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                        ‌Animation and Audio-Based Illustrated Story Media for Elementary School Students
[Media Cerita Bergambar Berbasis Animasi dan Audio untuk Siswa Sekolah Dasar]

Restu Resky Satriya1), Eni Fariyatul Fahyumi*,2)
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                        ‌ It can be seen that the problem of using media in elementary schools is currently a challenge, so media is needed to provide an understanding of prayer. The research 
method uses the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development model combined with a quasi-experimental design. The subjects of the product validity 
test were 1 learning material expert, 1 learning media expert, and 1 learning expert. The subjects of the product trial (product practicality test) were 20 third-grade elementary school 
students. The methods used to collect data were observation, questionnaires, and tests. Data collection instruments used questionnaire sheets and test questions. Data analysis 
techniques used were qualitative descriptive analysis, quantitative analysis, and inferential statistics. The results of the study were that the media from the experts obtained an average 
validation score of 99.3%, thus obtaining a very valid qualification. The practicality test results obtained a score of 97%, with a very good qualification. The t-test results showed a 
significant difference in prayer understanding between the experimental class and the control class (sig. 0.000 < 0.05). It was concluded that Islamic picture story learning media based on 
animation and audio were effective in improving elementary school students' understanding of prayer. This research implies that the developed media can be used as an alternative, 
interactive, and enjoyable learning in Islam.
Keywords - Media Pembelajaran, 
                    

                        ‌k. Dapat dilihat adanya hal permasalahan penggunaan media disekolah dasar saat ini menjadi tantangan, maka dibutuhkan media dalam memberikaan pemahaman sholat. 
Metode penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dipadukan dengan desain quasi-eksperimental. Subjek 
uji validitas produk yaitu 1 ahli materi pembelajaran, 1 ahli media pembelajaran, dan 1 ahli pembelajaran. Subjek uji coba produk (uji kepraktisan produk) yaitu 20 orang siswa kelas III 
Sekolah Dasar. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu observasi, kuesioner, dan tes. Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar kuesioner dan soal tes. 
Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial. Hasil penelitian yaitu media dari para ahli memperoleh skor rata-rata validasi sebesar 
99,3%, sehingga mendapatkan kualifikasi sangat valid. 
                    

                        ‌
Kata Kunci - Media Pembelajaran, Animasi, Audio, Sholat, Pendidikan Islam
I. Pendahuluan
Pendidikan Agama Islam berperan krusial dalam membentuk karakter, akhlak, dan spiritualitas peserta didik sejak dini. 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 sejak dini telah terpapar berbagai teknologi canggih menunjukkan karakteristik belajar yang berbeda dibandingkan dengan generasi sebelumnya. Anak usia 
dini pada generasi Alpha dikenal memiliki tingkat keakraban yang tinggi dengan perkembangan teknologi [10], [11]. Peserta didik lebih responsif terhadap media pembelajaran yang 
interaktif, dinamis, dan multisensori.
Namun, permasalahan yang ada saat ini adalah keterbatasan metode pembelajaran tradisional yang hanya mengandalkan buku teks atau gambar statis, sehingga siswa mudah 
kehilangan minat dan konsentrasi. Di era modern saat ini, perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan dampak yang signifikan terhadap kehidupan manusia, termasuk di 
bidang pendidikan [12], [13]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa minimnya 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 Sidoarjo menunjukkan bahwa pembelajaran shalat belum sepenuhnya 
menyentuh dimensi makna dan nilai-nilai spiritual yang lebih dalam. 
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Abstra

‌Hasil uji kepraktisan oleh siswa memperoleh skor 97%, dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji-t menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan dalam pemahaman sholat antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol (sig. 0,000 < 0,05). Disimpulkan bahwa media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio efektif dalam meningkatkan pemahaman 
sholat siswa sekolah dasar. Implikasi dari penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dalam 
Agama Islam.

‌Siswa cenderung menghafal gerakan dan bacaan shalat secara mekanis tanpa memahami urgensi dan hakikat ibadah tersebut. Hasil observasi juga menunjukkan kurangnya media 
pembelajaran yang mendukung, sehingga menyulitkan siswa untuk memahami materi. Hal ini menunjukkan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu siswa 
dalam pembelajarannya.
Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi yang diusulkan adalah mengembangkan media pembelajaran digital yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran.



                        ‌ Temuan penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis digital berperan krusial dalam membantu siswa dalam proses pembelajaran [17], 
[18], [19], [20], [21]. Media ini memadukan gambar dengan narasi audio sehingga informasi dapat diterima secara visual dan auditori. Hasil yang diperoleh menunjukkan adanya 
peningkatan pemahaman materi dan peningkatan motivasi belajar siswa [22]. Temuan penelitian terdahulu juga mengungkapkan bahwa media visual dapat mendukung pembelajaran 
siswa [23], [24], [25], [26], [27]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa media audio membantu siswa memahami pembelajaran dengan lebih mudah [28], [29], [30].
Animasi memungkinkan gambar bergerak yang menghadirkan visualisasi dinamis dan realistis, sehingga cerita yang disampaikan dapat terasa lebih hidup dan menarik [31], [32], [33], 
[34]. Dengan mengintegrasikan elemen animasi ke dalam media cerita bergambar, pengalaman belajar akan 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]. Dalam animasi, gambar diam disusun sedemikian rupa sehingga ketika diputar secara berurutan, akan menciptakan kesan bergerak. 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. Lebih lanjut, media ini mengakomodasi karakteristik pembelajaran Generasi Alfa yang lebih akrab dengan teknologi. Elemen audio juga dikembangkan lebih 
lanjut sehingga tidak hanya berfungsi sebagai pengiring visual, tetapi juga sebagai alat bantu yang memberikan pemahaman lebih mendalam tentang makna doa.
Temuan sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media visual berperan penting dalam menyampaikan informasi bermanfaat untuk merangsang pikiran, perasaan, dan keterampilan 
siswa, sehingga meningkatkan minat belajar mereka [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]. Penggunaan media cerita bergambar berbasis animasi dan audio dalam pembelajaran agama diharapkan 
memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa, terutama dalam memahami konsep-konsep ibadah yang abstrak. Media ini memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami, sehingga meningkatkan pemahaman mereka tentang shalat dan meningkatkan kemampuan mereka dalam 
membaca dzikir. Berdasarkan hal tersebut, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media cerita bergambar berbasis animasi dan 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 dengan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi [46]. Pada 
tahap analisis, dilakukan analisis terhadap permasalahan yang terjadi di lapangan , analisis karakteristik siswa , dan analisis kurikulum . Pada tahap perancangan, dilakukan perancangan 
media dan dikembangkan berdasarkan hasil temuan masalah. Pada tahap pengembangan, dilakukan pengembangan produk media cerita bergambar berbasis animasi dan audio, serta 
uji validitas dan praktikalitas produk. Pada tahap implementasi, dilakukan uji keefektifan produk media cerita bergambar berbasis animasi dan audio. Tahap evaluasi dilakukan pada 
setiap tahap pengembangan. Subjek uji coba produk (uji praktikalitas produk) adalah 20 orang siswa sekolah dasar kelas III. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah 
observasi, kuesioner, dan tes. Kisi-kisi instrumen yang digunakan disajikan pada Tabel 1, 2, dan 3.

Tabel 1. Kisi-kisi Pakar Materi Pembelajaran

NO Indikator
1 Media sesuai dengan tujuan pembelajaran
2 Isi cerita sesuai dengan materi
3 Bahasa yang digunakan sesuai dengan perkembangan bahasa anak
4 Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran mudah digunakan
5 Daya tarik kemasan media cerita bergambar berbasis animasi
6 Ketepatan penggunaan ilustrasi dan animasi
7 Koherensi penyajian isi cerita
8 Kejelasan dalam audio dan narasi cerita
9 Sinkronisasi antara animasi dan audio dalam penyampaian materi
10 Media cerita bergambar dapat digunakan kembali dalam pembelajaran

Tabel 2. Kisi Pakar Media Pembelajaran

NO Indikator
1 Tampilan media pembelajaran cerita bergambar berbasis animasi
2 Kesesuaian ilustrasi dan animasi dengan isi cerita
3 Kejelasan narasi dan audio di media
4 Daya tarik warna yang digunakan dalam desain media
5 Kemudahan bahasa yang digunakan dalam media
6 Kejelasan penyampaian materi sehingga mudah dipahami oleh siswa
7 Media cerita bergambar dapat digunakan kembali dalam pembelajaran
8 Kejelasan alur cerita dalam media berbasis animasi
9 Media cerita bergambar sesuai dengan tujuan pembelajaran
10 Daya Tarik Media Cerita Bergambar Berbasis Animasi Bagi Siswa

Tabel 3. Kisi Pakar Pembelajaran

NO Indikator
1 Memudahkan guru dalam mengajar menggunakan media animasi dan audio
2 Membantu guru dalam menyampaikan materi
3 Media meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran
4 Kesesuaian isi cerita dengan Kompetensi Inti (KD)
5 Bahasa menarik yang digunakan dalam cerita bergambar berbasis animasi
6 Kesesuaian ilustrasi dan animasi dengan konten cerita
7 Penyajian cerita bergambar berbasis animasi dapat menarik perhatian siswa
8 Ketepatan penggunaan cerita bergambar berbasis animasi dalam pembelajaran
9 Siswa termotivasi untuk berpartisipasi dalam pembelajaran
10 Peran cerita bergambar berbasis animasi dalam pembelajaran

Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data berupa skor yang diberikan oleh pakar dan siswa. Teknik analisis inferensial digunakan untuk menguji keefektifan 
produk. Uji keefektifan produk penelitian menggunakan desain berupa "Nonequivalent Control Group Design" 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 pretes untuk mengevaluasi kemampuan awal masing-masing kelompok. 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 .
III. Hasil dan Pembahasan
Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang shalat di 
Sekolah Dasar Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan 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 agama 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 interaksinya hanya sebatas audio pasif. Selain itu, hasil belajar siswa yang menggunakan media sebelumnya memang menunjukkan perbedaan antara kelas eksperimen 
dan kontrol. Namun, kualitas pengalaman belajarnya masih dinilai kurang mendalam. Oleh karena itu, dikembangkan media versi baru yang menggabungkan unsur gambar, animasi 



bergerak, dan narasi audio untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, imajinatif, dan efektif. Hal ini bertujuan agar siswa dapat memahami makna dan gerakan shalat lebih 
mendalam serta memenuhi standar pembelajaran sesuai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan, yaitu 85.
 
                    

                        ‌
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�

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

�

�

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

Media yang dikembangkan kemudian divalidasi oleh tiga orang ahli: ahli materi, ahli media, dan 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%, memenuhi syarat sangat valid. Setelah 
dinyatakan valid oleh para ahli, media melanjutkan ke tahap uji praktikalitas yang melibatkan 20 siswa kelas tiga Sekolah Dasar Muhammadiyah 2, Sidoarjo. Uji ini dilakukan melalui 
angket yang terdiri dari 10 pernyataanyang menilai tampilan visual, kualitas animasi, kejelasan audio, dan kemudahan penggunaan media. Hasil angket menunjukkan bahwa media 
memperoleh skor 970 dari 1.000 poin, atau setara dengan 97%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian, versi media ini menunjukkan peningkatan dalam hal 
kemudahan, kenyamanan, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Hasil uji validitas dan praktikalitas disajikan pada Tabel 4 .

Tabel 4. Hasil Uji Validitas dan Praktikalitas Produk

TIDAK 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 Praktikalitas (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 shalat. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu dengan rancangan pretest-posttest control group design, 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 menghasilkan total sampel sebanyak 40 siswa. Data penelitian berupa skor pretest dan posttest dikumpulkan dari 
kedua kelompok dan dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS versi 26. Tes diberikan untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap materi shalat. Hasil pretest dan 
posttest yang diperoleh dari setiap 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, dengan nilai tertinggi 90,00 dan terendah 80,00. Sementara itu, kelas kontrol 
memiliki nilai rata-rata pretest sebesar 80,08, dengan nilai tertinggi 86,67 dan nilai terendah 76,67. Nilai tersebut menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan, tingkat pemahaman 
siswa terhadap materi shalat pada kedua kelas berada pada kategori cukup, dan secara umum memiliki tingkat kemampuan yang relatif seimbang. Setelah diberikan perlakuan dengan 
menggunakan media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio pada kelas eksperimen, dan metode konvensional pada kelas kontrol, dilakukan posttest untuk 
mengetahui peningkatan pemahaman siswa. Dengan demikian, media yang dikembangkan terbukti efektif dalam membantu siswa memahami materi shalat secara lebih komprehensif 
dan interaktif.
Pengujian lebih lanjut dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas 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 mengetahui apakah 
data berdistribusi normal, sedangkan uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui kesetaraan varians antara kedua kelompok. Berdasarkan hasil pengujian, nilai signifikansi yang 

‌Pada tahap perancangan, media pembelajaran dikembangkan dengan mengatasi kekurangan media sebelumnya yang hanya menampilkan gambar statis dan narasi audio tanpa 
interaksi visual yang komprehensif. Perancangan ini dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan unsur animasi, unsur karakter, latar tematik, dan adegan ilustrasi baru untuk 
memperkaya alur cerita. Kisah ilustrasi Islami ini menggambarkan kegiatan shalat secara berurutan melalui visual animasi bergerak dan narasi audio terintegrasi.



diperoleh untuk uji normalitas dan homogenitas lebih besar dari 0,05, yang berarti data berdistribusi normal dan homogen. Dengan demikian, syarat 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 Variances t df Sig. (2-tailed) Mean Difference Std. Error Difference
Posttest Learning Outcomes F = 0.214. Sig. = 0.646 -7.893 38 0.000 -11.083 1.405

Hasil uji-t sampel independen menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang menunjukkan terdapat perbedaan yang 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 salat siswa. Dengan demikian, media yang dikembangkan dinyatakan efektif dan sangat layak 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 sangat baik. Pertama, media pembelajaran 
cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio layak digunakan karena dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi-materi dalam shalat. Adanya peningkatan nilai 
siswa yang signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol menunjukkan bahwa pengintegrasian unsur visual bergerak (animasi) dengan narasi audio memberikan 
pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan. Penggabungan media visual dan audio dinilai mampu memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang abstrak, 
sebagaimana dijelaskan dalam teori pembelajaran multimedia yang menyatakan bahwa penyampaian informasi akan lebih efektif apabila 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], [51]. Dalam konteks ini, penggunaan karakter animasi yang menunjukkan perilaku shalat yang benar memberikan contoh 
konkret yang mudah ditiru oleh siswa. Hal ini krusial dalam pendidikan agama, karena menginternalisasi nilai-nilai Islam membutuhkan lebih dari sekadar penyampaian teoretis; tetapi 
juga membutuhkan contoh visual yang imitatif [52], [53], [54]. Oleh karena itu, media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini terbukti mampu mendukung proses belajar 
kognitif dan afektif siswa serta sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia sekolah dasar yang menghendaki pendekatan visual dan konkret.
Kedua, media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio layak digunakan karena dapat meningkatkan antusiasme dan motivasi belajar siswa. Kombinasi narasi 
suara dan animasi bergerak menjadikan 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 terbukti dapat 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 atensi 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-ulang [62], [63], [64]. Dalam konteks ini, media yang dikembangkan berperan krusial 
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 layak digunakan tetapi juga menjadi syarat krusial dalam menciptakan pembelajaran agama yang bermakna dan berkualitas.
Ketiga, media pembelajaran cerita bergambar Islami berbasis animasi dan audio layak digunakan karena meningkatkan aktivitas siswa. Karakteristik media yang interaktif dan menarik ini 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran, mempercepat proses pemahaman informasi, dan membantu siswa mengaitkan materi pembelajaran dengan 
pengalaman pribadi [66], [67], [68]. Media pembelajaran interaktif berbasis digital dapat meningkatkan aktivitas dan kedalaman pemrosesan informasi siswa [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 [72], [73]. Salah satu keunggulan media ini adalah penggunaan alur cerita yang sarat nilai, sehingga memungkinkan siswa memahami 
makna doa dalam konteks kehidupan nyata. Unsur-unsur cerita yang dikemas secara menarik dan disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari anak sangat efektif dalam membangun 
hubungan emosional antara siswa dengan materi pembelajaran [74], [75]. Lebih lanjut, kehadiran tokoh-tokoh dalam cerita yang merepresentasikan perilaku positif juga memudahkan 
siswa untuk meneladani nilai-nilai Islam secara konkret. Dengan demikian, media ini tidak hanya menyampaikan ilmu pengetahuan, tetapi juga memfasilitasi proses internalisasi nilai-
nilai secara alami dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.
Temuan terdahulu mengungkapkan bahwa pemanfaatan media digital dalam pembelajaran agama Islam dapat meningkatkan efektivitas penyampaian materi dan menjadikan proses 
pembelajaran lebih komunikatif [76], [77], [78]. Selain itu, media yang menarik secara visual dan mempunyai alur cerita yang kuat dapat menarik perhatian siswa sehingga meningkatkan 
fokus dan retensi informasi [79], [80], [81]. Temuan dalam penelitian ini juga memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi 
memiliki kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi keagamaan, termasuk doa. Media pembelajaran cerita bergambar Islam yang 
dikembangkan, berbasis animasi dan audio, tidak hanya membantu siswa memahami materi secara visual dan auditori, tetapi juga memudahkan guru untuk menyampaikan konsep-
konsep abstrak yang sebelumnya sulit dipahami siswa secara konvensional.
pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis, memotivasi, dan relevan untuk memenuhi kebutuhan siswa masa kini. Oleh karena itu, hasil penelitian ini mendorong 
pengembangan media serupa untuk mendukung pembelajaran tematik Islami yang dapat mengikuti perkembangan zaman dan menjadi rujukan 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 siswa sekolah dasar. Kelayakan media ini diperoleh dari hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran, yang memberikan skor sangat tinggi 
dengan kategori "sangat baik". Selain itu, uji praktikalitas oleh siswa menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan, menarik, dan memudahkan proses pembelajaran. Uji efektivitas 
juga menunjukkan adanya perbedaan yang nyata dan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Disimpulkan bahwa media 
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