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Abstract. The issue of prayer learning in elementary schools remains a challenge, as the learning media used are
generally static and lack interactivity. This condition causes students’ understanding of prayer procedures and their
spiritual essence to remain limitedto mechanical aspects without meaningful reflection on the values of worship. This
study aims to develop and examine the effectiveness of an interactive Islamic picture story-based learning media
integrated with animation and audio to enhance students’ understanding of prayer. The research employed a
development approach using the ADDIE model combined with a quasi-experimental design. The study involved
material experts, media experts, learning experts, and lower-grade elementary students as participants. Data were
collected through observation, questionnaires, and tests using validation sheets, practicality questionnaires, and
comprehension tests. The data were analyzed using descriptive qualitative, quantitative, and inferential
statistical techniques. The results indicate that the developed media are valid, practical, and effective in improving
students’ understanding of prayer compared to conventional learning. It can be concluded that the animation-and
audio-based learning media enhance students’ understanding of both the procedures and spiritual values of prayer.
The study implies that interactive media can serve as an engaging, meaningful, and contextual alternative for Islamic
education learning
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Abstrak. Permasalahan dalam pembelajaran sholat di sekolah dasar masih menjadi tantangan karena media
pembelajaran yang digunakan umumnya bersifat statis dan kurang interaktif. Kondisi ini menyebabkan pemahaman
siswa terhadap tata cara dan makna spiritual sholat cenderung terbatas pada aspek prosedural tanpa
penghayatan nilai-nilai ibadah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas
media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio yang interaktif dalam meningkatkan
pemahaman sholat siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE
yang dipadukan dengan desain quasi-eksperimental. Subjek penelitian melibatkan ahli materi, ahli media, ahli
pembelajaran, dan siswa kelas rendah sekolah dasar. Data dikumpulkan melalui observasi, kuesioner, dan tes
dengan menggunakan instrumen lembar validasi, angket kepraktisan, serta soal pemahaman konsep. Analisis
data dilakukan secara deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan dinilai sangat valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman sholat
siswa dibandingkan pembelajaran konvensional. Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis animasi dan
audio mampu memperdalam pemahaman siswa terhadap tata cara dan nilai spiritual sholat. Implikasi penelitian
ini menunjukkan bahwa media interaktif dapat menjadi alternatif pembelajaran Agama Islam yang lebih menarik,
bermakna, dan kontekstual.
Kata Kunci - Media Pembelajaran, Animasi, Audio, Salat, Pendidikan Islam

I. PENDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam memainkan peran penting dalam membentuk karakter, moral, dan spiritualitas
siswa sejak usia dini. Memperkenalkan ajaran Islam kepada anak-anak merupakan tanggung jawab bersama dalam
pendidikan Islam [1], [2]. Kualitas pengajaran, pendekatan, dan metode yang diterapkan oleh guru dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam memainkan peran penting dalam membentuk pemahaman, apresiasi, dan
praktik keagamaan siswa dalam kehidupan sehari-hari mereka [3], [4], [5]. Di tingkat sekolah dasar, pengajaran
tentang doa tidak hanya berfokus pada menghafal gerakan dan bacaan, tetapi juga menumbuhkan pemahaman
mendalam tentang makna, nilai, dan esensi ibadah ini. Metode penyampaian materi pembelajaran telah mengalami
transformasi yang signifikan. Teknologi terus mengalami kemajuan pesat dari waktu ke waktu, baik di negara maju
maupun negara berkembang seperti Indonesia [6], [7], [8], [9]. Anak-anak Generasi Alpha, yang telah terpapar
berbagai teknologi canggih sejak usia dini, menunjukkan karakteristik pembelajaran yang berbeda dibandingkan

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed
under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright
holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not
comply with these terms is not permitted.


mailto:eni.fariyatul@umsida.ac.id

2 | Page

dengan generasi sebelumnya. Masa kanak-kanak awal pada generasi Alpha dikenal memiliki tingkat keakraban yang
tinggi dengan perkembangan teknologi [10], [11]. Siswa lebih responsif terhadap media pembelajaran interaktif,
dinamis, dan multisensori.

Namun, masalah saat ini adalah keterbatasan metode pembelajaran tradisional yang hanya mengandalkan
buku teks atau gambar statis, sehingga memudahkan siswa kehilangan minat dan konsentrasi. Di era modern saat ini,
perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan dampak signifikan pada kehidupan manusia, termasuk dalam
pendidikan [12], [13]. Studi lain juga menegaskan bahwa kurangnya media pembelajaran berdampak pada
kemampuan siswa untuk memahami materi pembelajaran dengan cepat dan akurat [14], [15], [16]. Permasalahan yang
teridentifikasi di Sekolah Dasar Muhammadiyah 2 di Sidoarjo menunjukkan bahwa pengajaran salat belum
sepenuhnya menyentuh dimensi makna dan nilai-nilai spiritual yang lebih dalam. Siswa cenderung menghafal gerakan
dan bacaan salat secara mekanis tanpa memahami urgensi dan esensi ibadah ini. Salah satu penyebab utama kurangnya
pemahaman komprehensif tentang praktik salat adalah kurangnya media pembelajaran yang dapat mengintegrasikan
aspek kognitif, afektif, dan spiritual secara seimbang. Temuan lapangan menunjukkan bahwa beberapa siswa tidak
mampu menjelaskan mengapa salat merupakan kewajiban utama bagi umat Islam, tidak memahami keutamaan salat
berjamaah, dan belum menunjukkan kesadaran internal untuk melaksanakan salat tepat waktu secara mandiri.
Observasi juga mengungkapkan kurangnya media pembelajaran pendukung, sehingga menyulitkan siswa untuk
memahami materi. Hal ini menunjukkan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu siswa
dalam belajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi yang diusulkan adalah mengembangkan media pembelajaran
digital yang dapat membantu siswa dalam belajar. Temuan penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis digital memainkan peran penting dalam membantu siswa dalam proses belajar [17], [18], [19],
[20], [21]. Salah satu media pembelajaran digital yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis
animasi dan audio untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran doa yang holistik. Media ini menggabungkan visualisasi,
narasi, dan nuansa emosional untuk menanamkan pemahaman konseptual dan nilai-nilai spiritual, serta meningkatkan
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian sebelumnya telah memperkenalkan media bercerita
bergambar berbasis audio-visual sebagai solusi untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang doa. Media ini
menggabungkan gambar dengan narasi audio sehingga informasi dapat diterima secara visual dan auditori. Hasil yang
diperoleh menunjukkan peningkatan pemahaman materi dan peningkatan motivasi belajar siswa [22]. Temuan
penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media visual dapat mendukung pembelajaran siswa [23], [24],
[25], [26], [27]. Studi lain juga menunjukkan bahwa media audio membantu siswa memahami pembelajaran dengan
lebih mudah [28], [29], [30]. Namun, terlepas dari kontribusi positif ini, penyajian gambar statis masih memiliki
keterbatasan dalam menampilkan dinamika peristiwa. Gambar statis cenderung tidak mampu menampilkan transisi
atau perubahan yang dapat mencerminkan situasi dengan lebih jelas. Oleh karena itu, penyampaian pesan moral dan
nilai-nilai spiritual dalam doa menjadi kurang optimal.

Penggunaan teknologi animasi menawarkan potensi yang sangat besar untuk mengatasi kekurangan-
kekurangan ini. Animasi memungkinkan gambar bergerak yang menghadirkan visualisasi dinamis dan realistis,
sehingga cerita yang disampaikan dapat tampak lebih hidup dan menarik [31], [32], [33], [34]. Dengan
mengintegrasikan elemen animasi ke dalam media bercerita bergambar, pengalaman belajar akan menjadi lebih
interaktif, sehingga siswa tidak hanya melihat tetapi juga merasakan alur cerita secara utuh. Media animasi lebih
berhasil menarik minat siswa, terutama anak-anak di tingkat sekolah dasar, karena menggabungkan elemen visual,
gerakan, dan audio [35], [36]. Narasi audio yang dikombinasikan dengan visual bergerak akan memberikan penjelasan
mendalam dan terintegrasi dengan konteks visual, menciptakan pengalaman belajar multisensori yang dapat
meningkatkan daya ingat dan pemahaman konseptual. Dibandingkan dengan media sebelumnya, penelitian ini
menawarkan beberapa keunggulan dan manfaat. Media ini lebih interaktif karena animasi memberikan pengalaman
visual yang lebih realistis dan dinamis daripada gambar statis. Dalam animasi, gambar diam disusun sedemikian rupa
sehingga, ketika diputar secara berurutan, gambar tersebut menciptakan kesan gerakan. Pergeseran warna dan gerakan
ini diatur waktunya untuk menciptakan tampilan yang hidup dan dinamis [35], [36], [37]. Kombinasi animasi dan
audio dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu mereka lebih memahami konsep doa. Selain itu, media
ini mengakomodasi karakteristik pembelajaran Generasi Alpha, yang lebih familiar dengan teknologi. Unsur audio
juga dikembangkan lebih lanjut sehingga tidak hanya berfungsi sebagai pendamping visual tetapi juga sebagai alat
yang memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang makna doa.

Temuan sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media visual berperan sebagai pendukung dalam
menyampaikan informasi yang bermanfaat untuk merangsang pikiran, perasaan, dan keterampilan siswa, sehingga
meningkatkan minat mereka dalam belajar [38], [39]. Temuan lain juga menunjukkan bahwa cerita bergambar
merupakan media yang menarik dan populer bagi anak-anak, terutama jika cerita tersebut mengandung pesan moral
[40], [41], [42]. Lebih lanjut, pemahaman dan penerapan metode pembelajaran kreatif dan interaktif, termasuk
penggunaan media pembelajaran yang tepat, juga dapat mendukung peningkatan efektivitas pendidikan Islam [43],
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[44], [45]. Dengan pendekatan ini, media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu meningkatkan kualitas
pembelajaran salat di sekolah dasar, sekaligus berkontribusi pada pengembangan metode pembelajaran berbasis
teknologi dalam pendidikan agama Islam. Penggunaan media cerita bergambar animasi dan berbasis audio dalam
pembelajaran agama diharapkan memiliki dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan minat belajar siswa,
terutama dalam memahami konsep abstrak ibadah. Media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan mudah dipahami, sehingga meningkatkan pemahaman mereka tentang salat dan meningkatkan
kemampuan mereka dalam melafalkan zikir. Berdasarkan hal tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media cerita bergambar animasi dan berbasis audio untuk siswa sekolah dasar. Dengan animasi,
siswa dapat mengamati gerakan secara langsung dan mengikutinya dengan lebih baik daripada hanya melihat ilustrasi
statis. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih komprehensif dan bermakna

II. METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang menggunakan model ADDIE. Model ADDIE
terdiri dari analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi [46]. Pada tahap analisis, masalah yang terjadi
di lapangan dianalisis , karakteristik siswa dianalisis , dan kurikulum dianalisis . Pada tahap desain, desain media
dilakukan dan dikembangkan berdasarkan hasil temuan masalah. Pada tahap pengembangan, pengembangan produk
media cerita berbasis animasi dan audio dilakukan, serta uji validitas dan kepraktisan produk. Pada tahap
implementasi, efektivitas produk media cerita berbasis animasi dan audio diuji. Tahap evaluasi dilakukan pada setiap
tahap pengembangan. Subjek untuk uji validitas produk adalah 1 ahli materi pembelajaran, 1 ahli media pembelajaran,
dan 1 ahli pembelajaran. Subjek untuk uji coba produk (uji kepraktisan produk) adalah 20 siswa kelas tiga sekolah
dasar.

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah observasi, kuesioner, dan tes. Metode observasi
digunakan untuk mengumpulkan data mengenai masalah yang terjadi di lapangan. Metode kuesioner digunakan untuk
mengumpulkan data mengenai hasil uji validitas dan kepraktisan media pembelajaran cerita bergambar berbasis
animasi dan audio. Metode tes digunakan untuk menentukan efektivitas produk pembelajaran cerita bergambar
berbasis animasi dan audio terhadap hasil belajar siswa. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data adalah
kuesioner dan lembar soal tes. Tabel instrumen yang digunakan disajikan pada Tabel 1, 2, dan 3.

Tabel 1. Kisi Pakar Materi Pembelajaran

Z
o

Media sesuai dengan tujuan pembelajaran
Isi cerita sesuai dengan materi
Bahasa yang digunakan sesuai dengan perkembangan bahasa anak
Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran mudah digunakan
Daya tarik kemasan media cerita bergambar berbasis animasi
Ketepatan penggunaan ilustrasi dan animasi
Koherensi penyajian isi cerita
Kejelasan dalam audio dan narasi cerita
Sinkronisasi antara animasi dan audio dalam penyampaian materi

0 Media cerita bergambar dapat digunakan kembali dalam pembelajaran

— 0 00 1O LN W —

Tabel 2. Kisi Pakar Media Pembelajaran

Z
)

Tampilan media pembelajaran cerita bergambar berbasis animasi
Kesesuaian ilustrasi dan animasi dengan isi cerita
Kejelasan narasi dan audio di media
Daya tarik warna yang digunakan dalam desain media
Kemudahan bahasa yang digunakan dalam media
Kejelasan penyampaian materi sehingga mudah dipahami oleh siswa
Media cerita bergambar dapat digunakan kembali dalam pembelajaran
Kejelasan alur cerita dalam media berbasis animasi
Media cerita bergambar sesuai dengan tujuan pembelajaran

0  Daya Tarik Media Cerita Bergambar Berbasis Animasi Bagi Siswa

— 0 00 1O LN B W —
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Tabel 3. Kisi Pakar Pembelajaran

Z
)

Memudahkan guru dalam mengajar menggunakan media animasi dan audio
Membantu guru dalam menyampaikan materi
Media meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran
Kesesuaian isi cerita dengan Kompetensi Inti (KD)
Bahasa menarik yang digunakan dalam cerita bergambar berbasis animasi
Kesesuaian ilustrasi dan animasi dengan konten cerita
Penyajian cerita bergambar berbasis animasi dapat menarik perhatian siswa
Ketepatan penggunaan cerita bergambar berbasis animasi dalam pembelajaran
Siswa termotivasi untuk berpartisipasi dalam pembelajaran

0  Peran cerita bergambar berbasis animasi dalam pembelajaran

— O 00N LN AW~

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif, analisis
deskriptif kuantitatif, dan statistik inferensial. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis data berupa
masukan yang diberikan oleh para ahli dan siswa. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data
berupa skor yang diberikan oleh para ahli dan siswa. Teknik analisis inferensial digunakan untuk menguji efektivitas
produk. Pengujian efektivitas produk penelitian menggunakan desain berupa "Desain Kelompok Kontrol Tidak
Setara" yang melibatkan 2 kelompok kelas atau 2 kelompok subjek penelitian di SD Muhammadiyah 2, Sidoarjo, yaitu
kelompok eksperimen (Kelas III Ibnu Sina) dan kelompok kontrol (Kelas III Al Farabi). Sebelum intervensi atau
perlakuan diberikan, kedua kelompok subjek akan mengikuti pretest untuk mengevaluasi kemampuan awal masing-
masing kelompok. Setelah pretest, kelompok eksperimen akan menerima perlakuan menggunakan media cerita
bergambar animasi dan berbasis audio. Sebaliknya, kelompok kontrol akan menjalani pembelajaran konvensional
seperti biasa. Setelah proses pengajaran dan pembelajaran selesai, kelompok kelas eksperimen dan kelompok kelas
kontrol akan diberikan posttest untuk mengukur pengaruh penggunaan media pembelajaran cerita bergambar animasi
dan berbasis audio terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar. Hipotesis yang dibuat di atas akan diuji menggunakan
analisis statistik. Mengingat sampel penelitian berasal dari dua kelompok siswa yang berbeda, teknik analisis data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t tidak berpasangan atau uji t independen dengan tingkat signifikansi
5%. Hipotesis dinyatakan diterima jika nilai signifikansi yang diperoleh dari uji tersebut <0,05; sebaliknya, hipotesis
dinyatakan ditolak jika nilai signifikansi yang diperoleh >0,05.

IT1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis
animasi dan audio untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang salat di SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo
menggunakan model ADDIE. Hasil penelitian adalah sebagai berikut. Pertama, analisis. Pada tahap analisis, hasil
observasi di sekolah menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih konvensional. Sementara itu, tantangan
pembelajaran Islam semakin menuntut pendekatan visual dan interaktif yang lebih modern. Sebelumnya, media
pembelajaran audio-visual telah digunakan. Namun, media tersebut belum sepenuhnya mampu menarik perhatian
siswa secara optimal karena visualnya masih statis, dan interaksi terbatas pada audio pasif. Selain itu, hasil belajar
siswa yang menggunakan media sebelumnya memang menunjukkan perbedaan antara kelas eksperimen dan kontrol.
Namun, kualitas pengalaman belajar masih dianggap kurang mendalam. Oleh karena itu, dikembangkan versi media
baru yang menggabungkan unsur gambar, animasi bergerak, dan narasi audio untuk menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik, imajinatif, dan efektif. Hal ini bertujuan untuk memungkinkan siswa memahami makna dan gerakan
salat secara lebih mendalam serta memenuhi standar pembelajaran sesuai dengan Kriteria Kelulusan Minimum
(KKM) yang telah ditetapkan, yaitu 85.

Pada fase desain, media pembelajaran dikembangkan dengan mengatasi kekurangan media sebelumnya
yang hanya menampilkan gambar statis dan narasi audio tanpa interaksi visual yang komprehensif. Desain ini
kemudian dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan elemen animasi, elemen karakter, latar belakang tematik,
dan adegan ilustrasi baru untuk memperkaya alur cerita. Kisah bergambar Islami ini menggambarkan aktivitas salat
secara berurutan melalui visual animasi yang bergerak dan narasi audio yang terintegrasi. Penambahan karakter pada
cerita bertujuan untuk membangun koneksi emosional antara media dan siswa serta memperjelas makna setiap ibadah
yang digambarkan. Latar belakang dan ilustrasi baru juga ditambahkan untuk membantu siswa memahami konteks
situasi salat dalam kehidupan sehari-hari. Dengan menggabungkan elemen visual dinamis dengan audio yang jernih,

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed
under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright
holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not
comply with these terms is not permitted.



Page | 5

media ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih imajinatif, menarik, dan mudah dipahami.
Desain lengkap media ini disajikan pada Gambar 1.

Gambar 1. Hasil Perancangan Media Pembelajaran Cerita Bergambar Islami Berbasis Animasi dan Audio

Selama fase pengembangan, media cerita bergambar Islami yang telah dirancang sebelumnya diwujudkan
dalam bentuk produk pembelajaran digital berbasis animasi dan audio. Proses pengembangan ini mencakup produksi
elemen visual, seperti ilustrasi karakter, latar cerita, dan gerakan animasi yang menggambarkan tahapan salat secara
berurutan. Selain aspek visual, media ini juga dilengkapi dengan narasi audio yang disesuaikan dengan setiap adegan,
sehingga membimbing siswa dalam memahami makna setiap gerakan salat secara lebih komprehensif. Penambahan
elemen ilustratif, seperti latar dan ciri-ciri karakter, dirancang untuk menciptakan kedekatan kontekstual dengan dunia
nyata siswa dan meningkatkan daya tarik media secara keseluruhan. Semua komponen kemudian diatur dan
diselaraskan secara sistematis menjadi sebuah cerita yang terpadu, interaktif, dan edukatif. Hasil dari fase ini adalah
media cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio yang siap untuk pengujian kelayakan pada fase berikutnya.
Hasil pengembangan media ini ditunjukkan pada Gambar 2.

Gambear 2. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Cerita Bergambar Islami Berbasis Animasi dan
Audio

Media yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh tiga ahli: seorang ahli materi, seorang ahli media,
dan seorang ahli pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa ahli materi dan ahli media memberikan skor 100%.
Sebagai perbandingan, ahli pembelajaran memberikan skor 98%, sehingga menghasilkan skor validasi rata-rata
99,3%, yang memenuhi syarat sebagai sangat valid. Setelah dinyatakan valid oleh para ahli, media tersebut dilanjutkan
ke tahap uji kepraktisan yang melibatkan 20 siswa kelas tiga SD Muhammadiyah 2, Sidoarjo. Uji ini dilakukan melalui
kuesioner yang terdiri dari 10 pernyataan yang menilai tampilan visual, kualitas animasi, kejelasan audio, dan
kemudahan penggunaan media. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa media tersebut memperoleh skor 970 dari 1.000
poin, atau setara dengan 97%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Oleh karena itu, versi media ini
menunjukkan peningkatan dalam hal kemudahan, kenyamanan, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.
Hasil uji validitas dan kepraktisan disajikan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil Uji Validitas dan kepraktisan Produk

No Pengujian Produk Skor Keterangan
1 Pakar Materi Pembelajaran 100% Sangat valid
2 Pakar Media Pembelajaran 100% Sangat valid
3 Pakar Pembelajaran 98% Sangat valid
4 Pengujian kepraktisan (oleh siswa) 97% Sangat praktis

Pada tahap implementasi, media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio
diimplementasikan untuk mengukur efektivitas produk yang dikembangkan dalam meningkatkan pemahaman salat.
Penelitian ini menggunakan metode kuasi-eksperimental dengan desain kelompok kontrol pretest-posttest, yang
melibatkan dua kelas: kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen menerima perlakuan berupa media
pembelajaran berbasis animasi dan audio, sedangkan kelas kontrol mengikuti metode pembelajaran konvensional.
Jumlah siswa di setiap kelompok adalah 20, sehingga total sampel adalah 40 siswa. Data penelitian berupa skor pretest
dan posttest dikumpulkan dari kedua kelompok dan dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS versi 26. Tes
diberikan untuk menentukan peningkatan pemahaman siswa terhadap materi salat. Hasil pretest dan posttest yang
diperoleh dari masing-masing kelompok disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Tes pada Siswa

Tes Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Pra-ujian Minimum 80,00 76.67
Maksimum 90,00 86.67
Rata-rata 84.83 80.08

Pasca-tes Minimum 93.33 83.33
Maksimum 100,00 90,00
Rata-rata 97.83 86,75

Berdasarkan hasil pretest yang diperoleh, diketahui bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 84,83,
Berdasarkan hasil pretest yang diperoleh, diketahui bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 84,83, dengan nilai
tertinggi 90,00 dan nilai terendah 80,00. Sementara itu, kelas kontrol memiliki nilai rata-rata pretest 80,08, dengan
nilai tertinggi 86,67 dan nilai terendah 76,67. Nilai-nilai ini menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan, tingkat
pemahaman siswa terhadap materi salat di kedua kelas berada dalam kategori cukup, dan secara umum memiliki
tingkat kemampuan yang relatif seimbang. Setelah perlakuan menggunakan media pembelajaran cerita bergambar
Islami berbasis animasi dan audio di kelas eksperimen, dan metode konvensional di kelas kontrol, dilakukan posttest
untuk menentukan peningkatan pemahaman siswa. Hasil posttest menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami
peningkatan rata-rata 97,83, dengan nilai tertinggi 100,00 dan nilai terendah 93,33.

Di sisi lain, kelas kontrol meningkat menjadi 86,75, dengan skor tertinggi 90,00 dan skor terendah 83,33.
Hasil ini menunjukkan bahwa meskipun kedua kelas mengalami peningkatan, kelas eksperimen mencapai peningkatan
yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. Perbedaan peningkatan sebesar +12,99 poin pada kelas eksperimen dan +6,67
poin pada kelas kontrol menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis animasi dan audio secara signifikan
meningkatkan pemahaman siswa. Oleh karena itu, media yang dikembangkan telah terbukti efektif dalam membantu
siswa memahami materi doa secara lebih komprehensif dan interaktif.

Pengujian lebih lanjut dilakukan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar
siswa di kelas eksperimen dan kontrol. Sebelum melakukan uji perbedaan menggunakan uji t sampel independen,
terlebih dahulu dilakukan uji asumsi, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas bertujuan untuk
menentukan apakah data terdistribusi normal, sedangkan uji homogenitas bertujuan untuk menentukan kesamaan
varians antara kedua kelompok. Berdasarkan hasil pengujian, nilai signifikansi yang diperoleh untuk uji normalitas
dan homogenitas lebih besar dari 0,05, yang berarti data terdistribusi normal dan homogen. Dengan demikian,
persyaratan untuk melakukan uji t telah terpenuhi. Hasil uji t disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji T

Variabel Levene’s Test for Equality of t df  Sig. (2-tailed) Mean Std. Error
Variances Difference Difference
Posttest Learning F=0.214. Sig. = 0.646 -7.893 38 0.000 -11.083 1.405
Outcomes
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Hasil uji t sampel independen menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang mengindikasikan adanya
perbedaan nyata dan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Temuan ini
memperkuat hipotesis penelitian bahwa media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio
memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman siswa tentang salat. Oleh karena itu,
media yang dikembangkan dinyatakan efektif dan sangat cocok untuk diimplementasikan dalam proses pengelolaan
pembelajaran agama Islam di sekolah dasar.

Pembahasan

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan
audio telah mencapai kualifikasi yang sangat baik, sehingga cocok digunakan dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan
oleh faktor-faktor berikut. Pertama, media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio cocok
digunakan karena dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi salat. Peningkatan signifikan pada nilai
siswa di kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol menunjukkan bahwa integrasi elemen visual bergerak
(animasi) dengan narasi audio memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan. Kombinasi
media visual dan audio dianggap mampu memperkuat pemahaman siswa terhadap materi abstrak, sebagaimana
dijelaskan dalam teori pembelajaran multimedia, yang menyatakan bahwa penyampaian informasi akan lebih efektif
jika disampaikan melalui saluran verbal dan visual secara bersamaan [47], [48]. Selain itu, penelitian sebelumnya juga
menunjukkan bahwa media audio-visual dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran karena
informasi disajikan secara konkret dan menarik [49], [50], [S1]. Dalam konteks ini, penggunaan karakter animasi yang
mendemonstrasikan perilaku salat yang benar memberikan contoh konkret yang mudah ditiru oleh siswa. Hal ini
sangat penting dalam pendidikan agama, karena penghayatan nilai-nilai Islam membutuhkan lebih dari sekadar
penyampaian teori; hal itu juga membutuhkan contoh visual yang dapat ditiru [52], [53], [54]. Oleh karena itu, media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini telah terbukti mendukung proses pembelajaran kognitif dan
afektif siswa serta sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia sekolah dasar yang membutuhkan pendekatan
visual dan konkret.

Kedua, media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio cocok digunakan karena
dapat meningkatkan antusiasme dan motivasi siswa untuk belajar. Kombinasi narasi suara dan animasi bergerak
membuat proses pembelajaran lebih menarik, tidak monoton, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar
yang menyukai tampilan visual dinamis [55], [56]. Media ini tidak hanya menyampaikan informasi tetapi juga
membangkitkan minat belajar melalui alur cerita yang menyenangkan dan karakter yang menarik. Temuan
sebelumnya menunjukkan bahwa media berbasis audiovisual dapat meningkatkan fokus dan partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran [57], [58], [59]. Penggunaan animasi interaktif dalam pembelajaran telah terbukti
meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam mempelajari materi abstrak [53], [60], [61]. Hal ini juga didukung oleh
teori motivasi belajar Keller (model ARCS), yang menekankan pentingnya perhatian dan relevansi dalam membangun
keterlibatan siswa. Media pembelajaran yang dirancang secara menarik akan lebih mudah menyampaikan pesan
pembelajaran dan mengurangi kebosanan siswa dengan materi yang berulang [62], [63], [64]. Dalam konteks ini,
media yang dikembangkan memainkan peran penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan mendorong siswa untuk lebih aktif memahami dan memperdalam materi doa secara keseluruhan [49], [50], [51],
[65]. Oleh karena itu, media ini tidak hanya cocok untuk digunakan tetapi juga merupakan persyaratan penting dalam
menciptakan pembelajaran agama yang bermakna dan berkualitas tinggi.

Ketiga, media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio cocok digunakan karena
meningkatkan aktivitas siswa. Karakteristik interaktif dan menarik dari media ini dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam kegiatan pembelajaran, mempercepat proses pemahaman informasi, dan membantu siswa
menghubungkan materi pembelajaran dengan pengalaman pribadi [66], [67], [68]. Media pembelajaran berbasis
digital interaktif dapat meningkatkan aktivitas siswa dan kedalaman pengolahan informasi [69], [70], [71]. Pendekatan
yang digunakan dalam media ini juga sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21, di mana siswa tidak hanya
dituntut untuk mengetahui tetapi juga memahami dan menerapkan nilai-nilai agama dalam kehidupan sehari-hari
mereka [72], [73]. Salah satu keunggulan media ini adalah penggunaan alur cerita yang sarat nilai, yang
memungkinkan siswa untuk memahami makna doa dalam konteks kehidupan nyata. Unsur-unsur cerita yang dikemas
secara menarik dan disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari anak-anak sangat efektif dalam membangun hubungan
emosional antara siswa dan materi pembelajaran [74], [75]. Selain itu, kehadiran tokoh-tokoh dalam cerita yang
mewakili perilaku positif juga memudahkan siswa untuk meniru nilai-nilai Islam secara konkret. Dengan demikian,
media ini tidak hanya menyampaikan pengetahuan tetapi juga memfasilitasi proses internalisasi nilai-nilai secara
alami dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.

Temuan sebelumnya mengungkapkan bahwa penggunaan media digital dalam pembelajaran agama Islam
dapat meningkatkan efektivitas penyampaian materi dan membuat proses pembelajaran lebih komunikatif [76], [77],
[78]. Selain itu, media yang menarik secara visual dan memiliki alur cerita yang kuat dapat menarik perhatian siswa,
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sehingga meningkatkan fokus dan daya ingat informasi [79], [80], [81]. Temuan dalam penelitian ini juga memperkuat
hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi memberikan kontribusi
signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi keagamaan, termasuk doa. Media pembelajaran
cerita bergambar Islami yang dikembangkan, berbasis animasi dan audio, tidak hanya membantu siswa memahami
materi secara visual dan auditori, tetapi juga memudahkan guru untuk menyampaikan konsep abstrak yang
sebelumnya sulit dipahami siswa secara konvensional. Dalam konteks ini, sinergi antara guru sebagai fasilitator dan
media sebagai alat bantu visual-audio dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Dengan demikian, penerapan media pembelajaran seperti yang dikembangkan dalam penelitian ini
tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tetapi juga memberikan solusi pedagogis untuk mengatasi tantangan
pembelajaran agama Islam di era digital.

Studi ini memiliki keterbatasan, yaitu media pembelajaran yang dikembangkan hanya berfokus pada konteks
siswa sekolah dasar dan belum diuji pada tingkat pendidikan yang lebih tinggi. Meskipun demikian, temuan studi ini
menunjukkan bahwa media cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio memiliki pengaruh yang sangat
signifikan dalam meningkatkan kualitas pemahaman siswa tentang salat. Siswa yang menerima pengajaran
menggunakan media ini menunjukkan pemahaman yang lebih baik dibandingkan siswa yang belajar melalui
pendekatan konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa media berbasis teknologi visual dan audio tidak hanya
melengkapi pembelajaran tetapi juga berfungsi sebagai sarana utama untuk membangun keterlibatan kognitif dan
afektif siswa. Implikasi dari hasil ini menunjukkan pentingnya mengintegrasikan media pembelajaran interaktif dan
kontekstual dalam pendidikan agama, terutama dalam menyampaikan materi yang membutuhkan pemahaman
mendalam, seperti salat. Dengan pendekatan yang tepat, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis, memotivasi, dan relevan untuk memenuhi kebutuhan siswa masa kini. Oleh karena itu, hasil studi ini
mendorong pengembangan media serupa untuk mendukung pembelajaran tematik Islam yang dapat mengikuti
perkembangan terkini dan berfungsi sebagai referensi untuk inovasi pendidikan berbasis nilai dan teknologi.

VII. SIMPULAN

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan
audio layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman ibadah shalat pada siswa
sekolah dasar. Kelayakan media ini diperoleh dari hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran,
yang memberikan nilai sangat tinggi dengan kategori "sangat baik". Selain itu, uji kepraktisan oleh siswa menunjukkan
bahwa media ini mudah digunakan, menarik, dan mempermudah proses pembelajaran. Uji efektivitas juga
menunjukkan perbedaan nyata dan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan.
Disimpulkan bahwa media ini dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, dan
direkomendasikan untuk digunakan dan dikembangkan lebih lanjut dalam materi Islami lainnya.
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