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Abstrak 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan anak usia dini yang masih belum mengetahui 

pemahaman agama yang ada di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas 
media interaktiv E-Comic sebagai media pembelajaran di kelas. Metode penelitian ini menggunakan 

metode Eksperimen dengan desain one group pretest posttest. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah Observasi, Tes dan Dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data dalam 

penelitian ini menggunakan statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. Penelitian ini dilatar 
belakangi oleh permasalahan anak usia dini yang masih belum mengetahui keragaman agama yang 

ada di Indonesia. Hasil penelitian ini, menunjukkan bahwa pemahaman agama pada kelas B di 

Taman Kanak-kanak Islam Purwakarta sebelum menggunakan media interaktiv E-comic memiliki 
rata-rata 73,7. Sedangkan pemahaman agama pada kelas B di Taman Kanak-kanak Purwakarta 

setelah menggunakan media interaktiv E-comic memiliki rata-rata 81,8. Hal ini membuktikan bahwa 

Media Interaktiv E-comic berpengaruh terhadap pemahaman agama anak di Taman Kanak-kanak 
Purwakarta. Hal tersebut berdasarkan dari hasil Uji N-Gain yang memiliki skor hasil nilai yaitu 

0,333 bahwa adanya peningkatan dalam kategori sedang pada pemahaman agama anak usia dini, 

dengan rata-rata nilai pretest 73,7 dan rata-rata nilai posttest 81,8. 

Kata Kunci: Pemahaman Agama, E-Comic, Anak Usia Dini 

 

Pendahuluan  

Anak usia dini yang dikemukan oleh NAEYC (National Assosiation Education for Young Chlidren) 
adalah sekelompok individu yang berada pada rentang usia antara 0 – 8 tahun yang mengalami proses 

pertumbuhan dan perkembangan dengan pesat. Usia ini dinamakan dengan “usia emas” (golden age) 

dan berlangsung satu kali saja serta tidak bisa terulang, oleh sebab itu tahap ini sangat menentukan 
kualitas anak di masa depan (Trenggonowati dan Kulsum, 2018). Salah satu aspek penting dalam 

perkembangan anak usia dini yaitu, nilai agama dan moral. Perkembangan nilai agama adalah proses 

di mana individu mengembangkan pemahaman, dan penerapan nilai-nilai yang terkait dengan 

kepercayaan, spiritualitas, dan praktik agama yang dianutnya dalam kehidupan mereka. 
Permasalahan anak usia dini yang masih belum mengetahui pemahaman agama yang ada di 

Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas media interaktiv E-Comic sebagai 

media pembelajaran di kelas 

Pendidikan agama adalah pendidikan manusia seutuhnya, akal dan hatinya, rohani dan jasmaninya, 
akhlak, dan keterampilannya (Nata, 2001, hlm 20). Penting untuk memberikan contoh yang baik 

melalui perilaku dan sikap yang konsisten dengan nilai-nilai agama yang diajarkan. Oleh karena itu, 

jika nilai-nilai agama telah tertanam dengan baik sejak dini, maka hal tersebut merupakan awal yang 
baik untuk menjalani pendidikan selanjutnya. Tujuan penanaman nilai dan norma-norma agama agar 

mereka memahami nilai-nilai islami secara konkret dan terbiasa untuk mempraktekkannya dalam 

kehidupan sehari-hari.  Penanaman nilai-nilai tersebut harus dilaksanakan oleh orang tua, guru, dan 
lingkungan sekitar. Agama bisa menjadi benteng pertahan   diri   anak   dalam   menghadapi berbagai 

tantangan dikehidupan mereka, serta mengarahkan anak dari keterbelakangan   mental   dan   
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peradaban dunia (Akmal, 2018).  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan pesan atau informasi 

sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam proses belajar mengajar (Arsyad, 2016). 

Salah satu media pembelajaran yang menarik minat Anak Usia Dini dalam pembelajaran adalah E-
comic, karena mampu menjadi solusi alternatif bagi masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran 

(Derbel, 2019). Oleh karena itu, guru pada Pendidikan Anak Usia Dini diharapkan mampu 

memberikan berbagai stimulasi untuk mendukung perkembangan dan pertumbuhan anak, salah 

satunya dengan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif untuk anak, yaitu solusi untuk 
menangani permasalahan dalam menumbuhkan sikap toleransi anak. Salah satunya melalui media 

pembelajaran E-comic dengan metode eksperimen. Sehingga anak bisa meningkatkan rasa toleransi 

dengan pembelajaran melalui ecomic, karena dalam ecomic ini terdapat beberapa video dan games 
untuk anak lebih mengenali keaneka ragaman agama dan budaya yang ada di Indonesia. 

 

Kajian Teori 

Pengertian agama yaitu, cara-cara berjalan atau cara-cara untuk sampai pada keridlaan Tuhan. 

Dengan demikian, agama dirumuskan sebagai suatu jalan yang harus diikuti agar orang sampai ke 
suatu tujuan yang suci dan mulia (Kurnia, dalam Ananda, 2017).Menurut teori Kohlberg, 1958 

(dalam Melati A, 2020) waktu yang tepat untuk menamamkan moral dan nilai agama adalah ketika 

anak berusia 5 tahun, anak membutuhkan orang lain untuk menuntun mereka. Oleh karena itu, 
menanamkan moral dan nilai agama pada usia 5 tahun adalah waktu yang tepat. Namun, perlu diingat 

bahwa anak-anak pada usia ini masih membutuhkan bimbingan dan arahan yang tepat dari orang 

dewasa. Pada usia 5 tahun, otak anak telah berkembang pesat dan mereka mampu memahami konsep-

konsep abstrak seperti moral dan nilai agama. Anak-anak usia 5 tahun mulai berinteraksi dengan 
orang lain di luar keluarga, sehingga mereka mulai memahami norma-norma sosial dan nilai-nilai 

moral. Perhatian anak terhadap nilai-nilai dan pemahaman agama akan muncul manakala mereka 

selalu melihat dan terlibat dalam upacara-upacara keagamaan, dekorasi dan keindahan rumah ibadah, 
rutinitas, ritual orang tua dan lingkungan sekitar ketika menjalankan ibadah (Azizah, 2009, hlm 30). 

Menurut (Azhar Arsyad, 2020) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan oleh 

guru dan siswa dalam proses belajar mengajar untuk menyampaikan informasi dan mempermudah 

pemahaman, baik melalui penglihatan, pendengaran, maupun gabungan keduanya. Maka dari itu, 
sebagai guru harus menggunakan media pembelajaran yang efektif terhadap pembelajaran anak di 

kelas. Clark & Mayer (2020) berpendapat bahwa media teknologi interaktif adalah media yang 

menggunakan teknologi digital untuk menyediakan representasi yang beragam dan multidimensi dari 

informasi, dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan informasi tersebut secara aktif. 
Teori yang dikemukakan oleh J. Lave (dalam buku Putri dan Nia ,2018) Pembelajaran bersituasi dan 

teknologi dapat bekerja sama untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan 

bermakna bagi peserta didik. Dengan fokus pada partisipasi aktif, konteks yang relevan, kerja sama, 
dan penerapan, pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu peserta didik mengembangkan 

keterampilan pemecahan masalah yang mereka butuhkan untuk sukses di abad ke-21. Menurut 

Sukiman (2019) mendefinisikan komik digital sebagai media pembelajaran yang menggabungkan 
unsur visual dan audio untuk menyampaikan informasi dan pesan kepada pembelajar. Maka dapat 

disimpulkan bahwa media E-comic merupakan salah satu media visual yang dapat menyajikan materi 

lebih menarik, meningkatkan motivasi, mampu menyajikan materi lebih konkrit sehingga anak lebih 

mudah menyerap materi. Secara keseluruhan, komik digital memiliki berbagai manfaat bagi pembaca 
dan pembuatnya Menurut penelitian Andini dkk. (2024), yang berjudul Pengembangan E-Comic 

Berbasis AI “PETINJU” (Petualangan Tino Jujur) Tentang Materi Perilaku Terpuji Pada 

Pembelajaran PAI Kelas 3 SD. Penelitian ini menggunakan metode Design and Development 
(D&D), hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa E-Comic mampu menarik minat siswa dan 

membantu   mereka   memahami   nilai-nilai moral serta pengembangan karakter dengan berbagai 
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fitur multimedia seperti teks, video, audio, dan game interaktif. Sedangkan Menurut penelitian Noor, 

T. R. (2020), yang berjudul Mengembangkan Jiwa Keagamaan Anak (Perspektif Pendidikan Islam 

dan Perkembangan Anak Usia Dini), hasil dari penelitian ini adalah ketika mengembangkan jiwa 

keagamaan anak usia dini diwujudkan dalam bentuk keikutsertaan dalam kegiatan keagamaan sehari-
hari, sehingga anak mendapatkan langsung pengalaman nyata yang diajarkan oleh orang tua ataupun 

guru. Menurut   Nursamsu (dalam Fadilla dkk, 2023) penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik, sehingga siswa merasa termotivasi 
untuk belajar. Sukirman (2012) dalam (Indriasih, 2020) menyatakan komik mampu memperlancar 

pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam 

gambar, membantu peserta didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi 

dalam teks dan mengingat kembali. Gambar dalam komik membantu anak-anak memahami cerita 
dan konsep dengan lebih baik. Visualisasi ini sangat bermanfaat bagi anak-anak yang belum lancar 

membaca teks panjang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media berbasis komik untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa cukup bermanfaat (Rosyida & Tjipto Subroto, 2018). 
 

 

Metode Penelitian 
Penelitian ini mengambil metode penelitian kuantitatif. Dalam pelaksanaannya penelitian ini akan 

menggunakan penelitian eksperimen. Menurut Nazir (2009), penelitian adalah suatu proses mencari 

sesuatu secara sistematis dalam waktu yang relatif lama dengan menggunakan metode ilmiah serta 
aturan-aturan yang berlaku. Bentuk penelitian yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini 

adalah bentuk penelitian kuantitatif. Desain penelitian ini adalah one group pretest - posttest design 

(Sugiyono, 2012). Sampel penelitian diberi perlakuan (treatment) selama waktu tertentu. Pre-test 
diberikan sebelum treatment, dan posttest diberikan setelah treatment. Instrumen penelitian 

merupakan alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan informasi agar lebih 

mudah dan hasilnya lebih baik, serta lengkap dan sistematis sehingga data lebih mudah diolah. 
Berbagai macam jenis instrumen penelitian yaitu, angket, check-list atau daftar centang, pedoman 

wawancara, pedoman pengamatan (Arikunto, 2006, hlm. 160). Adapun Instrumen yang akan 

digunakan dalam penelitian ini yaitu, Tes, Lembar Observasi, dan Dokumentasi.  
Tabel 1 Kisi – kisi Instrument Penelitian 

No. Indikator Sub Indikator 

1.  
Mengenal agama yang 

dianutnya 

Anak mampu mengetahui dan memahami peraturan 

agama yang dianutnya 

2.  
Mengenal keragaman 

agama. 

Anak mampu menyebutkan agama yang ada di 
Indonesia 

Anak dapat mengetahui hari besar agama lain. 

3.  
Menghargai perbedaan 

agama lain. 

Anak mampu menghormati perbedaan agama yang 

dianut nya denga agama lain. 

Selanjutnya penelitian ini menggunakan kombinasi analisis statistik deskriptif dan inferensial untuk 
mendapatkan gambaran yang komprehensif tentang data dan menarik kesimpulan yang valid 

tentang variabel penelitian. 

 

Temuan dan Pembahasan  
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Peneliti akan menyajikan data hasil pemahaman agama anak menggunakan E-Comic melalui data 

hasil test dan observasi. Data hasil pretest dan posttest. Hasil data didapatkan dari uji normalitas, 

menghitung N-Gain, dan uji sampel paired test terhadap pemahaman agama antara sebelum dan 

sesudah diterapkannya pembelajaran menggunakan E-Comic.  

1.1 Hasil Analisis Data Sebelum menggunakan E-Comic 

Nilai tertinggi pada saat pretest adalah 80, dikarenakan anak usia dini tersebut sudah bisa 

menjawab pertanyaan dan mengerjakan lembar kerja dengan baik. Sedangkan nilai terkecil 
adalah 70, dikarenakan anak usia dini tersebut masih belum paham mengenai keaneka ragamanan 

agama yang ada di Indonesia dan pada saat mengerjakaan lembar kerja masih belum baik. Maka 

nilai rata-rata siswa kelas B saat melakukan pretest adalah 73,75. 

 
Tabel 1. Hasil Sebelum Menggunakan E-Comic 

Data Jumlah Sampel Nilai Minimum 
Nilai 

Maksimum 
Rata-rata 

Pre-test 24 70 80 73,75 

1.2 Hasil Analisis Data Setelah Menggunakan E-Comic 

Nilai tertinggi pada saat posttest adalah 90, dikarenakan anak usia dini tersebut sudah bisa 

menjawab pertanyaan dengan lebih baik dari sebelumnya, dan mengerjakan lembar kerja dengan 
baik. Sedangkan nilai terkecil adalah 75, dikarenakan anak usia dini tersebut masih belum dapat 

aktif dan menjawab pertanyaan serta mengisi lembar kerja dengan baik tetapi sudah lebih paham 

mengenai keaneka ragaman agama yang ada di Indonesia. Maka nilai rata-rata siswa kelas B saat 

melakukan posttest adalah 81,87. 
 

Tabel 2. Hasil Setelah Menggunakan E-Comic 

Data Jumlah Sampel Nilai Minimum 
Nilai 

Maksimum 
Rata-rata 

Posttest 24 75 90 81,87 

 

 

1.3 Hasil Peningkatan Pemahaman Agama Anak berdasarkan Uji Statistik Inferensial 

Nilai rata-rata pada saat melakukan pretest dan posttest mengalami peningkatan. Dengan rata-

rata nilai pretest 73,7 dan rata-rata nilai posttest 81,8. Skor hasil nilai N-Gain yaitu 0,333 yang 

berarti adanya peningkatan dalam kategori sedang pada pemahaman agama anak usia dini.  
Tabel 2. Uji N-Gain 

Data 
Rata-rata 

Pretest 

Rata-rata 

Posttest 
Skor Nilai Skor Hasil 

Keterangan 

N-Gain 73,75 81,87 100 0,333 Sedang 

(Sumber: Hasil Penelitian 2024) 

Dikarenakan data berdistribusi normal, maka peneliti menggunakan uji paired sample -pT, Karena 

datanya dari 2 variabel yang di uji. Dikarenakan nilai Uji T kurang dari 0,01 yang berarti “Ho ditolak 

atau adanya pengaruh”. 

 

 

 
Gambar 1. Uji Hipotesis 
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Bahwa E-comic dapat memberikan pengaruh terhadap pembelajaran Anak Usia Dini, hal ini selaras 

dengan pendapat Asri (2024) bahwa media pembelajaran teknologi yaitu komik digital untuk 
meningkatkan belajar anak usia dini kelas B  usia 5-6 tahun TK FM  di Kecamatan  Purwakarta, 

adanya perbedaan yang meningkat dan efektif sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test).  

Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data dan pembahasan yang telah dijelaskan sebelumnya maka dapat 

disimpulkan bahwa hasil pemahaman agama pada kelas B di Taman Kanak-kanak Purwakarta 
sebelum menggunakan media interaktiv E-comic memiliki rata-rata 73,7, kemudian hasil 

pemahaman agama pada kelas B di Taman Kanak-kanak Purwakarta setelah menggunakan media 

interaktiv  E-comic  memiliki rata-rata 81,8 yang berarti adanya perubahan mengenai pemahaman 
agama anak setelah dilakukannya treatment menggunakan media interaktiv E-comic. Media 

Interaktiv E-comic berpengaruh terhadap pemahaman agama anak di Taman Kanak-kanak 

Purwakarta, hal ini terbukti dari hasil Uji N-Gain yang memiliki skor hasil nilai yaitu 0,333 bahwa 

adanya peningkatan dalam kategori sedang pada pemahaman agama anak usia dini. 
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