaikan materi 

khususnya mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di tingkat Sekolah Dasar. Komik digital 

berdasarkan penelitian ini terbukti memberikan respon positif dan dianggap menarik serta 

menyenangkan oleh siswa. Selain dapat diakses dengan mudah dan fleksibel penggunaannya, media 

komik digital mampu membangkitkan motivasi belajar siswa. Secara keseluruhan, Penggunaan 

media berbasis digital dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menyediakan 

materi yang lebih menarik dan interaktif, yang pada gilirannya dapat meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa. Semakin siswa merasa termotivasi untuk belajar, maka besar kemungkinan 

keberhasilan untuk mencapai tujuan dari suatu proses pembelajaran yang dilaksanakan. 

Pemanfaatan berbagai teknologi digital pun menjadikan civitas pendidikan menjadi lebih literat atau 

melek digital. 
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