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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi digital yang mempengaruhi
pemilihan media pembelajaran. Perkembangan media komik berbasis digital dikembangkan
agar sesuai dengan kebutuhan siswa saat ini, yang dapat meningkatkan minat belajar PAI
khususnya pada materi tentang menghormati dan berbakti kepada orang tua di kelas 3 SD.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami tahapan pengembangan, mengevaluasi
dan mengukur kelayakan, dan mengetahui respons siswa terhadap media komik digital
"KEMORIS". Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
menerapkan model ADDIE, yang melibatkan siswa kelas 3 SD dan validasi ahli untuk
menghasilkan produk yang spesifik serta menguji efektivitasnya. Hasil validasi materi dan
media menunjukkan persentase rata-rata sebesar 97,085%, sementara tanggapan siswa
dari angket mencapai 76,5%. Data ini menunjukkan bahwa produk "KEMORIS" layak
digunakan dalam pembelajaran PAI.

Kata kunci: Sekolah Dasar, PAI, Komik Digital, Etika
Abstract

This research is motivated by the development of digital technology, which affects the
selection of learning media. The development of digital-based comic media was developed to
suit the needs of today's students, which can increase interest in learning PAI, especially on
material about respecting and being filial to parents in grade 3 SD. The purpose of this study
is to understand the stages of development, evaluate and measure the feasibility, and
determine student responses to the digital comic media "KEMORIS." The method used is
research and development (R&D) by applying the ADDIE model, which involves grade 3
elementary school students and expert validation to produce specific products and test their
effectiveness. The results of material and media validation showed an average percentage of
97.085%, while student responses from the questionnaire reached 76.5%. This data shows
that the "KEMORIS" product is feasible to use in PAI learning.
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PENDAHULUAN

Satu bagian penting dalam jalannya pendidikan yakni proses pembelajaran dan yang
menjadi kunci dalam melaksanakan proses pembelajaran yang baik adalah penyampaian
informasi kepada peserta didik (Gunawan & Sujarwo, 2022). Untuk membuat pembelajaran
di Sekolah Dasar lebih menarik bagi siswa dan memastikan pemahaman yang baik, materi
harus disampaikan dengan cara yang menarik agar siswa tidak merasa jenuh. Penggunaan
media pembelajaran menjadi penting dalam meningkatkan daya tarik proses
pembelajaran tersebut. Menurut (Rahmawati et al.,, 2022) Media digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas, khususnya bagi siswa karena siswa sekolah dasar, yaitu siswa
sekolah dasar pertama cenderung berpikir Menjadi konkret, Anda perlu memvisualisasikan
konten abstrak Baik penggunaan media dalam proses pembelajaran agar lebih realistis Hal
ini dapat menarik dan membuat siswa enggan belajar. Dalam era kemajuan teknologi digital
pemilihan penggunaan dalam media pembelajaran termasuk di Sekolah Dasar yang semakin
berkembang dalam menyampaikan materi pelajaran contohnya seperti menggunakan power
point, projector, buku elektronik, dan media film. Salah satu pemilihan media pembelajaran
adalah menggunakan komik, khususnya dengan berkembangnya teknologi digital yaitu
dengan menggunakan komik yang berbasis digital.

Komik merupakan sebuah gambar yang tidak bergerak disertai dengan tulisan yang
disusun menjadi sebuah cerita. Media komik perlu adanya pembuktian dengan penelitian
untuk mengetahui bagaimana respon siswa menggunakan media komik dalam
menyampaikan materi akhlak di Sekolah Dasar. Menurut (Rachama Putri Dinanti, Feri
Ardiansah, 2020) Penggunaan komik sebagai media pembelajaran alternatif terbukti dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan membantu anak-anak belajar di rumah dan di
sekolah. Beberapa penelitian sebelumnya telah dilakukan mengenai media komik ini. Seperti
penelitian yang dilakukan oleh (Fitri et al., 2023) dengan judul penelitian yaitu
“Pengembangan komik digital untuk meningkatkan hasil belajar pada materi nilai - nilai
pancasila siswa kelas IV Sekolah Dasar” menyatakan bahwa respon siswa dengan rata-rata
nilai akhir sebesar 90,3% termasuk dalam kriteria sangat baik, hal ini memperlihatkan respon
siswa sangat baik ketika melaksanakan proses pembelajaran memakai komik digital pada
materi nilai-nilai Pancasila. Menurut (Musnar Indra Daulay & Nurmnalina, 2021) dapat
dikatakan bahwa komik ~ membantu = membangkitkan  minat anak -anak  untuk
belajar dan mengajari mereka cara memvisualisasikan cerita sehingga mereka dapat
menyimpan informasi lebih lama.

Analisis kesenjangan pengembangan media komik digital "KEMORIS" (Komik Moral
Islam) tentang menghormati dan berbakti kepada orang tua pada pembelajaran PAI Kelas 3
SD merupakan suatu penelitian yang menganalisis kebutuhan dan respon siswa terhadap
pengembangan media pembelajaran komik digital yaitu KEMORIS yang memperhatikan
aspek moral Islam.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media komik efektif dalam meningkatkan
minat belajar anak-anak. Oleh karena itu, penting bagi peneliti untuk mengembangkan komik
berbasis digital untuk meningkatkan pemahaman tentang menghormati dan berbakti kepada
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orang tua dalam pembelajaran PAI Kelas 3 Sekolah Dasar. Salah satu kelebihan dari komik
digital yang dikembangkan adalah kami membuat komik dalam format digital, sehingga
dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti ponsel dan laptop, di dalam komik yang
kami kembangkan juga selain adanya beberapa cerita terdapat juga Ayat Al-quran yang
sesuai dengan materi pada alur cerita yang bisa menampilkan audio dari bacaannya yang
bisa membantu anak-anak untuk mengetahui bunyi dari ayat tersebut.

Pengembangan media komik digital yang berbasis digital menjadi sebuah produk
yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa pada era saat ini melibatkan berbagai
tahapan, mulai dari analisis masalah, desain media pembelajaran menggunakan storyboard
komik digital yang telah disusun, pengembangan komik digital, hingga validasi oleh ahli
materi dan juga ahlu media. Penggunaan media komik digital memungkinkan terciptanya
pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan inovatif, yang membantu peserta didik dalam
memahami konsep yang abstrak. Selain itu, komik digital juga dapat meningkatkan kosa kata
pembacanya, memfasilitasi pemahaman terhadap hal-hal yang abstrak, dan
mengembangkan minat baca anak. Penggunaan komik digital juga memberikan fleksibilitas
dan ramah lingkungan dalam pembelajaran, yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
peserta didik. Penelitian ini menunjukkan bahwa media komik digital berperan penting dalam
memfasilitasi pemahaman konsep moral dan nilai berbakti kepada orang tua, yang
berpotensi meningkatkan perkembangan moral peserta didik.

Tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui sebagai berikut : 1) Tahapan proses
pengembangan media komik digital “KEMORIS” tentang menghormati dan berbakti kepada
orang tua, 2) Mengukur kelayakan komik digital “KEMORIS” tentang menghormati dan
berbakti kepada orang tua, dan 3) Respon siswa terhadap Media Komik Digital “KEMORIS”
tentang menghormati dan berbakti kepada orang tua. Penelitian ini diharapkan dapat
membantu siswa dalam dalam proses pembelajaran tentang menghormati dan berbakti
kepada orang tua dan membantu guru dalam memilih media pembelajaran yang tepat

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengatahui hal-hal berikut: 1) Mengetahui
bagimana proses tahapan dalam pengembangan media komik digital "KEMORIS" tentang
menghormati dan berbakti kepada orang tua, 2) Menilai kelayakan komik digital "KEMORIS"
tentang menghormati dan berbakti kepada orang tua, dan 3) Mengetahui respons siswa
terhadap Media Komik Digital "KEMORIS" tentang menghormati dan berbakti kepada orang
tua. Penelitian ini diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran siswa mengenai
penghormatan dan berbakti kepada orang tua, serta membantu guru dalam memilih media
pembelajaran yang sesuai ketika proses pembelajaran.

METODE

Metode penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitiannya adalah penelitian
pengembangan research and development (R&D) yang bertujuan untuk menciptakan produk
serta mengevaluasi efektivitasnya Menurut Sugiyono dikutip dalam (Okpatrioka, 2023)
metode penelitian Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut.Untuk menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di
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masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut
sehingga hasil akhir penelitian ini akan menghasilkan produk komik digital KEMORIS tentang
menghormati dan berbakti kepada orang tua. Proses pengembangan komik digital
KEMORIS ini dalam penelitiannya peneliti menggunakan model ADDIE yang mencakup lima
tahap pengembangan yaitu (1) tahap analisis (Analyze), (2) tahap desain (Design), (3) tahap
pengembangan (Development), (4) tahap implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi
(Evaluate).

Penelitian media KEMORIS ini dilaksanakan di SDN Manangga yang beralamat di JI.
Kebonkol No. 20, Regol Wetan, Kec. Sumedang Selatan, Kab. Sumedang, Jawa Barat.
Penelitian ini mengenai media komik digital KEMORIS tentang menghormati dan berbakti
kepada orang tua yang dilakukan kepada 24 siswa kelas Ill. Media komik digital dibuat
dengan menggunakan perangkat laptop dan ponsel dan juga menggunakan aplikasi Canva
dan situs web Heyzine. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini melibatkan validasi
dari dua ahli serta penyebaran angket. Validasi ahli melibatkan dua orang, yaitu ahli media
dan ahli materi. Ahli materi bertanggung jawab untuk mengevaluasi aspek bahasa, isi, dan
komponen pembelajaran dari komik digital "KEMORIS" tentang menghormati dan berbakti
kepada orang tua. Sementara itu, ahli media menilai aspek tampilan dari media komik digital
"KEMORIS" tentang menghormati dan berbakti kepada orang tua.

Data proses pada tahap pengembangan komik digital "KEMORIS" tentang
menghormati dan berbakti kepada orang tua dikumpulkan melalui observasi kualitatif.
Sedangkan data mengenai kelayakan komik digital tersebut diperoleh melalui validasi dari
ahli materi dan ahli media, data yang dikumpulkan secara kuantitatif dan juga tanggapan,
saran atau masukan dari validasi ahli dikumpulkan secara kualitatif. Sementara itu, data
mengenai respon siswa terhadap komik digital "KEMORIS" tersebut dikumpulkan melalui
angket siswa secara kuantitatif.

Dalam analisis data, digunakan teknik deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.
Data yang diperoleh dalam penelitian ini mencakup aspek kuantitatif dan kualitatif, sehingga
teknik analisis data yang diterapkan adalah deskriptif kuantitatif untuk mengolah data dari
angket siswa dan validasi para ahli. Selain itu, informasi berupa tanggapan, masukan, dan
saran perbaikan dari ahli materi dan ahli media yang diperoleh melalui angket validasi
diklasifikasikan menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif..

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran komik digital KEMORIS ini
menggunakan model ADDIE vyaitu :
a. Tahap Analisis (Analyze)

Pada tahap awal pengembangan media pembelajaran berbasis digital, peneliti
melakukan analisis kebutuhan untuk memperoleh pemahaman yang mendalam tentang
permasalahan yang dihadapi guru dan siswa dalam proses belajar-mengajar di kelas.
Analisis kebutuhan ini menjadi langkah awal yang penting sebelum memulai
pengembangan komik digital KEMORIS.

Dalam analisis kebutuhan ini, peneliti berupaya mengidentifikasi berbagai
masalah yang menjadi dasar dalam pengembangan komik digital KEMORIS. Hal ini
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dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan minat belajar siswa,
serta memenuhi kebutuhan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.

Tahap analisis kebutuhan menjadi fondasi penting dalam perancangan media
pembelajaran, karena memungkinkan peneliti untuk memahami secara menyeluruh
tantangan dan kebutuhan yang harus diatasi oleh media pembelajaran yang
dikembangkan. Dengan demikian, pengembangan komik digital KEMORIS dapat lebih
tepat dalam menyasar dan memecahkan masalah yang muncul dalam konteks
pembelajaran di kelas.

b. Tahap Perancangan (Design)

Setelah melakukan analisis kebutuhan, tahapan selanjutnya yaitu merancang
media pembelajaran yang akan dibuat yaitu berupa komik digital KEMORIS tentang
menghormati dan berbakti kepada orang tua pada pembelajaran PAI kelas 3 SD. Pada
tahap ini peneliti melakukan sebagai berikut :

1. Menentukan CP yang akan digunakan pada materi yang akan dimasukkan kepada
media,

2. Menentukan materi yang akan dimasukkan kepada media sesuai dengan CP,

3. Menyusun Skrip cerita komik sesuai dengan materi tentang menghormati dan
berbakti kepada orang tua pada buku PAI kelas 3 SD,

P

Gambar 1. Tampilan Skrip Cerita Komiki

4. Penentuan sistematika komik digital yang akan dirancang
c. Tahap Pengembangan (Development)
Pembuatan komik digital untuk materi "Menghormati dan Berbakti kepada Orang
Tua" melibatkan serangkaian langkah yang teliti dan kreatif untuk memastikan bahwa
media tersebut efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berikut adalah rincian
langkah-langkahnya:
1. Peneliti mencari materi mengenai hak, kewajiban, dan tanggung jawab pada buku
tematik tema 3 subtema 3 siswa kelas VI
2. Pembuatan komik digital dilakukan dengan menggunakan aplikasi canva
3. Peneliti mencari elemen desain produk digital melalui aplikasi canva.
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Gambar 2. Tampilan aplikasi canva mencari Elemen

4. Kemudian peneliti mendesain komik digital dengan memasukan animasi, text box
gambar, dll yang terdapat di aplikasi canva.

Bentuk 5 Catatan Hal
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Gambar 3. Tampilan aplikasi canva memasukan teks box pada gambar

Proses pengeditan untuk menghasilkan komik digital

Finishing product digital.

Mendownload Komik untuk di masukan ke heyzein

Setelah memasukan produk komik ke heyzein download link di heyzein.
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Gambar 6. Tampilan Isi KEMORIS
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Gambar 7. Tampilan akhir KEMORIS

9. Selesai produk siap
d. Tahap implementasi (implementation)

Setelah melalui proses pengembangan yang cermat dan mendapatkan validasi
dari ahli materi dan ahli media, media komik digital siap untuk diimplementasikan dalam
pembelajaran. Langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba produk di lapangan untuk
memastikan efektivitasnya dalam konteks nyata. Uji coba dilakukan di SDN Manangga,
sebuah sekolah di Kecamatan Sumedang Selatan, Kabupaten Sumedang. Subjek
penelitian adalah siswa kelas 3, yang terdiri dari 24 siswa.

Dalam sesi pembelajaran menggunakan media komik digital, para siswa diajak
untuk membaca komik secara bersama-sama. Selanjutnya, mereka diminta untuk
memberikan tanggapan melalui angket yang disediakan terkait pengalaman dan
pemahaman mereka setelah menggunakan komik digital tersebut. Proses ini bertujuan
untuk mengevaluasi respons siswa terhadap media pembelajaran yang digunakan serta
mengumpulkan umpan balik yang dapat digunakan untuk perbaikan dan pengembangan
lebih lanjut. Dengan demikian, uji coba lapangan menjadi tahap penting dalam
memvalidasi keefektifan media komik digital dalam konteks pengajaran sehari-hari di
kelas.

\)

Gambar 8. Implementasi atau ujicoba‘produk
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e. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap ini adalah tahap menganalisis data penelitian dari hasil validasi dan
angket siswa terhadap komik digital KEMORIS yang telah dikembangkan.

Penilaian data dalam penelitian adalah sejauh mana data yang diperoleh sesuai
dengan realitas yang diteliti. Dalam konteks komik digital "KEMORIS", pelilaian data
mengacu pada seberapa akurat komik tersebut merepresentasikan nilai-nilai dan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. Validasi dilakukan melalui penilaian oleh para ahli terhadap
desain komik digital yang telah dibuat oleh peneliti. Ini membantu memastikan bahwa komik
tersebut sesuai dengan standar dan memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa secara
efektif. Desain pengembangan komik digital pada materi tentang Menghormati dan Berbakti
kepada Orang tua pada Pembelajaran PAI Kelas 3 SD ini yang telah divalidasi oleh dua ahli
yakni ahli materi dan ahli media dosen yang berasal dari UPI Kampus Daerah Sumedang
yang telah berpengalaman di bidangnya, seperti yang dikatakan oleh (Puspita et al., 2022)
bahwa penelitian harus berdasarkan fakta yang ada dengan mengetahui tanggapan secara
lisan dan tulisan lewat lembar instrumen penilaian produk validasi ahli dan materi. Lembaran
validasi dengan opsi pemilihan jawaban yakni alat yang dipakai dalam kegiatan validasi. Ini
juga termasuk kolom rekomendasi untuk umpan balik ahli tentang materi pelajaran dan
media untuk barang komik digital. Hasil akhir rata-rata validasi ahli media dan ahli materi
dengan kriteria kelayakan validitas sebagai berikut memperlihatkan bahwa komik digital
pada materi Menghormati dan Berbakti kepada Orang tua.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan

Kriteria validitas (%) Kategori validasi
81,00 — 100,00 Sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi
61,00 — 80,00 Valid, dapat digunakan dengan sedikit revisi
41,00 — 60,00 Kurang valid, disarankan tidak digunakan karena diperlukan
banyak revisi
21,00 — 40,00 Tidak valid, tidak boleh dipergunakan karena direvisi besar
00,00 — 20,00 Sangat tidak valid, tidak boleh digunakan

Tabel 2. Tabel Hasil Validasi Ahli Media
No Kriteria Nilai Catatan
1. Aspek Tampilan Produk
Teks dapat terbaca dengan baik
Proposional Layout ( Tata Letak Teks dan Gambar)
Kesesuaian Pemilihan Background
Warna yang digunakan menarik dan sesuai untuk
peserta didik sekolah dasar.
Tampilan animasi yang digunakan menarik
Keragaman animasi gambar yang disajikan menarik
untuk peserta didik sekolah dasar
2. Isi atau Materi
Ketempatan gambar yang digunakan untuk 5
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kejelasan materi

Kejelasan uraian Materi 5
3. Aspek Tampilan Tulisan
Tulisan yang digunakan menarik untuk peserta didik 5
sekolah dasar
Jenis tulisan yang digunakan mudah untuk dibaca 5
Jenis tulisan yang digunakan tidak membingungkan 5
siswa.
Kesesuaian Pemilihan Jenis Huruf dan Ukuran Huruf 4 Terlalu Kecil
Jumlah Nilai 60
Rata-rata skor dalam persen 96,67%

Tabel 3. Tabel Hasil Validasi Ahli Materi

No Unsur Penilaian Nilai
1. Materi yang terdapat pada media sesuai dengan tingkat kemampuan 5
siswa SD
2. Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan PAI 4
3. Kejelasan materi 5
4. Ketepatan urutan penyajian materi dalam media 5
5. Keruntutan penyajian materi. 5
6. Kemenarikan penyajian materi 4
7. Kesesuaian penyajian contoh 5
8. Kebenaran, kejelasan dan kedalaman materi
9. Keselarasan gambar, tulisan dan warna 5
10. Letak gambar tidak mengganggu materi 5
11. Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa
12. Ketepatan/kesantunan bahasa yang digunakan 5
13. Kejelasan dalam memberikan informasi dalam penyajian materi 5
14. Penggunaan bahasa yang komunikatif 5
15. Bahasa yang digunakan sesuai dengan siswa sekolah dasar
16. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa 4
Jumlah Nilai 80
Rata-rata skor dalam persen 97,5%

Tabel 4. Tabel Hasil Akhir Validasi Ahli

Validasi Ahli Nilai Presentase (%)
Ahli Media 96,67
Ahli Materi 97,5
Jumlah Nilai 194,17
Rata-rata 97,085

Berdasarkan tabel di atas, hasil penilaian yang telah dilakukan oleh validator ahli
media, ahli materi, dan ahli pembelajaran menunjukkan bahwa nilai rata-rata adalah
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97,085%. Hal ini menempatkan media pembelajaran kategori "Sangat Layak" berdasarkan
standar yang telah ditetapkan. Dengan demikian, kesimpulan dari hasil penilaian
keseluruhan validator ahli adalah bahwa media Komik Kemoris sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa media tersebut memenuhi standar
kualitas yang diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran dengan efektif dan efisien.
Dengan nilai yang sangat tinggi, media Komik Kemoris dapat diandalkan sebagai alat bantu
yang efektif dalam mendukung pembelajaran.

Berdasarkan hasil dari validasi ahli media dan ahli materi terdapat beberapa saran
dan masukan untuk media KEMORIS vyaitu sebagai berikut dari ahli media memberikan
saran untuk menambahkan ayat al-quran tentang akhlak kepada kedua orang tua dan
menyertakan juga sound dari ayat tersebut pada media KEMORIS dan dari ahli materi
memberikan saran untuk menampilkan video dan gambar yang lebih menarik lagi supaya
anak bisa lebih memahami terhadap materi.

Setelah validasi produk kepada para ahli, kemudian dilakukan uji coba lapangan
dengan melibatkan peserta didik. Hasil respon siswa terhadap Media Komik Digital
“‘KEMORIS”, Dari hasil data yang kami dapat melalui hasil penelitian berbentuk angket,
menunjukan bahwa siswa sangat tertarik dengan penerapan media pembelajaran ini, siswa
sangat menyukai komik KEMORIS karena desain yang sangat menarik dan sesuai dengan
kehidupan sehari-hari mereka. Dalam KEMORIS ini mereka belajar tentang patuh terhadap
orang tua, tidak boleh melawan kepada orang tua, harus membantu orang tua, dan masih
banyak lainnya, yang tentunya bersangkutan tentang sikap baik dan buruk anak terhadap
orang tua.

Dalam penelitian ini juga kami melakukan penelitian kepada masing-masing siswa
untuk mengisi angket yang telah kami buat, dalam angket tersebut kami menanyakan
tentang seputar KEMORIS. Misalnya apakah siswa tersebut mengerti tentang komik
tersebut, apakah desain dari komik kami menarik atau tidak, apakah bahasanya mudah
dipahami atau tidak, dan masih banyak lainnya. Hasil penelitian yang melibatkan 24
responden siswa tentang penerapan KEMORIS dalam pembelajaran PAI di SD.
Berdasarkan kuisioner yang telah dibagikan dan diolah dihasilkan grafik berikut ini.

Presentase kemenarikan siswa LD Copy
terhadap minat belajar PAI

24 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju

Gambar 9. Hasil angket siswa
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Berdasarkan dari grafik diagram gambar 9 menunjukkan bahwa sebagian besar dari
mereka, yakni sebesar 79,2% sangat setuju bahwa komik tersebut menarik, dan 20,8% dari
mereka setuju bahwa komik yang kami buat tersebut menarik, dan 0% diantara mereka tidak
ada yang tidak setuju bahwa komik tersebut tidak menarik.

Presentase penyampaian materi LD Copy
yang berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari

24 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak setuju

Gambar 10. Hasil angket siswa

Berdasarkan dari grafik diagram gambar 10 menunjukkan bahwa sebagian besar dari
mereka, yakni sebesar 75% sangat setuju bahwa materi di dalam komik tersebut berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari, dan 25% dari mereka setuju bahwa materi di dalam komik
tersebut berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, dan 0% diantara mereka tidak ada yang
tidak setuju bahwa komik tersebut materi di dalam komik tersebut berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari.

Presentase IO copy
Media pembelajaran komik
bisa digunakan kapan saja

24 responses

@ Sangat Setuju
® Setuju
D Tidak Setuju

Gambar 11. Hasil angket siswa
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Berdasarkan dari grafik diagram gambar 11 menunjukkan bahwa sebagian besar dari
mereka, yakni sebesar 79,2% sangat setuju bahwa komik tersebut bisa digunakan kapan
saja, dan 16,7% dari mereka setuju bahwa komik tersebut bisa digunakan kapan saja, dan
4,1% diantara mereka tidak setuju bahwa komik tersebut bisa digunakan kapan saja.

Presentase pemahaman terhadap IO copy
materi menggunakan komik

24 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju

Gambar 12. Hasil angket siswa

Berdasarkan dari grafik diagram gambar 12 menunjukkan bahwa sebagian besar dari
mereka, yakni sebesar 70,8% sangat setuju bahwa komik tersebut dapat dipahami, dan
29,2% dari mereka setuju bahwa komik tersebut dapat dipahami, dan 0% diantara mereka
tidak ada yang tidak setuju bahwa komik tersebut tidak dapat dipahami.

SIMPULAN

Menurut data hasil penelitian, komik digital KEMORIS telah melewati tahap validasi
oleh para ahli media dan materi, yang menunjukkan persentase rata-rata sebesar 97,085%.
Ini termasuk dalam kategori "sangat valid" dan menyimpulkan bahwa komik tersebut pantas
digunakan. Survei respons siswa juga menunjukkan persentase positif sebesar 76,5%,
menunjukkan kesetujuan mereka terhadap penggunaan komik digital KEMORIS dalam
pembelajaran mengenai penghormatan dan berbakti kepada orang tua di kelas 3 SD. Dari
data tersebut, dapat disimpulkan bahwa komik digital KEMORIS layak digunakan dalam
pembelajaran PAI tentang penghormatan dan berbakti kepada orang tua di kelas 3 SD.
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