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Abstract: This study aims to determine the development of digital comic media 

from media design to the formation of moral and religious behavior of children aged 5-

6 years at TK Al Husna Pekanbaru. The type of research used is R&D which is to 

develop products used in education and learning. This study uses data collection 

techniques through observation and interviews. Data analysis is quantitative 

descriptive. The subjects of this study were 5 children, because it used a limited trial. 

The results of the study indicate that the development of digital comic media for the 

formation of moral and religious behavior in early childhood is appropriate to be used 

as an educative learning medium. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengembangan media 

komik digital dari desain media untuk pembentukan perilaku moral dan agama anak  

usia 5-6 Tahun di TK Al Husna Pekanbaru Jenis penelitian yang digunakan adalah 

R&D merupakan untuk mengembangkan produk-produk yang digunakan dalam 

Pendidikan dan pembelajaran. Penelitian ini menggunakan Teknik pengumpulan data 

melalui observasi dan wawancara. Analsisi data berupa deskriptif kuantitatif. Subjek 

penelitian ini adalah 5 orang anak, karena menggunakan uji coba terbatas. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media komik digital untuk pembenukan 

perilaku moral dan agama anak usia dini layak untuk dijadikan  media pembelajaran 

yang edukatif. 

 

Kata Kunci: Media Komik Digital, Perilaku moral dan Agama, Anak Usia Dini 
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan adalah suatu hal yang penting untuk dimiliki oleh setiap individu. 

Pendidikan dituntut menyediakan insan yang memiliki jiwa yang terampil, 

berintelektual yang tinggi, memiliki keterampilan, dan berbudi pekerti baik. Sektor 

pendidikan yang berkualitas baik merupakan indikasi yang paling dominan untuk 

menunjukkan kemajuan peradaban sebuah bangsa. Karakter anak usia dini yang unik 

memberikan banyak kesempatan kepada orang tua, pendidik dan orang terdekat anak 

dalam memberikan contoh perilaku yang nantinya akan ditiru anak (Susanto, 2011). 

Salah satu aspek perkembangan yang dikembangkan dalam lembaga PAUD 

adalah aspek perkembangan Nilai Agama dan Moral. Nilai Agama dan Moral (NAM) 

perlu ditanamkan sejak usia dini untuk bekal anak di usia tumbuh kembang selanjutnya. 

Khasanah (2017) mengatakan bahwa terdapat beberapa tingkat pencapaian anak usia 5-

6 tahun diantaranya: 1) Berdo‘a sebelum dan sesudah melaksanakan kegiatan, 2) 

berbicara sopan, 3) menghormati guru dan orang yang lebih tua, 4) mau terbiasa 

menunggu antrian, 5) menunjukkan perbuatan-perbuatan yang benar dan salah. 

Beberapa waktu terakhir, berbagai fenomena perilaku negatif sering terlihat dalam 

keseharian anak melalui surat kabar, televisi, atau media sosial, misalnya kurangnya 

sopan santun, meniru adegan kekerasan, dan meniru perilaku yang tidak pantas 

dilakukan oleh anak. Sehingga pada saat anak belajar disekolah terbawalah perilaku 

negatif tersebut. 

Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dan 

mempelajari lebih dalam tentang komik digital sekaligus mengembangkan perilaku 

sesuai moral dan agama pada anak sehingga peneliti mengambil penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Komik Digital untuk Pembentukan Karakter (Perilaku 

Moral dan Agama) Anak Usia 5-6 Tahun di Tk Al Husna Pekanbaru”. 

Media pembelajaran itu adalah sebuah alat atau bahan yang digunakan oleh 

pendidik sebagai perantara dalam memberikan pengetahuan/wawasan kepada anak 

dalam proses pembelajaran agar dapat memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

pesan-pesan yang ingin disampaikan dari proses pembelajaran yang telah dilakukan 

tanpa menggunakan banyak waktu untuk menjelaskan.  

Media komik digital merupakan visualisasi dari suatu cerita dalam bentuk 

gambar kartun yang telah tersusun rapih dan bermakna dalam bentuk aplikasi di 

komputer. Komik dapat mengilustrasikan suatu pembelajaran untuk mempermudah 

contoh nyata dari suatu bahan ajar yang terkadang tidak bisa dibawa/dihadirkan 

langsung oleh guru/pendidik dalam proses pembelajaran. Komik juga dapat 

menumbuhkan minat dan semangat anak dalam belajar karena pembelajaran yang 

tercipta lebih menarik dari biasanya, dikarenakan ilustrasi berwarna, alur cerita yang 

pendek, serta tokoh kartun yang ada dapat menarik perhatian anak secara efektif untuk 

mengikuti proses pembelajaran. 

Daryanto (2013), mengemukakan pendapat bahwa komik secara umum diartikan 

sebagai bentuk animasi/kartun yang menampilkan karakter dengan perwatakannya dan 

memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya dengan ilustrasi gambar 

dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada pembacanya. Komik sebagai media 

pembelajaran merupakan suatu alat yang berfungsi sebagai perantara untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran, dalam hal ini pembelajaran yang dimaksud adalah 

proses komunikasi anak dan sumber belajar tersebut. 
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METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini dilakukan di TK Al-Husna Pekanbaru. Adapun waktu pelaksanaan 

penelitian yaitu terhitung dilaksanakan pada bulan April sampai dengan bulan Juni 

2023. Produk media komik digital yang dikmbangkan bertujuan untuk menghasilkan 

suatu produk media pembelajaran dukatif yang layak untuk anak usia 5-6 tahun. 

Menurut Sugiyono (2010) R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. 

Dengan demikian, penelitian R&D adalah jenis penelitian yang berorientasi pada 

produk. 

Ada beberapa prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh beberapa ahli. 

Salah satunya adalah prosedur penelitian pengembangan yang dikemukakan oleh Borg 

and Gall dalam buku Sugiyono (2016). Berikut hasil penyederhanaan tahapan penelitian 

dan pengembangan tersebut: 

 
Adapun subjek penelitian ini ialah anak usia dini yang berusia 5-6 tahun 

berjumlah 5 orang di Tk Al-Husna Pekanbaru. Sedangkan objek penelitian ialah 

penilaian komik digital berdasarkan aspek materi, tampilan dan efektivitas media. Jenis 

data yang diperoleh dari validasi adalah kuantitatif yaitu data yang berbentuk angka atau 

bilangan. Sesuai dengan bentuknya, data kuantitatif dapat diolah atau dianalisis 

menggunakan teknik perhitungan matematik atau statistika. Data-data yang diperoleh 

peneliti dengan cara observasi, angket, dan dokumentasi. 

Menurut Sugiyono (dalam Widoyoko, 2016) instrumen penelitian adalah suatu 

alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Lembar 

instrumen yang digunakan peneliti adalah lembar instrumen validasi ahli materi, 

instrumen validasi ahli media dan instrument uji coba terbatas. 

Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif. Data deskriptif pada penelitian ini diperoleh dari masukan validator pada 

tahap validasi, masukan ahli materi dan ahli media. Sedangkan kuantitatif adalah data 

yang memaparkan hasil pengembangan produk yang berupa komik digital. Data yang 

diperoleh melalui instrumen penelitian pada saat uji coba dianalisis dengan 

menggunakan statistik 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil pengembangan produk dari penelitian ini berupa media berbasis teknologi 

yang bernama media komik digital. Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk 

melihat apakah media komik digital layak digunakan untuk pembentukan perilaku 

moral dan agama bagi anak usia 5-6 Tahun. Pengembangan ini mengacu pada beberapa 

model pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiyono (2016) tahapan tersebut 

diantaranya adalah: potensi dan masalah, pengumpulan data/informasi, desain produk, 

validasi desain produk, revisi desain, uji coba produk dan revisi produk. 

 

1) Deskripsi Hasil Validasi Produk Penilaian Materi\ 

 

Produk awal yang telah selesai kemudian di validasi oleh 2 validator dari 

dosen Prodi PG-PAUD FKIP Universitas Riau yaitu Dr. Daviq Chairilsyah, 

S.Psi, M.Psi dan Dr. Dra. Rita Kurnia, M. Ed sebagai ahli 2, yang menilai 

lembar penilaian yang berupa angket, berikut tabel hasil penilaian materi yang 

dilakukan oleh validator pada produk disajikan dalam tabel berikut: 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

NO ASPEK 
SKOR 

FAKTUAL 

SKOR 

IDEAL 
MEAN % 

Kriteria 

1 

Materi   

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

7 8 3,5 87,50% 

Sangat 

Layak 

2 7 8 3,5 87,50% 

Sangat 

Layak 

3 8 8 4 100,00% Layak 

4 6 8 3 75,00% 

Sangat 

Layak 

5 7 8 3,5 87,50% 

Sangat 

Layak 

6 7 8 3,5 87,50% 

Sangat 

Layak 

7 7 8 3,5 87,50% 

Sangat 

Layak 

8 7 8 3,5 87,50% 

Sangat 

layak 

9 8 8 4 100,00% 

Sangat 

Layak 

10 6 8 3 75,00% Layak 

11 8 8 4 100% 

Sangat 

layak 

JUMLAH   78 88      

MEAN 

 

    39    

%         88,64% 

Sangat 

Layak 

Sumber: Olahan Data Penelitian (Lampiran)                                                                                                                                                                                                             
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Berdasarkan persentase yang diperoleh pada uji kelayakan media komik digital 

adalah 89%. Berarti dari hasil persentase yang didapat, kelayakan pada Media 

Komik Digital dapat dikategorikan ―Sangat Layak‖. 

 

2) Deskripsi hasil validasi produk penilaian media 

 

Validasi media bertujuan untuk menilai hasil produk yang dibuat dan berfungsi 

untuk memperbaiki kekurangan yang terdapat pada produk yang dikembangkan. 

Berdasarkan persentase yang diperoleh pada uji kelayakan media komik digital 

adalah 86%. Berarti dari hasil persentase yang didapat, kelayakan pada Media 

Komik Digital dapat dikategorikan ―Sangat Layak‖. 

 

3) Deskripsi hasil validasi Materi penilaian pendidik 

Validasi pendidik dilakukan dengan memberikan produk media E-pop beserta 

angket lembar penilaian yang masing- masing memiliki indikator. Lembar 

validasi diisi oleh 5 guru yang sudah memiliki sertifikasi pendidik. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Pendidik 

NO ASPEK 

SKOR 

FAKTUAL 

SKOR 

IDEAL MEAN % 

Kriteria 

1 Relevansi 33 36 11,00 91,67% 

Sangat 

Layak 

2 Fisik 12 12 4,00 100,00% 

Sangat 

Layak 

3 Tampilan 53 60 17,67 88,33% 

Sangat 

Layak 

4 Penggunaan 31 36 10,33 86,11% 

Sangat 

Layak 

JUMLAH   129 144      

MEAN       154    

%         89,58% 

Sangat 

Layak 

Sumber: Olahan Data Penelitian (Lampiran) 

 

 Berdasarkan tabel diatas diperoleh skor dengan persentase 90%. Maka dapat 

disimpulkan bahwa media Komik Digital dikategorikan ―Sangat Layak‖. 

Validator pendidik menyatakan bahwa media ini sangat layak untuk 

dikembangkan. 

 

4) Pembuatan produk 

 

Setelah dilakukannya perbaikan pada desain yang valid, maka langkah 

selanjutnya membuat desain menjadi sebuah produk. Dalam hal ini, produk yang 

dibuat adalah media komik digital. 
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5) Uji coba produk 

 

Uji coba produk media komik digital menggunakan uji coba terbatas. Uji coba 

terbatas dilaksanakan pada 06 Juni 2023. Uji coba terbatas ini dilakukan 

bertujuan untuk media komik digital terutama dalam pembentukan 

perilakumoral dan agama bagi anak usia dini. Berdasarkan uji coba terbatas yang 

diamati oleh peneliti bahwa komik digital yang dimainkan oleh anak yaitu 

menarik, menyenangkan, dan menambah pengetahuan anak tentang perilaku 

moral dan agama pada anak usia dini. 

 

Tabel 3.  Hasil Uji Coba Terbatas 

No Indikator 
Jumlah 

Item 

Skor 

Faktual 

Skor 

Ideal 
% Kategori 

1 
Tingkat ketertarikan anak 

terhadap media komik digital 
1 20 20 100% 

Sangat 

Layak 

2 

Kemudahan penggunaan media 

komik digital terhadap anak 

usia 5-6 tahun 

1 15 20 75% 
Sangat 

Layak 

3 

Kepraktisan penggunaan  

media komik digital untuk 

anak usia 5-6 tahun 

1 15 20 75% 
Sangat 

Layak 

4 

Tingkat pemahaman anak 

dengan tujuan penggunaan 

media komik digital 

1 17 20 85% 
Sangat 

Layak 

5 

Ketepatan cerita pada media 

komik digital mampu 

meningkatkan perilaku moral 

dan agama pada anak 

1 18 20 90% 
Sangat 

Layak 

6 
Dapat membedakan perbuatan-

perbuatan yang benar dan salah 
1 20 20 100% 

Sangat 

Layak 

7 

Dapat mengetahui segala 

kegiatan diawali dengan 

berdo‘a 

1 20 20 100% 
Sangat 

Layak 

8 

Anak mengetahui cara 

menghormati orang yang lebih 

tua 

1 20 20 100% 
Sangat 

Layak 

9 
Anak mampu menunggu 

antrian dalam setiap kegiatan 
1 20 20 100% 

Sangat 

Layak 

Total 9 165 180 
  

Rata-rata    93% 
Sangat 

Layak 

Sumber: Olahan Data Penelitian (Lampiran) 

 

Penelitian pengembangan yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah poduk 

Media Komik Digital untuk pembentukan perilaku moral dan agama bagi anak usia 5-6 

tahun. Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

menggunakan prosedur pengembangan menurut teori Borg dan Gall (dalam Sugiyono, 
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2016) yang terdiri dari sepuluh tahapan. 

 

Pembahasan  

 

Berdasarkan tahapan penelitian dan pengembangan yang dikembangkan, peneliti 

melakukan penyederhanaan dan pembatasan menjadi 6 tahapan, penyederhanaan 

dilakukan karena disesuaikan dengan kebutuhan peneliti.. Penelitian dan pengembangan 

produk dilakukan dengan sebuah perencanaan tahap awal yang dilakukan adalah 

melihat potensi dan masalah yang ada. Diketahui bahwa ada beberapa permasalahan 

terkait dengan media pembelajaran yang digunakan yakni media yang digunakan dalam 

pembelajaran tidak menarik, dan tidak bervariasi sehingga anak tidak bersemangat 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Melalui pengamatan selama kegiatan observasi, salah satu fenomena yang 

terjadi di lapangan adalah 1) anak cenderung masih belum mau menunggu antrian, 2) 

anak masih belum mau mendengarkan perkataan guru dan orang tua, 4) guru masih 

belum mamp menyediakan media yang menarik minat anak karena masih menggunakan 

media lama yang cenderung tidak ada unsur teknologi kekinian (kearah digital). 

Belajar dari permasalahan di atas, maka peneliti telah menghasilkan sebuah 

produk pembelajaran berbasis komik digital. Produk ini dinamakan Media Komik 

Digital Untuk Pembentukan Perilaku Moral dan Agama bagi anak usia dini. Produk ini 

dirancang khusus untuk mengembangakan perilaku moral anak usia 5-6 tahun. Terdapat 

berbagai materi yang perilaku-perilaku yang baik dan tidak baik didalam cerita komik 

digital tersebut untuk menjadi acuan bagi anak tentang perilaku yang boleh ditiru dan 

tidak. Didalam komik digital ini berisi tentang cerita keseharian anak dimana dari alur 

cerita menggambarkan berbagai situasi yang akan menarik perhatian anak serta 

menimbulkan imajinatif anak. Media komik ini sangat bagus untuk mengembangkan 

perilaku moral dan agama pada anak karena materi yang terdapat dalam media komik 

ini sangat sederhana dan tingkat kesulitannya disesuaikan oleh usia anak. Sehingga pada 

saat anak menggunakannya anak merasa enjoy dan tidak merasakan kesulitan.dengan 

adanya media komik digital ini bukan mengajarkan anak untuk malas membaca, akan 

tetapi membantu meningkatkan daya imajinatifnya melalui materi serta gambar yang 

telah disesuaikan dengan karakteristik anak. Diharapkan media komik digital ini dapat 

membantu anak dalam proses pembelajaran agar tidak mudah bosan (Elfani,2019). 

Peneliti membuat sebuah produk berupa Media komik Digital untuk 

pembentukan perilaku moral dan agama bagi anak usia 5-6 tahun dan media ini belum 

pernah di buat dan di gunakan sebagai media pembelajaran. Produk yang telah dibuat 

dan dikembangkan tersebut divalidasi oleh dua orang ahli yaitu ahli materi dan ahli 

media yang merupakan ahli pada bindangnya, juga tiga orang guru taman kanak-kanak 

yang telah sertifikasi. Validator melakukan pengamatan mengenai kesesuaian masing-

masing item dengan cakupan isi yang terdapat dalam produk, setelah itu validator 

mengkoreksi produk berupa saran dan masukkan untuk perbaikan produk yang 

dikembangkan Friska Apriyani (2018).  

Berdasarkan hasil validasi yang didapatkan dan didukung dengan penelitian-

penelitian yang relevan, maka pengembangan media komik digital untuk pembentukan 

perilaku moral dan agama bagi anak usia 5-6 tahun telah valid dan layak untuk diuji 

cobakan 
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SIMPULAN DAN REKOMENDASI 

 

Simpulan  

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian pengembangan media komik 

digital untuk pembentukan perilaku moral dan agama bagi anak usia 5-6 tahun. Hasil 

kesimpulan dari penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut :  

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa komik digital yang digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk pembentukan perilaku moral dan agama bagi 

anak usia 5-6 tahun. Media komik digital ini didesain menggunakan gambar 

animasi yang menarik sesuai dengan tokoh pada cerita. Penelitian pengembangan 

ini mengacu pada model pengembangan Borg dan Gall yang dibatasi pada beberapa 

langkah tahapan penelitian saja. Tahapan pertama pengumpulan data/informasi 

yang dilakukan dengan observasi, tahap kedua membuat desain konsep produk 

yang akan dibuat dan mendesain sesuai dengan kebutuhan dalam pembentukan 

perilaku moral dan agama anak usia 5-6 tahun, tahap ketiga menganalisis kelayakan 

media komik digital yang dilakukan melalui validasi produk oleh para ahli media, 

materi, dan respon pendidik. 

 

2. Kelayakan setelah divalidasi oleh validator dari dua tim ahli yaitu ahli materi 

sebesar 89% dan ahli media sebesar 86% yang berarti media komik digital ―layak‖ 

untuk dikembangkan. Respon media komik digital oleh pendidik diperoleh hasil 

persentase sebesar 90% yang menyatakan ―layak‖. Hasil uji coba terbatas yang 

telah dilakukan memperoleh hasil persentase sebesar 93%. Dari hasil penelitian 

dapat disimpulkan bahwa media komik digital layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam pembentukan perilaku moral dan agama pada anak usia 5-6 

tahun di TK Al-Husna Pekanbaru. 

 

Rekomendasi 

 

Media pembelajaran berupa media komik digital perlu tindak lanjut dalam 

pengembangan media pembelajaran selanjutnya agar semakin lebih baik lagi dan dapat 

digunakan oleh anak usia 5-6 tahun atau usia lainnya dengan cakupan penggunaan yang 

lebih luas, tentunya lebih dibutuhkan lagi peneliti lainnya untuk mengembangkan 

penelitian ini. Peneliti merekomendasikan: 

1. Bagi peneliti, dapat mengembangkan kembali media komik digital agar 

penggunaannya dapat lebih dijangkau oleh masyarakat luas serta bagi sekolah-

sekolah lain dan peneliti dapat membuat penelitian lainnya tentang media 

pembelajaran guna meningkatkan kualitas pembelajaran yang berkaitan dengan 

aspek perkembangan anak usia dini. 

2. Bagi peneliti lainnya, dapat mengembangkan produk media pembelajaran komik 

digital menjadi media pembelajaran yang lebih baik lagi sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran bagi anak usia dini. 

3. Bagi tenaga pendidik atau guru diharapkan dapat memanfaatkan media komik 

digital sebagai salah satu alternatif media pembelajaran sehingga proses 

pembelajaran di kelas lebih menyenangkan bagi anak didik. 
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