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Abstrak

Penelitian ini mengembangkan media komik literasi Islam berbasis digital pada mata pelajaran PPKn
materi nilai-nilai Pancasila kelas VV SD yang memiliki tujuan: (1) Mengetahui proses pengembangan media
komik literasi Islam berbasis digital, (2) Mengetahui tingkat kevalidan media komik literasi Islam berbasis
digital, dan (3) Mengetahui tingkat kepraktisan komik literasi Islam berbasis digital. Penelitian ini
merupakan penelitian jenis penelitian pengembangan menggunakan model pengembangan Borg and Gall.
Terdapat Sembilan tahap pengembangan yaitu, pengumpulan infromasi, perencanaan produk, pembuatan
produk, validasi produk, revisi produk 1, uji coba produk, revisi produk 2, uji coba pemakaian, revisi akhir.
Dari hasil validasi diperoleh nilai validasi aspek media sebesar 85,7% dan validasi aspek materi sebesar
85% dengan kriteria kevalidan sangat valid. Data kepraktisan didapatkan dari uji coba produk dan uji coba
pemakaian. Pada uji coba produk yang melibatkan guru kelas V diperoleh hasil sebesar 84,6% dan pada uji
coba pemakaian yang melibatkan siswa kelas V diperoleh nilai sebesar 91,2% dengan kriteria kepraktisan
sangat praktis. Dengan demikian dapat disimpulkan media komik literasi Islam berbasis digital layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran PPKn materi nilai-nilai Pancasila untuk kelas
V.

Kata Kunci: media, Pancasila, komik

Abstract

This study develops digital-based Islamic literacy comics media on Civics subjects material values of
Pancasila for fifth grade elementary school which has the following objectives: (1) Knowing the process
of developing digital-based Islamic literacy comics media, (2) Knowing the level of validity of digital-
based Islamic literacy comics media. , and (3) Knowing the practicality of digital-based Islamic literacy
comics. This research is a type of development research using the Borg and Gall development model.
There are nine stages of development, namely, information gathering, product planning, product
manufacture, product validation, product revision 1, product trial, product revision 2, usage trial, final
revision. From the validation results, it is obtained that the media aspect validation value is 85.7% and the
material aspect validation is 85% with very valid validity criteria. Practicality data is obtained from
product trials and usage trials. In product trials involving fifth grade teachers, the results were 84.6% and
in use trials involving fifth grade students obtained a score of 91.2% with very practical practicality
criteria. Thus, it can be concluded that digital-based Islamic literacy comics are appropriate to be used as
learning media in Civics subject matter of Pancasila values for class V.

Keywords: media, Pancasila, comics

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan dasar dalam membangun
peradaban bangsa. Melalui pendidikan seorang manusia
dapat mengembangkan potensi yang telah dimilikinya
hingga mampu bermanfaat bagi manusia lain dan
lingkungan sekitarnya. Melalui pendidikan kualitas suatu
bangsa dapat ditentukan, karena pendidikan dapat
meningkatkan kualitas manusia sebagai penggerak
kehidupan bangsa. Hal ini sejalan dengan amanah
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1

Tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa,
“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara”.

Dalam pelaksanaannya, pendidikan di Indonesia
bersumber pada Pancasila dan Undang-Undang Dasar
Negara Republik Indonesia Tahun 1945 sebagai dasar
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pengambilan  keputusan  serta  tindakan  untuk
mewujudkan pendidikan ideal. Hal ini tertuang pada
pasal 1 ayat 2 yang menjelaskan “Pendidikan Nasional
adalah pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan
Undang Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun
1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan
nasional Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan
zaman”. Artinya dengan dasar yang telah dimiliki
Indonesia akan menciptakan sumber daya manusia yang
berkualitas melalui pendidikan yang menjunjung tinggi
nilai-nilai luhur yang telah ada sebelumnya yaitu yang
telah tertuang pada pancasila dan Undang-Undang
Negara Republik Indonesia Tahun 1945,

Sedangkan tujuan pendidikan Indonesia tertuang
pada pasal 1 ayat 19 yang menjelaskan, “Pendidikan
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab”.

Sebuah kurikulum yang merupakan seperangkat
rencana dan pengaturan tentang pelaksanaan pendidikan
tentu dibutuhkan untuk mewujudkan tujuan pendidikan.
Penyelenggaraan kegiatan pendidikan mengacu pada
kurikulum yang terdiri atas tujuan, isi, dan bahan
pelajaran juga cara pelaksanaan. Dalam perjalanannya,
kurikulum pendidikan di Indonesia selalu mengalami
perubahan sebagai bentuk penyempuranaan. Kurikulum
yang berlaku saat ini adalah kurikulum 2013 yang
merupakan penyempurnaan dari kurikulum-kurikulum
sebelumnya. Pada kurikulum 2013  siswa diharapkan
mampu mencapai empat kompetensi belajar yaitu (1)
sikap spiritual; (2) sikap sosial; (3) pengetahuan: dan (4)
keterampilan. Melalui empat kompetensi beajar yang
dikembangkan dalam kurikulum 2013, diharapkan
mampu melahirkan siswa-siswai yang cerdas menyelurh
diberbagai aspek. Empat kompetensi ini ditengarai akan
sadarnya arti pendidikan yang lebih luas. Kurikulum
2013 diharapkan mampu memberikan pedoman
pelaksanaan pendidikan yang memberikan ilmu dan
pengalaman belajar lebih dari aspek pengetahuan saja,
namun 3 aspek yang lain juga sangat penting untuk
dimiliki siswa. Hal ini sesuai dengan tujuan kurikulum
2013 yang tertuang pada Permendikbud Nomor 37 Tahun
2018 Tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah.

Untuk dapat memberikan pendidikan yang
sesuai dengan tujuan serta kompetensi yang harus
dicapai, perlu dilakukan pengkajian suatu kurikulum.
Salah satu pengkajian yang dilakukan adalah

pengelompokkan mata pelajaran. Menurut Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 57 Tahun 2014 tentang Kurikulum 2013 Sekolah
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah mata pelajaran terbagi dalam
dua kelompok, yaitu kelompok A dan B. Mata pelajaran
kelompok A merupakan mata pelajaran yang
dikembangkan oleh tim pusat dan bertujuan
mengembangkan kompetensi sikap, pengetahuan dan
keterampilan peserta didik sebagai bekal dalam
menjalankan peran mereka di kehidupan masyarakat,
berbangsa dan bernegara. Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan adalah salah satu mata pelajaran yang
masuk dalam kelompok A. Mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan adalah mata pelajaran
wajib dari tingkat SD/MI hingga perguruan tinggi. Mata
pelajaran ini dikembangkan oleh tim pusat dan memiliki
tujuan membekali siswa untuk menjadi warga negara
yang memahami hak dan kewajibannya, serta memiliki
kecintaan tinggi pada bangsa dan negara. Melalui mata
pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan,
diharapkan siswa siap untuk menjadi bagian masyarakat
yang mampu menempatkan diri sesuai perannya, serta
mampu mematuhi norma dan peraturan yang berlaku.

Susanto (dalam Prastowo, 2013) menyatakan
mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
kewarganegaraan merupakan salah satu mata pelajaran
wajib dalam kurikulum 2013 yang ditujukan untuk
membentuk manusia yang bersikap dan bertindak
berlandaskan Pancasila dan Undang-Undang, serta
norma-norma yang berlaku di masyarakat Indonesia.
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan adalah mata
pelajaran yang dijadikan sarana menanamkan nilai-nilai
luhur bangsa Indonesia sesuai yang tertera pada sila-sila
Pancasila. Melalui mata pelajaran ini diharapkan peserta
didik dapat menunjukkan nilai-nilai tersebut dalam
kehidupan keseharian mereka.

Menurut Saaidurrahman (dalam Magdalena et
al., 2020) Pendidikan Kewarganegaraan atau kini dikenal
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan merupakan
sarana dalam mengenalkan demokrasi dengan tujuan
membekali warga masyarakat untuk dapat berfikir kritis
dan bertindak demokratis, yang diberikan dalam kegiatan
menanamkan kesadaran pada siswa, tentang pemahaman
demokrasi yaitu sistem kehidupan yang memastikan hak-
hak masyarakat terpenuhi. Dari berbagai uraian ahli yang
telah disebutkan, dapat diartikan bahwa pendidikan
pancasila dan kewarganegaraan adalah mata pelajaran
yang berfokus untuk membentuk siswa yang memahami
dan mampu melaksanakan kewajiban serta hak sebagai
warga negara sesuai dengan Pancasila dan Undang
Undang Dasar Negara Republik Indonesia. Sedangkan
tujuan dari mata pelajaran ini yaitu agar siswa memiliki
kemampuan: (1) Berfikir kritis, rasional serta kreatif
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terhadap isu kewarganegaraan; (2) Berpartisipasi aktif,
bertanggung jawab dan cerdas dalam berkegiatan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara; (3)
Berkembang secara positif dan demokratis untuk
membentuk pribadi sesuai karakter masyarakat Indonesia
sebagai bekal hidup berdampingan dengan bangsa lain;
(4) Membangun interaksi dan komunikasi dengan bangsa
lain dalam percaturan dunia dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi (Depdiknas, 2006:
49).

Berdasarkan hasil tes pengetahuan
kewarganegaraan yang dilakukan oleh International
Civic and Citizenship Studies (ICCS) yang dilakukan
pada tahun 2009 dan melibatkan 38 negara tersebut
menunjukkan hasil bahwa Indonesia dan Thailand adalah
negara yang memiliki  hasil tes  pendidikan
kewarganegaraan lebih rendah dari negara Asia lainnya
(Schulz et al.,, 2010). Dari hasil penelitian tersebut
menunjukkan sekalipun aspek pengetahuan diberikan
porsi yang lebih banyak dalam pembelajaran, hal ini tidak
menjamin akan memberikan hasil yang tinggi. Banyak
faktor yang kemudian perlu dikoreksi untuk dapat
memperbaiki hasil pengetahuan pendidikan
kewarganegaraan pada peserta didik. Selain itu perlu
dilakukan evaluasi terhadap pelaksanaan pembelajaran
yang telah dilakukan, salah satunya dalam hal
pemanfaatan media pembelajaran. Media pembelajaran
menjadi sarana yang amat berperan dalam terlaksananya
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Arsyad
(2017) mengatakan, media pembelajaran adalah bagian
amat membantu dan dibutuhkan dalam proses belajar
mengajar demi terwujudnya tujuan pendidikan dan tujuan
pembelajaran. Media pembelajarn  dapat menjadi
pengantar pesan antara guru dan siswa. Selain itu posisi
media pembelajaran yang fungsional membuat hasil
belajar jauh lebih baik karna peranan media
pembelajaran. Maka dari itu perlu dikembangkan media
pembelajaran yang mampu menarik minat peserta didik
serta memanfaatkan kecanggihan teknologi sebagai
bagian dari kehidupan yang tidak asing lagi bagi siswa.

Berdasarkan  kegiatan pra-penelitian  yang
dilakukan peneliti di SD Plus Darul Ulum Jombang,
melalui kegiatan wawancara bersama salah satu guru
kelas 5 didapatkan ungkapan bahwa guru memiliki
kendala dalam menciptakan suasana pembelajaran PPKn
yang menyenangkan bagi siswa. Hal ini dikarenakan
karakteristik pembelajaran PPKn yang minim kegiatan
praktek atau kurang aplikatif, sehingga siswa mudah
jenuh. Metode yang biasa guru gunakan dalam mengajar
adalah metode ceramah dengan bantuan media berupa
video maupun buku siswa. Selama ini siswa selalu
menggunakan buku siswa sebagai sumber belajar utama,
yang mana materi PPKn biasa disajikan dalam bentuk

teks yang cukup panjang dan kurang menarik. Disatu sisi
guru menyadari bahwa kemampuan literasi siswa juga
harus dikembangkan, akan tetapi dalam pembelajaran
PPKn ini siswa kurang tertarik dengan teks yang ada
dibuku yang terkesan monoton dan kurang gambar.

Selain itu SD Plus Darul Ulum Jombang
merupakan sekolah yang memiliki program unggulan
berupa muatan keislaman. Program tersebut diwujudkan
dengan memberikan muatan lokal keagamaan serta
pembiasaan praktik ibadah di sekolah. Sayangnya guru
mata pelajaran masih jarang mengaitkan materi pelajaran
dengan muatan keislaman, seakan mata pelajaran umum
dengan muatan keislaman adalah hal yang tidak dapat
saling menguatkan. Sekolah pun masih minim media
pembelajaran yang mengintegrasikan muatan keislaman
dengan materi pelajaran, termasuk pada mata pelajaran
PPKn. Maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran
dengan visualisasi menarik serta mengintegrasikan
muatan keislaman, yang mampu menarik minat belajar
siswa. Salah satu media yang dapat dikembangkan adalah
komik digital.

Komik adalah bacaan yang identik dengan anak-
anak. Menurut Sudjana dan Rivai (2019) komik adalah
sebuah alur cerita yang dibawakan oleh tokoh kartun dan
disajikan dalam bentuk urutan gambar yang dilengkapi
dengan teks percakapan tokoh, serta dirancang sebagai
media hiburan. Dijelaskan pula bahwa komik berperan
dalam menumbuhkan minat dan motivasi siswa dalam
pembelajaran (Sudjana dan Rivai, 2019). Menurut
Soeherman (dalam Ummah & Istianah, 2021) komik
merupakan bacaan yang menyenangkan bagi anak-anak
dan orang dewasa. Dengan karakteristik komik yang
menampilkan cerita melalui beragam karakter kartun
yang unik dan berwarna, komik dapat dimanfaatkan
sebagai sarana untuk menarik minat baca siswa (Riska
dalam Lubis et al., 2017). Media komik dapat
dikembangkan dengan membuat alur cerita yang
mengandung materi pelajaran yang ingin disampaikan,
sehingga materi pelajaran akan mudah diterima oleh
siswa.

Penelitian - relevan. - yang telah dilakukan

sebelumnya adalah  penelitian yang dilakukan oleh
Maulana, Reh, dan Deny dengan judul “Pengembangan
Komik Berbasis Model Problem Based Learning Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pkn Siswa Kelas V MIN
Medan Sunggal”. Penelitian ini dilakukan pada tahun
2018 dan dipublikasikan melalui Jurnal Tematik VVolume
8 Nomor 3. Dari penelitian ini diketahui adanya
peningkatan perolehan belajar siswa yang dapat dilihat
dari rata-rata hasil pretest dan posttest. Pada hasil pretest
jumlah siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebanyak 23 siswa dengan rata-rata
28,8. Sedangkan pada posttest menunjukkan siswa yang
mencapai standart Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebanyak 21 siswa dengan nilai rata-rata sebesar 81,8.
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Pada penelitian dibuktikan bahwa komik berbasis model
problem based learning merupakan media yang tepat
digunakan untuk meningkatkan pencapaian belajar siswa
pada mata pelajaran PPKn berdasarkan perolehan gain
score pada pretest dan posttest yaitu 0,74 yang berada
pada kriteria tinggi. Penelitian berikutnya dilakukan oleh
Salima dan Sumardjono dengan judul “Pengembangan
Media Komik Dengan Model Discovery Learning Untuk
Mata Pelajaran PPKn Subtema Bumi Kelas 2 SD”.
Penelitian ini dilakukan pada tahun 2017 dan diterbitkan
melalui Jurnal Mitra Pendidikan Volume 1 Nomor 5.
Pada penelitian yang dilakukan didapatkan peningkatan
hasil belajar siswa yang dibuktikan dengan peningkatan
nilai rata-rata sebelum dan setelah penggunaan media
pada uji coba skala kecil dan uji coba skala luas. Uji coba
skala kecil menunjukkan rata-rata - nilai sebelum
penggunaan media adalah sebesar 92,36. Nilai ini
kemudian meningkat pada hasil uji setelah penggunaan
media yaitu menjadi sebesar 94,18. Peningkatan juga
ditunjukkan pada uji coba skala besar, dengan perolehan
rata-rata nilai sebelum penggunaan media sebesar 94,62
dan rata-rata nilai seteah penggunaan media yang lebih
tinggi, yaitu 96,10. Sehingga dapat diartikan media
komik dengan model discovery learning mampu
meningkatkan pencapaian belajar peserta didik pada mata
pelajaran PPKn subtema bumi.

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya, semuanya merujuk pada
kesimpulan yang sama yaitu media komik dapat
memberikan manfaat dalam pembelajaran dan dapat
digunakan sebagai alternatif media yang memudahkan
proses pembelajaran serta efektif dalam membantu siswa
memahami materi pelajaran.

Dari latar belakang tersebut, peneliti mengkaji
permasalahan melalui penelitian pengembangan dengan
judul “Pengembangan Media Komik Literasi Islam
Berbasis Digital pada Mata Pelajaran PPKn Materi Nilai-
nilai Pancasila Kelas V SD Plus Darul Ulum Jombang”.

Penelitian ini memiliki tiga rumusan masalah (1)
Bagaimana proses pembuatan media komik literasi islam
berbasis digital pada mata pelajaran PPKn materi nilai-
nilai Pancasila kelas V SD Plus Darul Ulum Jombang?
(2) Bagaimana kelayakan media komik literasi islam
berbasis digital pada mata pelajaran PPKn materi nilai-
nilai Pancasila kelas V SD Plus Darul Ulum Jombang?
(3) Bagaimana kepraktisan media komik literasi islam
berbasis digital pada mata pelajaran PPKn materi nilai-
nilai Pancasila kelas V SD Plus Darul Ulum Jombang?
Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan
komik literasi islam berbasis digital terintegrasi materi
nilai-nilai Pancasila untuk siswa SD kelas V, yang
memiliki kelayakan ditinjau dari kevalidan dan
kepraktisan media. Penelitian ini diharapkan mampu

memberikan manfaat secara praktis bagi siswa yaitu
sebagai media yang mampu menumbunhkan minat
belajar PPKn materi nilai-nilai Pancasila, bagi guru yaitu
sebagai alternatif media pembelajaran yang memudahkan
guru dalam memberikan materi, dan bagi sekolah yaitu
berkontribusi  dalam memotivasi para guru untuk
memanfaatkan teknolgi informasi dalam penggunaan
media pembelajaran demi terciptanyan pendidikan yang
berkualitas dan sesuai perkembangan zaman.

METODE

Jenis peneliltian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah pengembangan atau dienal dengan istilah Research
and- Development (R&D). Menurut Sugiyono (2015)
penelitian pengembangan merupakan suatu penelitian
yang memiliki tujuan untuk menciptakan suatu produk
baru, menguji keefektifan suatu produk, serta
mengembangkan suatu produk. Terdapat beberapa model
penelitian pengembangan. Dalam penelitian ini digunakan
model Borg and Gall (1998). Borg and Gall dalam
Sugiyono (2015) mengatakan “What is research and
development? It is a processs used to develop and validate
educational product”. Artinya “Apa itu penelitian dan
pengembangan? Yaitu proses yang digunakan untuk
memvalidasi dan mengembangkan produk dalam lingkup
pendidikan”. Berikut merupakan tahapan penelitian sesuai
dengan model pengembangan Borg and Gall yang
disederhanakan oleh tim Puslitjaknov.

Pengumpula Perencanaan Pembuatan
n infromasi Produk Produk
Uji Coba Revisi Produk Validasi
Produk 1 Produk

O

Uji Coba
Pemakaian

Revisi Revisi
Produk 2 Al hir

Bagan 1. Tahap Penelitian

(1) Tahap pengumpulan informasi merupakan
tahap pertama dalam penelitian. Tahap ini dimaksudkan
agar mengetahui latarbelakang masalah yang ada sehingga
mampu memebrikan solusi berupa media pembeljaran
yang tepat bagi siswa. Pada tahp ini dilakukan kegiatan
wawancara dan observasi pembelajaran di ssekolah
sasaran yaitu SD Plus Darul Ulum Jombang. (2) Tahap
perencanaan produk merupakan tahap yang dilakukan
untuk  merencanakan  bagaimana  media  akan
dikembangkan. Pada tahp ini dilakuka analisis kurikulum
untuk mengetahui K1 dan KD materi nilai-nilai Pancasila
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pada kelas V. selain itu dilakukan studi literatur untuk
menentukan literasi islam yang dapat diintegrasikan
dalam komik. Peneliti juga melakukan studi terkait
karakteristik bacaan anak. Melalui tahap ini diharapkan
media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan
minat siswa. (3) Tahap Pembuatan produk merupakan
tahap dimana desain produk yang telah dibuat dan
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing direalisasikan.
Dengan begitu media akan segera dapatdilakukan validasi
dan uji coba. (4) Tahap validasi produk yaitu penilaian
terhadap media yang telah dibuat. Validasi dilakukan oleh
dosen ahli materi untuk validasi aspek materi dan dosen
ahi media untuk vallidasi aspek media. Melalui tahap
validasi akan diketahui kekurangan media yang
dikembangkan untuk kemudian diperbaiki. (5) Tahap
revisi produk 1, dalam tahap ini dilakukan perbaikan pada
media berdasaran penilaian yang telah dilakukan pada
tahap validasi. (6) Tahap uji coba produk yaitu langkah uji
coba pada media yang telah dikembangkan. Pada tahap ini
melibatkan subjek uji coba yaitu tiga guru kelas V.
dengan dilakukannya uji coba, akan diketahui kekurangan
media sehingga bisa dilakukan perbaikan. (7) Tahap revisi
produk 2 merupakan tahap perbaikan media setelah
mendapatkan penilaian melalui tahap uji coba produk. (8)
Tahap uji coba pemakaian yaitu tahap dilakukannya uji
coba dengan subjek siswa kelas V berjumlah 15 orang.
Melalui tahap ini diharapkan media mendapatkan
penilaian yang dapat dijadikan bahan perbaikan. (9)
Tahap revisi akhri adalah tahap perbaikan final. Media
yang dikembangkan akan diperbaiki  berdasarkan
penilaian dari tahap uji coba pemakaian. Dengan tahap ini
diharapkan menghasilkan media yang layak dan sesuai
dengan kebutuhan.

Instrumen pengumpulan data dari penelitian
yaitu lembar validasi, angket respon guru dan angket
respon siswa. Intrumen tersebut menggunakan skala likert
dalam lima rentang kategori jawaban seperti tabel berikut.

Tabel 1. Kategori Jawaban

Kriteria Skor
Sangat baik 5
Baik 4
Sedang 3
Buruk 2
Sangat Buruk 1

(Riduwan & Kuncoro, 2012)

Jenis data dalam penelitian ini yaitu data
kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh
dari lembar penilaian validasi dan angket respon guru dan
siswa. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari kritik dan
saran dari validator, guru, dan siswa.

Teknik Analisa data digunakan untuk mengolah
data berupa angka yang diperoleh melalui lembar validasi,
angket respon guru dan angket respon siswa. Data yang
diolah merupaka data yang menunjukkan kevalidan dan
kepraktisan media. Data kevalidan dan kepraktisan
diperoleh dengan mengolah data berbentuk angka dari
instrumen dengan skala 1 sampai dengan 5. Dari hasil
penilaian yang telah diberikan, dilakukan perhitungan
persentase dengan rumus sebagai berikut.

P=-L 100
EXL

(Sudijono, 2007)
Keterangan:
P : Persentase nilai rata-rata
>X : Total nilai yang diperoleh
>X1  :Total nilai maksimum

Kemudian untuk mengetahui kategori kevalidan dan
keparktisannya digunakan tabel kriteria penilaian sebagai
berikut.

Tabel 2. Kategori Kevalidan dan Kepraktisan

Persentase Kategori

0-20 Tidak Val_ld dan
praktis

21 40 Kurang Va_lld dan
praktis

41 - 60 Cukup Val_ld dan
praktis

61 - 80 Valid dan praktis

81100 Sangat Va!ld dan
praktis

(Riduwan & Kuncoro, 2012)

Berdasarkan tabel kategori di atas, media layak
digunakan apabila mendapat penilaian minimal dalam
kriteria valid atau memenui nilai persentase > 61%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Media

Media dikembangkaan melalui tiga tahapan yaitu
perencanaan media, pembuatan desain, dan pembuatan
aplikasi. (1) Tahap perencanaan media, pada tahap ini
dilakukan studi literatur untuk menentukan konsep islam
yang dapat dikaitkan dengan nilai-nilai Pancasila.
Perencanaan meliputi penentuan karakter komik, ide dan
latar cerita serta pembuatan naskah komik. Berikut tabel
penjelasannya.
Tabel 3. Karakter Komik

No Tokoh Karakter
. | Rafa Aktif dan suka berpetualang
2. | Aira Rajin dan berwawasan luas
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| 3. | Kak Syila | Pandai dan bijaksana warna pada
gambar tokoh
Tabel 4. Ide dan Latar Cerita pada Komik yang telah
Sila dibuat, serta
Ke- Ide Cerita Latar dibuat dengan
1 Merenungi keberadaan Rumah keluarga bltiberapa
Tuhan melalui penciptaan Rafa dan Aira S ?I' sr,]presjl..
hujan embuatan ahap ini
2 Mengartikan persamaan Perjalanan lF;ane!k ;nre]rupakan
derajat manusia melalui selepas subuh oml anap wk
kegiatan salat berjamaah di g;i:emnpit:: dan
Masjid Ar
Ray:/an jumlah panel
3 Memahami arti persatuan Rumah dan kebun dari af:ieg_an
dari kisah rayap keluarga Rafa dan zgng IEQIE
membangun rumah Aira anaerlnb::ua;
4 Meneladani Rasulullah Rumah keluarga binakai P
dalam bermusyawarah Rafa dan Aira bergentuk
pada kisah Perang Badar -
5 | Mewujudkan keadilan Taman kota — Ea i ?a.hap o
sosial melalui zakeg n karakter | karakter dan
. N dan background
(2) Tahap pembuatan desain, pada tahap ini w ¥ an gsesl:ai
cerita yang telah tersusun akan divisualisasikan. Peneliti q g zite?n atkan
menggunakan aplikasi adobe photoshop dalam membuat ada panel =
desain. Tahap pembuatan desain terdiri dari beberapa E)elah Zibuaty 9
langkah vyaitu pembuatan sketsa karakter, outline Penamban | Tahap ini .
karakter, pewarnaan karakter, pembuatan panel komik, an balon diIakEkan
penempatan background dan karakter, penambahan balon ks denaan
teks dan nomor halaman. Berikut tabel penjelasannya. pengmbahan
Tabel 3. Pembuatan Desain Komik balon teks dan
Tahapan Deskripsi Gambar nomor halaman.
Sketsa Tahap ini (3) Tahap pembuatan aplikasi komik, pada tahap
Karakter merupakan ini desain desain yang telah dihasilkan akan dibentuk
tahap o menjadi aplikasi, sehingga hasil akhir dari media ini
memvisualisasik berupa aplikasi komik. Proses pembuatan aplikasi komik
an kargk?er yang menggunakan software Smart Apps Creator. Berikut
telah diciptakan. merupakan tampilan media komik literasi islam berbasis
Sketsa berupa digital.
garis sederhana
gambaran Tabel 4. Tampilan Media Komik Literasi Islam
benetuk tokoh. Berbasis Digital
Outline Pada tahap ini Tampilan Keterangan
Karakter sketsa diperjelas ?' & Loading page
dengan garis _ Py — - | merupakan
yang lebih rapi ' “:a:;"r:g‘z.a{:m | halaman awal
dan tegas. dari aplikasi
Pewarnaan | Tahap ini ‘ : komik.
Karakter dilakukan i 5 85 Memuat judul
dengan ‘ Wi | komik.
memberikan 2 l%
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=S serial komik ]
Menjadi Pelajar Pancasila
Bersama
Rafa dan Aira

N s

Kenalan Yuk!

Mulai Baca

Halaman
utama,

4 halaman ini

berisi judul
komik dan

menu yang
bisa dipilih.

1580 8 Gl bl G5 83 0n oS ) T 34

Sai el ) R0 A1 nie 28281

Wi ia! Sungguh, Kami telah menciptakan kamu dari seorang
uknmnmuonnnwmpm emudian Kami jadikan kam
berbangsa-bangsa dan bersuku: i S eng

Sesungguhnya yang paling mulia di antara kamu di sisi Allah ialah orang

yang paling bertakwa. ananllnllaluM ngetahui, Mahateliti.”

Petunjuk Penggunaan

@ Kembali ke halaman utama
@ Petunjuk penggunaan media
& Profil pengembang
@ Mengaktifkan musik
& Menonaktifkan musik
$5 Usap ke kiri untuk menuju halaman selanjutnya
@ Usap ke kanan untuk menuju halaman sebelumnya

Arumita Wulan Sari

S1P6SD

Universitas Negeri Surabaya
arumitallsari@gmail.com

Halaman
petunjuk
penggunaan,
berisi petunjuk
dalam

| menggunakan

aplikasi.

Halaman profil
pengembang,
berisi identitas

| pengembang.

Halaman
pembuka seri,
berisi ayat Al
Qur’an yang
berkenaan
denga nisi seri.
Terdapat 5
bagian yang
ada di halaman
pertama di
setiap seri.

Suatu malam di rumah keluarga Rafa dan Aira

Isi komik,
merupakan
adegan adegan
yang

Hallo, Aku Aira, siswi kelas 5
Angkasa.
Aku penyayang hewan.

Aku bercita-cita menjadi
dekter hewan yang hafal Al
Qur'an, doakan ya
teman-teman.

Dan aku juga punya saudara
kembar lohl

Halaman
perkenalan,
terdiri dari
empat halaman
yang
memperkenalk
an tokoh-tokoh
yang ada
dalam komik.

Halaman seri,
berisi pilihan
menuju 5 seri
yang ada

| dalam komik.

Bagaimana Rayap
Membangun Istana?

Halaman judul
seri, terdapat 5
halaman sesuai
jumlah seri dan
terletak diawal
bagian setiap
seri.

menceritakan
iy komik. Setiap
et seri terdapat
21 16-20
halaman.

Validasi Media

Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan = media yang  dikembangkan. Dengan
dilakukannya validasi akan diketahui pula kekurangan
pada media untuk selanjutnya dilakukan perbaikan.
Validasi dilakukan pada dua aspek yaitu validasi aspek
materi dan validasi aspek media. Dalam penelitian ini
validasi dilakukan oleh Bapak Hendrik Pandu Paksi,
S.Pd., M. Pd. selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Fakultas IImu Pendidikan, Universitas Negeri
Surabaya.

Validasi aspek media dilakukan dengan
memberikan penilaian pada aspek tampilan, cakupan isi,
keseimbangan elemen dan kemudahan dalam penggunaan
media. Berikut merupakan hasil vaidasi aspek media.

Tabel 5. Hasil Validasi Aspek Media

No Aspek Penilaian Skor
1. Tampilan keseluruhan 25
2. Cakupan isi 13
3. Keseimbangan elemen 13
4. Kemudahan penggunaan 9
Total Skor 60

Persentase Hasil 85,7%

Derdasarkan hasil validasi aspek media yang
telah diperoleh, aspek tampilan keseluruhan mendapat
skor 25 dari total skor 30 dengan persentase 83,3%. Aspek
cakupan isi mendapat skor 13 dari total skor 15 dengan
persentase 86,6%. Aspek keseimbangan elemen mendapat
skor 13 dari total skor 15 dengan persentase 86,6% dan
aspek kemudahan penggunaan dengan skor 9 dari total
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skor 10 dengan persentase 90%. Berdasarkah hasil
validasi media yang ditinjau dari 4 aspek penilaian
tersebut, didapatkan nilai sebesar 85,7% dengan kategori
kevalidan sangat valid. Selanjutnya media yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan revisi.

Validasi aspek materi merupakan proses
penilaian media dari segi muatan isi, yang ditinjau dari
aspek kelayakan isi, penggunaan bahasa, dan kemampuan
dalam meningkatkan keingintahuan. Berikut merupakan
hasil validasi aspek materi.

Tabel 6. Hasil Validasi Aspek Materi

No Aspek Penilaian Skor
1. | Kelayakan isi 26
2. | Bahasa 17
3. | Mendorong keingintahuan 8
Total Skor 51

Persentase Hasil 85%

Derdasarkan hasil validasi aspek materi yang
telah diperoleh, aspek kelayakan isi mendapat skor 26 dari
total skor 30 dengan persentase 86,6%. Aspek bahasa
mendapat skor 17 dari total skor 20 dengan persentase
85% dan aspek mendorong keingintahuan mendapat skor
8 dari total skor 10 dengan persentase 80% Berdasarkan
hasil validasi materi yang ditinjau dari 3 aspek penilaian
tersebut, diperoleh nilai 85% dengan kategori kevalidan
sangat valid. Dari hasil tersebut didapatkan saran untuk
memperbaiki beberapa penggunaan bahasa dalam media.
Selanjutnya media dikatakan layak digunakan dengan
revisi.

Berdasarkan hasil validasi baik aspek media
maupun aspek materi, media dapat meningkatkan
keinginan belajar siswa, seperti manfaat media
pembelajaran yang disebutkan oleh Daryanto (2010). Hal
ini ditunjukkan dengan perolehan skor pada aspek
mendorong Kkeingintahuan yaitu 8 dari total skor 10
dengan persentase sebesar 80%. Selanjutnya berkaitan
dengan fungsi media pembelajaran sesuai - pendapat
Kustandi dan Sutjipto (2016) yaitu fungsi atensi. Artinya
media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa
melalui tampilannya. Media ini memenuhi fungsi atensi,
hal ini ditunjukkan dengan perolehan skor pada aspek
tampilan keseluruhan yaitu 25 dari total skor 30 dengan
persentase 83,3%. Media ini juga memenuhi Kkriteria
pemilihan media pembeljaaran sesuai pendapat Arsyad
(2017) yaitu praktis dan luwes, artinya media
pembelajaran dapat digunakan dengan mudah kapanpun
dan dimanapun, serta mudah dioperasikan. Hal ini
ditunjukkan dengan perolehan skor pada aspek
kemudahan penggunaan yaitu 9 dari total skor 10 dengan
persentase 90%. Dengan demikian media komik literasi

islam berbasis digital dinyatakan valid dan akan dilakukan
uji coba untuk mengetahui hasil penggunaannya
dilapangan.

Uji Coba Media

Uji coba media dilakukan untuk mendapatkan
penilaian terhadap media yang sedang dikembangkan
setelah dilakukannya validasi dan revisi. Hasil dari uji
coba akan menjadi penentu tingkat kepraktisan media
yang dikembangkan. Dalam penelitian ini terdapat dua uji
coba yaitu uji coba produk dan uji coba pemakaian.

Uji coba produk dilakukan dengan melibatkan
subjek uji coba guru kelas V bejumlah tiga orang. Guru
diminta untuk memberikan penilaian pada aspek tampilan,
penggunaan, materi dan bahasa, dengan mengisi angket
respon guru yang telah disediakan. Berikut merupakan
hasil uji coba produk.

Tabel 7. Hasil Angket Respon Guru

No Aspek Penilaian Skor
1. | Tampilan 43
2. | Penggunaan 35
3. | Materi 36
4. | Bahasa 51
Total Skor 165
Persentase Hasil 84,6%

Dari hasil angket respon guru pada uji coba
produk, pada aspek tampilan diperoleh skor 43 dari total
skor 45 dengan persentase 95,5%. Kemudian dari aspek
penggunaan mendapatkan skor 35 dari total skor 45
dengan persentase 77,8%: Aspek materi diperoleh skor 36
dari total skor 45 dengan persentase 80% dan aspek
bahasa diperoleh skor 51 dari total skor 60 dengan
persentase 85%. Dari perolehan hasil setiap aspek
penilaian, didapatkan nilai Kkepraktisan media sebesar
84,6% dengan kategori sangat praktis. Saran perbaikan
yang didapatkan yaitu pada beberapa tombol aplikasi yang
kurang berfungsi dengan baik.

Uji coba pemakaian dilakukan setelah
dilakukannya perbaikan media dari hasil uji coba produk.
Uji coba pemakaian dilakukan dengan melibatkan subjek
siswa kelas V dengan jumlah 15 orang. Siswa diminta
memberikan penilaian dengan mengisi angket respon
siswa yang telah disediakan. Berikut rekapitulasi hasil uji
coba pemakaian.

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa

Aspek Nilai

No Penilaian 112|314 5 Skor

1. | Kemenarika 2|4 9 67
n gambar

2. | Kesesuaian 3] 12 72
warna

3. | Kejelasan 7 8 68
teks
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4, Membantu 8 7 67
pemahaman
materi
5. | Kemudahan 4|5 6 62
penggunaan
6. | Membantu 1|5 9 68
belajar
mandiri
7. | Meningkatka 3| 12 72
n minat
belajar
8. | Meningkatka 5] 10 70
n rasa ingin
tahu
9. | Kejelasan 51 10 70
materi
10. | Kesesuaian 23] 10 68
bahasa
11. | Kemudahan 2 | 13 73
memahami
bahasa
12. | Kejelasan 2 | 4 9 67
bahasa
13. | Kesesuaian 2 4 9 65
dialog
Total nilai keseluruhan 889
Persentase 91,2
%

Sebuah media pembelajaran tentu memiliki
peranan dalam sebuah pembelajaran. Peranan tersebut
diartikan sebagai fungsi media pembelajaran. Kustandi
dan Sutjipto (2016) mengemukakan bahwa terdapat empat
fungsi media pembelajaran, yaitu 1) Fungsi atensi, 2)
Fungsi afektif, 3) Fungsi Kogitif, 4) Fungsi
kompensatoris.

Fungsi atensi yaitu media pembelajaran sebagai
daya Tarik agar siswa lebih semangat mempelajari sebuah
materi. Pada media komik literasi islam berbasis digital,
fungsi ini ditunjukkan oleh hasil angket siswa pada butir
pertanyaan nomor 1,2,3,5,dan 7. Pada butir butir
pertanyaan tersebut diperoleh hasil lebih dari 80%. Hal ini
menunjukkan media komik literasi Islam memiliki fungsi
atensi, sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam
belajar. Yang kedua fungsi afektif, yaitu media
pembelajaran mampu menjadikan pembelajarn menjadi
lebih bermakna. Fungsi ini ditunjukkan melalui butir
angket nomor 8 dan 9 dengan presentase 93%. Media
komik literasi Islam dapat menjadikan pembelajarn
Pancasila lebih bermakna karna dikaitkan dengan praktik
ibadah yang sehari-hari dilakukan siswa. Yang ketida
fungsi kognitif, yaitu kemampuan dalam memberikan
pemahaman terhadap materi pelajaran. Hal ini dapat
dilihat pada hasil angket butir nomor 4,12, dan 13. Pada
butir ini diperoleh hasil dengan persentase berurutan 89%,
89%, dan 86%. Melalui penyajian cerita pada komik,

siswa dapat mudah memahami materi nilai-nilai
Pancasila. Yang keempat adalah fungsi kompensatoris,
yaitu kemampuan media dalam mengakomodasil siswa
dalam belajar secara mudah dan mandiri. Fungsi ini dapat
kita ketahui pasda hasil angket butir 6, 10, dan 11 dengan
persentase 90%, 90%, dan 97%. Media komik mampu
mengakomodasi siswa untuk lebih memahami materi
dengan melalui penyajian ceritayang sederhana dan
mudah dipahami. Media ini praktis digunakan sebagai
bahan ajar tambahan yang dapat digunakan siswa untuk
belajar secara mandiri.

Berdasarkan rekapitulasi hasil angket respon
siswa, siswa memberikan skor pada setiap butir
pernyataan dengan rentang nilai dari 2 hingga 5.
Presentase keseluruhan yaitu 91,2% dengan kategori
kepraktisan sangat praktis.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan  kegiatan penelitian yang telah
dilakukan di SD Plus Darul Ulum Jombang serta
pembahasan yang  telah dipaparkan  mengenai
pengembangan media komik literasi islam berbasis
digital, dapat diambil simpulan sebagai berikut:
1. Media komik literasi islam berbasis digital
dikembangkan melalui tiga tahap, vyaitu
perencanaan media, pembuatan desain, dan
pembuatan aplikasi. Tahap perencanaan media
dilakukan dengan menggali ketertarikan siswa
terkait desain komik, menentukan karakter, dan
menyusun cerita. Tahap pembuatan desain
dilakukan dengan aplikasi adobe photoshop.
Tahap pembuatan aplikasi dilakukan dengan
software Smart Apps Creator.
2. Perolehan hasil validasi aspek materi yaitu 85%
dengan kategori sangat valid dan hasil validasi
aspek materi yaitu 85,7% dengan katgeori sangat
valid. Berdasarkan hasil tersebut media yang
telah dikembangkan dinyatakan layak digunakan
sebagai media pembelajaran,
3. Tingkat kepraktisan media diketahui melalui
hasil uji coba produk dengan hasil angket respon
guru yang memperoleh nilai 84,6% dengan
kategori kepraktisan sangat praktis dan uji coba
pemakaian dengan hasil angket respon siswa
91,2% dengan kriteria kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil tersebut media komik literasi
Islam berbasis digital dinyatakan praktis.
Saran

Dalam penelitian ini terdapat beberapa saran
yang ditujukan bagi siswa, guru, dan peneliti selanjutnya.
Berikut uraian sarannya.

1015



JPGSD. Volume 10 Nomor 5 Tahun 2022, 1007 - 1016

1. Saran pemanfaatan media
Berdasarkan simpulan yang menyatakan media
yang dikembangkan layak  digunakan,
diharapkan guru dan siswa dapat memanfaatkan
media sebagai penunjang bahan bacaan siswa
dalam memahami materi nilai-nilai Pancasila.
Guru diharapkan memberikan penguatan pada
siswa setelah membaca komik, sehingga nilai-
nilai yang didapatkan siswa bukan sekedar

menjadi pengetahuan, namun juga dapat
diamalkan dalam kehidupan.

2. Saran Pengembangan Media
Bagi  penelitian  berikutnya yang akan

mengembangkan media serupa, disarankan untuk
mengembangkan media dengan hasil ukuran
yang lebih ringan. Kemudian dapat ditambahkan
kuis atau bagian reflkesi sehingga media lebih
interaktif dan dapat memberikan umpan balik
pada siswa setelah membaca materi pada komik.
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