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MOTTO 

“Education is the most powerfull weapon, we can use to change the world” 

“Pendidikan adalah senjata paling ampuh, yang bisa kita gunakan untuk 

mengubah dunia” 

(Nelson Mandela)1   

 
1 Hamid Darmadi (2019), PENGANTAR PENDIDIKAN ERA GLOBALISASI: Konsep Dasar,Teori, 

Strategi dan Implementasi dalam Pendidikan Globalisasi. An1mage. 
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ABSTRAK 

 

WAHYU RUSMAN DWI PUTRA. Pengembangan Media Pembelajaran 

Digital Berbasis Komik Materi Toleransi pada Pendidikan Agama Islam di Sekolah 

Dasar. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2024. 

Perkembangan zaman yang semakin maju menjadikan pembelajaran 

disekolah bisa dilakukan dengan memanfaatkan teknologi dan media digital. Akan 

tetapi guru Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti belum memanfaatkan 

dengan maksimal media digital yang sekarang ini sangat mudah digunakan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital 

berbasis komik pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti dengan materi 

“Toleransi”. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk menguji kevalidan dan 

kelayakan produk berdasarkan penilaian para ahli dan para guru. 

Penelitian ini merupakan penelitian R&D (research and development). 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE dengan 5 tahapan. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi dan angket. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa 1) memperoleh skor rata-rata 3,6 oleh 

ahli materi dan nilai 3,3 oleh ahli media, sehingga komik digital dikategorikan 

“Valid” dan sangat layak sesuai dengan penilaian para ahli. 2) ujicoba skala kecil 

dilakukan bersama tiga guru. Uji coba pertama memperoleh rata-rata 3,5. Hasil uji 

coba kedua memperoleh nilai rata-rata 3,46. Hasil uji coba ketiga memperoleh 

nilai rata-rata 4. Skor secara keseluruhan memperoleh nilai rata-rata 3,65, 

sehingga dapat dikategorikan “Sangat Baik”. Dengan begitu kelayakan produk 

media pembelajaran digital berbasis komik dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan sebagai media dalam membantu belajar. 

Kata Kunci: komik, toleransi, media
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi yang sedang berlangsung telah muncul sebagai jalan 

baru untuk menumbuhkan kreativitas dan inovasi di bidang pendidikan. Teknologi 

memungkinkan guru untuk membuat dan menyempurnakan materi Pendidikan 

disesuaikan berdasarkan preferensi dan kebutuhan mereka. Bidang media 

pendidikan yang dahulu hanya terbatas pada penggunaan papan tulis bagi guru 

untuk menyampaikan informasi kepada siswa telah berkembang secara signifikan 

dengan munculnya beragam media pembelajaran, termasuk format digital dan 

cetak. Beberapa bentuk media digital seperti presentasi multimedia, CD interaktif, 

video pendidikan, platform E-learning, komik digital, dan banyak lagi. Tingkat 

keterlibatan media yang digunakan tentu akan berdampak pada proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, para pendidik diharapkan menunjukkan 

kecerdasan dalam merumuskan dan menyusun materi pendidikan semenarik 

mungkin, dengan tujuan menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan 

menyenangkan.1 

Komik merupakan salah satu media pendidikan yang berpotensi 

merangsang minat dan kreativitas siswa di dalam kelas. Media komik merupakan 

 
1Zarkasi dan Ahmad Taufik (2019). Implementasi Pembelajaran Fikih Berbasis Multimedia 

Interaktif Macro-Enabled untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa, dalam SYAMIL: Jurnal Pendidikan 
Agama Islam (Journal of Islamic Education), Vol. 7, Edisi 2, Hal. 190. 
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jenis media visual yang memuat gambar ilustratif yang disertai narasi yang logis 

dan tidak ambigu. Hal ini memudahkan siswa dalam memahami materi yang 

disajikan dalam media. Karena dengan kemajuan teknologi, khususnya di bidang 

media digital, komik tidak lagi sebatas media cetak. Pertumbuhan komik digital 

sangat cocok dengan kemajuan yang terjadi di abad 21 atau era milenial. Dalam 

perkembangan teknologi dan informasi komik dapat dibuat menggunakan laman 

penyedia pembuatan komik ataupun melalui aplikasi yang membantu dalam 

proses pembuatan komik, salah satu aplikasi tersebut ialah kvisoft flipbook.2 

Pembuatan komik melalui kvisoft flipbook menjadikan media tersebut 

menjadi lebih interaktif. Selain membuat komik menjadi lebih bagus, kvisoft 

flipbook juga memiliki kelebihan lain diantaranya bisa menambahkan suara atau 

lagu, video, link website, dan masih banyak lagi. Ada sejumlah besar nilai 

pendidikan dalam gambar komik, terutama dalam hal menarik perhatian atau 

minat. Gambar komik mempunyai kemampuan mempengaruhi sikap dan perilaku 

siswa ketika sedang belajar.  

Visual yang digunakan dalam komik biasanya memuat substansi pesan 

yang ingin dikomunikasikan. Gambar-gambar ini biasanya diungkapkan secara 

lugas, serta menggunakan simbol dan karakter yang mudah dikenali dan dipahami. 

Selain itu, pemilihan media komik juga didasari bahwa tujuan pembelajaran di 

kelas tidak hanya sekedar mentransformasikan pengetahuan, namun juga 

 
2 Rr Pramesti Vidya Bhakti Eva, M. Syarif Sumantri, dan Murni Winarsih (2020). Media 

pembelajaran abad 21: Komik digital untuk siswa sekolah dasar, dalam Prosiding Seminar dan Diskusi 
Pendidikan Dasar, Hal 3. 
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memerlukan partisipasi aktif siswa.3 Dengan demikian, penggunaan komik sebagai 

media pembelajaran akan memudahkan siswa dalam memahami materi 

pelajaran. Termasuk di dalamnya adalah mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti yang berisi berbagai jenis materi yang berbeda-beda. 

Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di sekolah 

meliputi kajian Aqidah Akhlak, Fikih, Al-Qur'an Hadits, dan Sejarah Peradaban 

Islam. Media pembelajaran komik dinilai lebih tepat untuk materi yang berkaitan 

dengan Aqidah Akhlak, karena memfasilitasi penanaman sikap toleran. Jika 

toleransi hanya dikomunikasikan secara lisan, maka tidak akan mudah diterima 

atau dipahami oleh anak. Media visual adalah salah satu alat efektif yang 

digunakan untuk menumbuhkan pola pikir toleransi yang menarik dan 

menyenangkan pada anak-anak. Dengan menciptakan media pembelajaran 

berbasis komik pada materi Toleransi yang disesuaikan dengan kemajuan masa 

kini melalui digitalisasi, diharapkan membantu siswa untuk memahami informasi 

yang diajarkan oleh guru dengan lebih mudah dan efektif.4 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan dengan guru Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti di Sekolah Dasar Negeri 8 Kelapa Kampit, diketahui 

bahwa guru merancang dan melakukan kegiatan pembelajaran dengan baik dari 

 
3 Ayub Siregar dan Dewi Irmawati Siregar (2021). Analisis evaluasi pengembangan media komik 

digital pada mata pelajaran IPA sekolah dasar, dalam Jurnal Sistem Informasi (JASISFO), Vol. 2, no. 1, 
Hal 117. 

4 Marwany Marwany, Heru Kurniawan, dan Yuyun Ayu Lestari (2022). Penanaman Sikap 
Toleransi Anak Usia Dini dalam Buku Dongeng Binatang Penyelamat Penyu Belimbing, dalam Generasi 
Emas, Vol. 5, no. 2, Hal 58. 
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aspek metode dan strategi, namun belum bisa memanfaatkan media 

pembelajaran dengan maksimal. Proses belajar mengajar masih menggunakan 

metode ceramah dan diselingi dengan menggunakan pembelajaran lewat digital 

seperti menggunakan chromebook ataupun sekedar melihat video yang 

ditampilkan dengan proyektor agar siswa tidak bosan saat belajar. Ketersediaan 

laptop di SD tersebut sudah memadai berbanding terbalik dengan penggunaannya 

yang masih kurang. 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan oleh peneliti 

terhadap delapan SD yang terdapat di daerah Prambanan hingga Sleman, adanya 

pengembangan media pembelajaran digital berbasis komik materi “Toleransi” 

dibutuhkan oleh delapan guru Pendidikan Agama Islam di sekolah sebagai berikut: 

SD Islam Terpadu Salsabila Baiturrahman, SDIT Baitussalam Prambanan, SDN 2 

Kokosan, SDN 1 Prambanan, SDN 2 Prambanan, SDN 1 Kebondalem Lor, SDN 2 

Kebondalem Lor, dan SDN 2 Bugisan. Pengembangan media digital berbasis komik 

diharapkan menjadi solusi untuk pembelajaran yang lebih bervariasi, interaktif, 

dan praktis. Oleh karena itu, peneliti akan melakukan penelitian tentang, 

“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Komik Materi Toleransi 

Pada Pendidikan Agama Islam Di Sekolah Dasar”. 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang akan diangkat dalam penelitian ini diambil dari 

uraian latar belakang, berikut ini rumusan masalah dalam penelitian ini: 
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1. Apakah media pembelajaran digital berbasis komik materi “Toleransi” pada 

Pendidikan Agama Islam yang dikembangkan peneliti layak berdasarkan 

penilaian validator tim ahli? 

2. Apakah media pembelajaran digital berbasis komik materi “Toleransi” pada 

Pendidikan Agama Islam yang dikembangkan peneliti layak berdasarkan hasil 

uji coba penggunaan produk? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian adalah sebagai 

berikut: 

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran digital berbasis komik pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti yang dikembangkan 

peneliti berdasarkan penilaian validator tim ahli. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran digital berbasis komik pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti yang dikembangkan 

peneliti berdasarkan hasil uji coba penggunaan produk. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan dikhususkan pada mata pelajaran PAI SD kelas atas 

dalam materi yang memiliki topik toleransi. 

2. Media dibuat dengan bantuan aplikasi kvisoft flipbook yang bisa membuat 

komik menjadi lebih interaktif. 
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3. Media yang dikembangkan berupa Komik pembelajaran yang didalamnya 

terdapat 2 cerita terkait materi toleransi serta surah Al-Kafirun dan 

pemahamannya. 

4. Media yang dikembangkan memudahkan siswa untuk melakukan belajar 

mandiri. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan bisa digunakan sebagai acuan atau 

referensi bagi mahasiswa yang akan melakukan penelitian 

pengembangan selanjutnya, khususnya mahasiswa PAI. 

b. Dapat memperkaya ilmu pengetahuan serta menjadi inovasi terkait 

media pembelajaran PAI. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta 

Hasil penelitian dapat menambah Pustaka sebagai acuan meningkatkan 

inovasi pembelajaran PAI. 

b. Bagi Siswa 

Media yang dikembangkan diharapkan bisa menjadi salah satu sumber 

belajar yang dapat meningkatkan pola pikir kreatif, semangat serta minat 

siswa dalam belajar PAI. 

c. Bagi guru PAI 
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Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan guru PAI pilihan untuk 

menggunakan beragam media pembelajaran, dan menjadi inovasi bagi 

guru dalam melaksanakan pembelajaran PAI yang efektif, efisien, dan 

menarik. 

d. Bagi peneliti 

Memberikan kesempatan bagi peneliti untuk menerapkan teori yang 

sudah dipelajari selama berada di bangku perkuliahan, mengembangkan 

pemikiran, serta mengeluarkan sisi kreatifitas peneliti dalam 

melaksanakan penelitian pengembangan media komik digital ini. 

F. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media komik digital ini dilandaskan pada sejumlah asumsi 

sebagai berikut: 

1. Media komik digital berbasis kvisoft flipbook dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran PAI bagi siswa dalam bentuk komik 

pembelajaran. 

2. Media komik digital berbasis kvisoft flipbook diharapkan mampu membantu 

siswa dengan mudah dalam mendapatkan pemahaman terkait materi yang 

diajarkan guru. 

3. Media komik digital berbasis kvisoft flipbook dapat dijadikan inovasi baru, 

khususnya bagi guru dalam upaya mengoptimalkan pengembangan media 

pembelajaran yang lebih menarik dalam hal penyampaian materi. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan “Penguatan Materi 

Toleransi Melalui Komik Digital Berbasis Kvisoft flipbook di SD Negeri 8 Kelapa 

Kampit Belitung Timur” maka kesimpulan yang dapat dikemukakan 

diantaranya: 

1. Penilaian validasi oleh tim ahli terbagi menjadi 2 tahap, yaitu validasi ahli 

materi dan ahli media. Hasil validasi ahli materi mendapatkan nilai 3,6 

dan berkategori “Sangat Baik”. Kemudian hasil validasi ahli media 

mendapat nilai 3,3 dengan kategori “Sangat Baik”. Dengan begitu, 

kelayakan produk media pembelajaran digital berbasis komik dinyatakan 

sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran PAI. 

2. Hasil uji coba penggunaan media bersama guru memperoleh nilai yang 

sangat baik. Dalam uji coba pertama memperoleh nilai rata-rata 3,5. Hasil 

uji coba kedua memperoleh nilai rata-rata 3,46. Hasil uji coba ketiga 

memperoleh nilai rata-rata 4. Berdasarkan ketiga hasil uji coba tersebut, 

maka produk memperoleh nilai rata-rata 3,65, sehingga dapat 

dikategorikan “Sangat Baik”. Dengan begitu kelayakan produk media 

pembelajaran digital berbasis komik dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan sebagai media dalam membantu belajar. 
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B. Saran Pemanfaatan Produk 

Setelah dilakukan penelitian dan pengembangan produk media 

pembelajaran komik digital berbasis kvisoft flipbook, maka peneliti 

merumuskan saran pemanfaatan produk diantaranya sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran komik digital berbasis kvisoft flipbook digunakan pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas IV, V, dan 

VI SD khususnya ruang lingkup penanaman toleransi. 

2. Media pembelajaran komik digital berbasis kvisoft flipbook digunakan baik 

ketika pembelajaran di sekolah ataupun belajar mandiri di luar sekolah. 

3. Media pembelajaran komik digital berbasis kvisoft flipbook digunakan 

untuk mengembangakan kreatifitas baik itu guru maupun murid. 

4. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan bisa menambahkan suara 

karakter agar komik menjadi lebih menarik. 

5.  Karena penelitian ini hanya fokus kepada tahap pengembangannya saja, 

sehingga tidak sampai pada tahap implementasi dan evaluasi. Maka dari 

itu pada penelitian dan pengembangan selanjutnya peneliti diharapkan 

dapat memenuhi semua tahapan yang ada sehingga kevalidan dan 

kebermanfaaatan produk dapat lebih terlihat. 
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