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Abstract

This study aims to develop a digital KOBAR (Arabic Comics) medium and test its
effectiveness in improving reading comprehension (gira’ah fahmiyyah) and
learning motivation among elementary school students. The study employed the
4D development model (Define, Design, Develop, and Disseminate) with a limited
test sample of 17 students at SDN Banjarwati, Paciran, and engaged two expert
validators (a subject-matter expert and a media expert). Data were collected using
expert-validation instruments, reading comprehension tests (pre- and post-tests),
and an ARCS-model motivation questionnaire. Data analysis was conducted by
calculating the percentage of feasibility scores for the validation data, applying
Richard R. Hake’s N-Gain formula to measure learning gains, and analyzing the
percentage scores for motivation data. The expert validation results indicated that
the media was in the “highly feasible” category with a score of 92.5%. The
effectiveness test showed an improvement in learning outcomes, with an N-Gain
value of 0.58, which falls into the “moderate” category. Furthermore, the results of
the learning motivation questionnaire indicated a “very high” category, reaching a
percentage score of 81.91%. Thus, KOBAR Digital is deemed suitable and effective
as an adaptive Arabic language learning medium accessible via laptops, computers,
or smartphones.

ARCS Model; Digital Arabic Comic; Learning Motivation; Maharah gira’ah
Fahmiyyah; 4D Development Model.
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PENDAHULUAN

Dalam konteks pembelajaran bahasa Arab terdapat empat keterampilan dasar (maharah)
yang perlu dikembangkan pada siswa untuk bekal mereka agar dapat menjelajahi ilmu
pengetahuan yang lebih luas (Aprizal, 2021), salah satunya adalah keterampilan membaca (maharah
gira’ah ). Keterampilan membaca tidak hanya mencakup kemampuan melafalkan huruf dan kata,
tetapi juga kemampuan untuk memahami makna dari suatu teks, yang artinya maharah gira’ah pada
hakikatnya mencangkup dua aspek: satu; kemampuan membunyikan simbol (melafalkan huruf),
dan dua; kemampuan pemahaman bacaan (Effendy, 2012). Rahman, dkk. (2023) Menyebut kedua
aspek tersebut dengan: a) aspek mekanik (membunyikan kata) dan b) aspek mental (Pemahaman
kata). Namun, dalam penelitian ini istilah pemahaman bacaan disebut sebagai maharah qgira’ah
fahmiyyah (keterampilan membaca dengan pemahaman), dan penelitian ini berfokus pada aspek
tersebut. Pemahaman membaca menjadi aspek penting karena melalui kegiatan tersebut siswa
dapat menangkap isi dan makna dari suatu teks, yang mana itu adalah inti dari membaca (Zainuri
& Wahyudi, 2023). Selanjutnya ada dua cara penyampaian qira’ah: satu, membaca diam-diam
(qira’ah samitah), secara umum cara ini bertujuan untuk memahami makna dari setiap kata. Dan dua,
membaca nyaring (gira’ah jahriyyah) yang bertujuan agar siswa mampu melafalkan huruf dan kata
dengan benar berdasarkan kaidah yang ada (Hasibuan & Sa’diyah, 2023).

Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru pengampu bahasa Arab
di SDN Banjarwati Paciran Lamongan, peneliti menemukan bahwa proses pembelajaran bahasa
Arab didominasi oleh penggunaan media konvensional, seperti buku LKS dan papan tulis.
Meskipun ruang kelas telah dilengkapi dengan perangkat televisi yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran digital, fasilitas tersebut belum dimanfaatkan secara optimal dalam proses
pembelajaran bahasa Arab. Dari hasil wawancara, guru juga menyampaikan bahwa sebagian besar
siswa telah mampu membaca teks bahasa Arab, namun masih mengalami kesulitan dalam
memahami makna bacaan (gira’ah fahmiyyah). Akibatnya, siswa lebih banyak menunggu penjelasan
atau terjemahan dari guru sebelum mampu memahami isi teks, sehingga pada akhirnya keterlibatan
mereka dalam pembelajaran menjadi kurang aktif (Hasil observasi dan wawancara peneliti, 2025).

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa permasalahan utama pembelajaran membaca bahasa
Arab di SDN Banjarwati ini bukan terletak pada kemampuan melafalkan teks, melainkan pada
kemampuan memahami isi bacaan (gira’ah fahmiyyah). Penyajian materi yang sering kali

didominasi oleh buku teks tanpa didukung media visual menyebabkan siswa kesulitan
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menghubungkan kosakata dengan makna isi bacaan, sehingga proses pemahaman siswa terhadap
isi teks menjadi kurang optimal. Dampak dari kondisi tersebut tidak hanya terlihat pada rendahnya
pemahaman bacaan, tetapi juga berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa yang cenderung pasif
dan kurang percaya diri saat mengikuti pembelajaran bahasa Arab. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu membantu siswa membangun pemahaman makna
bacaan melalui penyajian materi yang menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar (Sholihah et al., 2022). Karena, termasuk sesuatu yang paling urgen bagi seorang
pendidik adalah keterampilan dalam memanfaatkan media sebagai sarana penunjang dalam
keberhasilan proses belajar mengajar (Mahmuda, 2018).

Berangkat dari permasalahan yang ditemukan melalui observasi dan wawancara di SDN
Banjarwati, peneliti mengembangkan media Komik Bahasa Arab (KOBAR) digital sebagai inovasi
media pembelajaran dan solusi alternatif untuk membantu meningkatkan kemampuan gira‘ah
fahmiyyah siswa. Pengembangan media ini didasarkan pada temuan bahwa siswa pada dasarnya
telah mampu melafalkan teks bahasa Arab, namun masih mengalami kesulitan memahami makna
dan isi bacaan secara mandiri. Sebagai media pembelajaran, komik memiliki keunggulan karena
mampu menyajikan teks dan gambar secara bersamaan, sehingga dapat mempermudah
pemahaman makna melalui konten visual serta memperkuat daya ingat siswa. Hal ini selaras
dengan teori Dual Coding yang dicetuskan oleh Allan Paivio seorang profesor psikologi di
University of Western Ontario, London, Ontario, Kanada. Dalam teori ini menyatakan bahwa
penyampaian informasi melalui dua saluran kognitif berbeda yaitu, verbal (teks) dan nonverbal
(visual baik berupa diagram, gambar dan lainya) secara bersamaan akan lebih mudah diingat dan
dipahami (Clark & Paivio, 1991). Dengan demikian, media yang dikembangkan dalam penelitian
ini tidak diarahkan untuk melatih aspek mekanik membaca, melainkan difokuskan pada aspek
pemahaman bacaan (gira’ah fahmiyyah) sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang ditemukan di
lokasi penelitian.

Selain itu KOBAR Digital ini juga diharapkan dapat menarik minat dan meningkatkan
motivasi belajar siswa dengan mengacu pada teori ARCS Motivation Model (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction) yang dikembangkan oleh John M. Keller seorang psikolog pendidikan asal
Amerika. Teori ini menekankan peningkatan motivasi dengan memperhatikan empat aspek utama
yaitu, perhatian (attention), relevansi (relevance), rasa percaya diri (confidence) dan kepuasan belajar

atau satisfaction (Keller, 1987). Dengan visual gambar yang menarik, materi yang relevan dengan
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kehidupan siswa, memberikan rasa percaya diri melalui pengalaman belajar yang menyenangkan,
serta kepuasan atas hasil yang diperoleh, media KOBAR digital memiliki potensi besar dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa (Chang, 2021).

Berdasarkan telaah beberapa penelitian terdahulu, sebagian besar penelitian pengembangan
media komik bahasa Arab cenderung berfokus pada uji kelayakan media saja tanpa menguji
efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa, seperti penelitian yang dilakukan oleh Rudiyanto dkk.
(2025) dan juga penelitian Panjaitan & Al-Rasyid (2023). Sementara itu, penelitian lain telah
mengembangkan komik sebagai media pembelajaran, namun cakupannya masih terbatas pada
maharah qird’ah saja secara umum seperti penelitian yang dilakukan Hakim, dkk. (2025), hanya
meneliti aspek minat baca seperti penelitian Renaldi & Ulfah (2025), dan banyak meneliti pada
lembaga-lembaga madrasah (MI, MTs, dan MA) seperti yang dilakukan Izzah & Ma’sum (2021) dan
juga Dahlan, dkk. (2024), terdapat juga penelitian yang berfokus pada penguasaan mufradat yaitu
penelitian Rahmawati & Nurhidayah (2023).

Sangat jarang penelitian yang secara spesifik meneliti aspek pemahaman bacaan (gira’ah
fahmiyyah) dan motivasi belajar secara bersamaan pada siswa sekolah dasar (SD), terlebih yang
berlandaskan teori Dual Coding dan ARCS Model dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis komik. Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan kebaruan (novelty) dengan
mengembangkan media KOBAR Digital yang dirancang berdasarkan pertimbangan teori Dual
Coding dan Model ARCS untuk meningkatkan keterampilan gira’ah fahmiyyah serta motivasi belajar.
Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji efektivitas
KOBAR Digital tidak hanya pada aspek kognitif berupa pemahaman, tetapi juga pada aspek afektif

yakni motivasi belajar siswa SD.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) yang dikenal sebagai
metode pengembangan. Adapun tujuan penelitian pengembangan adalah menghasilkan produk
tertentu yang selanjutnya diujicobakan untuk mengetahui keefektifannya (Sugiyono, 2024). Dalam
penelitian ini peneliti mengembangkan sebuah produk media pembelajaran dengan mengadopsi
model pengembangan 4-D (four-D Model) yang dicetuskan oleh Thiagarajan, Dorothy S. Semmel,
dan Melvyn I. Semmel (1974), pengembangan dalam model ini terdiri dari empat tahap, yaitu; Define

(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate atau penyebaran
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(Slamet, 2022). Alur kegiatan yang dilakukan pada setiap tahap pengembangan dapat digambarkan
sebagai berikut:

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model 4-D

Define
Model
4-D
3 2
Develop Design

Namun, dalam penelitian ini proses pengembangan disederhanakan menjadi 3D yang
berarti hanya sampai tahap Develop, adapun alasan peneliti hanya mencukupkan pada tahap ini
saja adalah karena penelitian ini hanya difokuskan pada pengembangan dan uji coba terbatas
produk, di samping itu juga karena keterbatasan biaya untuk melanjutkan tahap penyebarluasan
produk (Disseminate).

1. Prosedur Penelitian

Prosedur pengembangan produk ini dilakukan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama
yaitu pendefinisian (Define), pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kebutuhan siswa, analisis
kebutuhan media, analisis bahan ajar dan analisis konsep (Panjaitan & Al Rasyid, 2023). Selanjutnya
tahap kedua adalah perancangan (Design), yaitu perancangan penyusunan produk, meliputi
pemilihan materi, rancangan isi dan desain tampilan. Tahap terakhir yang digunakan peneliti yaitu
tahap pengembangan (Develop), tahap pengembangan dilakukan dengan langkah-langkah berikut;
(a) Validasi atau penilaian kelayakan produk oleh para ahli dan juga revisi produk berdasarkan
saran dari para ahli, (b) Uji coba terbatas produk dalam pembelajaran di kelas (subjek penelitian),
selanjutnya melakukan (c) Analisis hasil uji coba efektivitas (Slamet, 2022). Meskipun penelitian ini
menggunakan model pengembangan 4-D yang terdiri dari 4 tahapan saja, dalam pelaksanaannya
prosedur yang dilakukan jauh lebih banyak daripada itu. Sehingga keseluruhan alur

pengembangan media dalam penelitian ini dapat dikemas dalam gambar berikut:
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Analisis masalah Validasi kelayakan Uji coba terbatas
& kebutuhan oleh ahli produk

Perancangan Revisi produk sesuai Evaluasi &
desain produk arahan ahli analisis data

Gambar 2. Prosedur Pengembangan yang dilakukan
2. Subjek dan Desain Penelitian
Penelitian ini diujikan kepada 17 siswa kelas VI SDN Banjarwati, Kecamatan Paciran,
Kabupaten Lamongan tahun ajaran 2025/2026 sebagai subjek uji coba terbatas untuk mengetahui
keefektifan media yang dikembangkan. Sebagaimana menurut Borg dan Gall (2007) dalam uji coba
terbatas jumlah responden berkisar 10-30 orang (Okpatrioka, 2023). Subjek penelitian ditetapkan
melalui purposive sampling, yaitu metode pemilihan sampel secara sengaja berdasarkan
pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2024). Dalam hal ini pertimbangannya adalah karena materi
KOBAR Digital relevan dengan tingkatan kemampuan siswa.
3. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Lembar validasi ahli untuk menilai kelayakan isi/bahasa, dan tampilan media.
b. Tes tulis pemahaman bacaan (mahdarah qgira’ah fahmiyyah) sebanyak 10 soal pilihan ganda (pre-
test dan post-test);
c. Angket/kuesioner motivasi berdasarkan teori Motivasi ARCS dengan 10 pernyataan dan skala
Likert 4 poin.
Selain itu, observasi kelas dilakukan untuk mendukung data kualitatif mengenai
keterlibatan dan respons siswa selama pembelajaran.
4. Teknik Analisis Data
Analisis data sesuai instrumen dilakukan dengan teknik berikut:
a. Validasi ahli dianalisis dengan menghitung persentase skor untuk menentukan tingkat

kelayakan media.
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b. Efektivitas media diukur melalui hasil pre-test dan post-test, yang dianalisis menggunakan uji
N-Gain (rumus Richard R. Hake) untuk melihat peningkatan kemampuan pemahaman
bacaan.

c. Motivasi belajar siswa dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase
skor angket tiap indikator model ARCS, serta didukung oleh hasil observasi deskriptif

kualitatif terhadap respons siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil Pengembangan Media

Seperti yang telah dijelaskan pada bagian metode, penelitian ini adalah penelitian
pengembangan, yang dalam hal ini peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa
KOBAR (komik bahasa Arab) digital untuk digunakan pada saat mengajarkan pelajaran bahasa
Arab di sekolah dasar. Pengertian komik sendiri adalah sebuah seni cerita yang disajikan dengan
menggunakan gambar-gambar tidak bergerak dalam bentuk panel serta dilengkapi dengan teks
Balloon (ucapan) dan caption yang menunjukkan dialog, narasi, efek suara dan informasi lainnya
(Agusvian et al., 2021). Peneliti mengembangkannya dalam bentuk Digital karena lebih menghemat
biaya, sebab tidak perlu dicetak dan juga dengan format digital, penyebaran KOBAR lebih fleksibel
bisa dikirim melalui internet, link google drive atau lainnya, sehingga lebih mudah untuk
mendapatkannya secara gratis.

Telah dijelaskan juga sebelumnya bahwa model pengembangan yang digunakan peneliti
dalam pengembangan media KOBAR Digital ini adalah model 4-D (four-D Model) yang
disederhanakan menjadi model 3-D saja, hal ini karena terbatasnya biaya produksi. Model 3-D di
sini yaitu, tahap Define (pendefinisian), tahap Design (perancangan) dan tahap Develop
(pengembangan). Untuk tahap keempat yaitu tahap Disseminate (penyebaran) tidak digunakan
dalam penelitian ini. Adapun hasil dari ketiga tahapan tersebut adalah Sebagai berikut:

1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap ini merupakan tahap menentukan dan mendefinisikan syarat-syarat pengembangan
(Slamet, 2022). Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan dan masalah dalam pembelajaran
bahasa Arab di sekolah dasar. Peneliti telah melakukan observasi awal di SDN Banjarwati,

Kecamatan Paciran, Kabupaten Lamongan dan wawancara dengan guru bahasa Arab. Hasilnya
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diperoleh informasi bahwa kegiatan pembelajaran lebih dominan berpusat pada guru (teacher-
centered). Media pembelajaran yang umum digunakan adalah buku teks dan LKS (lembar kerja
siswa). Selanjutnya analisis terhadap kebutuhan dan masalah siswa mendapatkan hasil bahwa
siswa sering kali mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan bahasa Arab dan memiliki minat
belajar yang rendah karena materi dianggap sulit dan kurang menarik. Berdasarkan hal itu peneliti
menetapkan fokus pengembangan media KOBAR Digital untuk meningkatkan kemampuan
maharah qira’ah fahmiyyah dan motivasi belajar siswa. Dan peneliti menganggap model 4-D cocok
sebagai model pengembangan (R&D) dengan pertimbangan seperti yang telah disebutkan
sebelumnya.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap desain ini meliputi pemilihan materi, rancangan isi dan desain tampilan. Desain
media KOBAR Digital ini dikembangkan semenarik mungkin dengan mengacu pada teori Dual
Coding oleh Paivio (1991), dengan harapan bahwa kombinasi teks dan visual dapat memperkuat
daya ingat dan memperdalam pemahaman sebagaimana yang dikatakan pada teori tersebut (Bi,
2021). Selain itu penyusunan desain KOBAR juga mempertimbangkan teori motivasi ARCS oleh
John M. keller (1987), agar tampilan, isi dan aktivitas dalam KOBAR Digital dapat menarik
perhatian, relevan dengan kehidupan siswa serta dapat menumbuhkan rasa percaya diri dan
kepuasan siswa.

Dalam mengembangkan KOBAR Digital, peneliti mendesainnya melalui aplikasi Canva
dengan akun pro (berbayar). Desain komik ini terinspirasi dari gaya manhwa, yaitu istilah untuk
komik digital berwarna penuh (full color) yang berasal dari Korea Selatan. Pemilihan gaya manhwa
dilakukan karena peneliti memiliki ketertarikan pada jenis komik tersebut dan menilai tampilannya
lebih menarik. Format media dirancang dengan ukuran A5 (14,8 x 21 ¢cm) agar mudah dibaca baik
melalui perangkat digital maupun versi cetak. Proses desain dilakukan langsung melalui aplikasi
Canva pada perangkat handphone Android, karena dianggap lebih praktis dan efisien untuk proses
pengeditan gambar, teks, dan tata letak. Selanjutnya hasil tahapan design adalah sebagai berikut:
a. Pemilihan Materi

Peneliti memilih materi dalam pengembangan ini berdasarkan kesesuaian materi dengan
kemampuan siswa sekolah dasar. Materi yang digunakan bertema “kebun binatang” (hadiqah al-
hayawanat) yang diambil dari buku ajar bahasa Arab kelas V. Meskipun penelitian ini

diujicobakan pada siswa kelas VI, penggunaan materi kelas V dipilih agar siswa tidak merasa
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asing dengan isi bacaan. Hal ini dilakukan untuk menghindari kebingungan ketika diberikan
pre-test sebelum pengajaran dengan KOBAR, karena materi tersebut telah mereka kenal
sebelumnya. Selain itu, isi bacaan dalam KOBAR merupakan hasil modifikasi dari gabungan
materi muhadasah dan qira’ah yang disesuaikan dengan konteks cerita komik, sehingga tetap
memuat unsur percakapan sederhana namun berfokus pada peningkatan kemampuan
pemahaman membaca (maharah qira’ah fahmiyyah).

Gambar 3. (a) Materi Muhadasah; (b) Materi Qira’ah
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b. Rancangan Isi dan Desain Tampilan
Dalam Rancangan isi dan tampilan ini memuat beberapa hal, yaitu tampilan cover,
pengenalan tokoh dalam komik, desain kosakata dan kaidah dasar bahasa Arab yang berkaitan
dengan isi komik, desain isi komik dan latihan sederhana dengan desain menarik. Adapun hasil
dari tahapan ini dapat dilihat pada gambar-gambar berikut:

1) Desain Cover

Gambar 4. Tami ilan Cover KOBAR Digital
(N ¢ CLTIRNY. || R o R S
RUBAE i

7 Rebun ‘s’
\/ Binatang E
N doyelane }



Aphorisme: Journal of Arabic Language, Literature, and Education

Pada tampilan cover terdapat seorang murid yang menjadi salah satu karakter dalam
komik. Terdapat juga identitas peneliti untuk menunjukkan bahwa produk tersebut
dikembangkan oleh peneliti sendiri.

2) Desain Tampilan Tokoh
Gambar 5. Tokoh utama KOBAR Digital
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Keempat karakter tersebut adalah tokoh utama dalam komik yang di kembangkan pada
produk peneliti.
3) Desain Kosakata dan Kaidah Dasar
Gambar 6. Kosakata dan Kaidah Dasar dalam KOBAR Digital
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4) Tampilan Isi
Gambar 7. Beberapa tampilan isi KOBAR Digital

s e ® o9 o L

5) Latihan Sederhana
Gambar 8. Latihan sederhana dalam KOBAR Digital

6] G O L o0

Gambar-gambar di atas merupakan beberapa tampilan yang terdapat pada produk
pengembangan peneliti. Isi sebenarnya dari produk ini lebih banyak daripada yang ditampilkan
di bagian ini. Setelah desain produk selesai, peneliti menggunakannya dengan dua cara: a)

mengunduhnya sebagai file PDF dan b) menjadikannya flipbook digital melalui aplikasi Canva.
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Setelah itu, produk media diujicobakan pada para siswa.
3. Tahap Develop (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan (develop) dilakukan dengan melakukan validasi ahli dan uji
coba terbatas(Panjaitan & Al Rasyid, 2023). Validasi dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli
materi/bahasa dan ahli media. Masing-masing memberikan penilaian terhadap lembar validasi
yang telah disusun. Lembar validasi terdiri dari sepuluh butir pernyataan dengan skala
penilaian Likert 1-4 poin (1 = tidak layak, 2 = kurang layak, 3 =layak, dan 4 =sangat layak). Total
data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan rumus persentase berikut (Mohamad
& Samatowa, 2022):

Skor yang diperoleh
Skor maksimal

Persentase kelayakan = x 100 %

Nilai hasil analisis diinterpretasikan kelayakan berdasarkan kriteria pada tabel di bawah
ini (Izzah & Ma’sum, 2021):

Tabel 1. Kriteria kelayakan validasi ahli

Persentase (%) Kategori kelayakan
81-100 % Sangat layak
61-380 % Layak
41 -60 % Cukup layak
21-40 % Kurang layak
0-20 % Tidak layak

Berikut tabel hasil penilaian validasi ahli beserta nilai persentase dan kriteria

kelayakannya:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli dan Kriteria Kelayakan

Jumlah skor Jumlah skor

Instrumen validasi diperoleh maksimal Persentase (%) Kategori
Ahli materi/bahasa 36 40 90 % Sangat layak
Ahli media 38 40 95 % Sangat layak
Total 74 80 92,5 % Sangat layak

Hasil validasi menunjukkan bahwa ahli materi memberikan skor sebesar 90% dengan
kategori sangat layak dan ahli media memberikan skor 95% dengan kategori sangat layak juga.
Dengan demikian nilai total persentase kelayakan produk adalah 92,5%, yang artinya media

KOBAR digital “sangat layak” dan selanjutnya dapat diujikan sebagai media pembelajaran.
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Hasil Uji Efektivitas

Uiji coba efektivitas KOBAR Digital dilakukan pada bulan Oktober 2025, kepada 17 siswa
kelas VI SDN Banjarwati, Paciran, Lamongan tahun ajaran 2025/2026. Media ini diujikan untuk
mengetahui keefektifannya dalam meningkatkan keterampilan gira’ah fahmiyyah dan motivasi
belajar siswa. Berikut hasil uji coba efektivitas media KOBAR Digital:
1. Maharah Qira’ah Fahmiyyah

Untuk mengetahui adanya peningkatan keterampilan dalam memahami bacaan (gira’ah
fahmiyyah), data diperoleh melalui tes tulis pre-test dan post-test yang berisi sepuluh soal
pemahaman bacaan dengan tingkat kesukaran yang setara. Nilai dari pre-test dan post-test
kemudian dianalisis menggunakan rumus Normalized Gain (N-Gain) yang di pelopori oleh Richard
R. Hake (2002) seorang profesor emeritus di Indiana University, Amerika Serikat. Adapun rumus
N-Gain adalah sebagai berikut (Kolopita et al., 2022):

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor maksimal — Skor Pretest

N-Gain =

Hasil perhitungan nilai pre-tes dan post-tes terlampir pada tabel di bawah ini:

Tabel 3. Hasil N-Gain Setiap Siswa

No. Nama Siswa Skor Pre-test Skor Post-test Skor maksimal Nilai N-Gain
1 Siswa 1 30 60 100 0,43
2 Siswa 2 50 100 100 1
3 Siswa 3 40 100 100 1
4 Siswa 4 40 80 100 0,67
5 Siswa 5 40 100 100 1
6 Siswa 6 40 90 100 0,83
7 Siswa 7 40 80 100 0,67
8 Siswa 8 30 80 100 0,71
9 Siswa 9 30 70 100 0,57

10 Siswa 10 60 90 100 0,75
11 Siswa 11 20 40 100 0,25
12 Siswa 12 30 50 100 0,29
13 Siswa 13 40 60 100 0,33
14 Siswa 14 40 70 100 0,50
15 Siswa 15 40 70 100 0,50
16 Siswa 16 60 70 100 0,25
17 Siswa 17 40 60 100 0,33

Total 670 1270 1700 0,58
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Setelah memperoleh hasil nilai N-Gain setiap siswa, selanjutnya dilakukan klasifikasi
berdasarkan kriteria pada tabel berikut (Oktavia et al., 2019):
Tabel 4. Kriteria Nilai N-Gain

Nilai Normalized Gain Kriteria
0,70 — 1,00 Tinggi
0,30 - 0,69 Sedang
0,00 -0,29 Rendah

Dengan demikian maka hasil klasifikasi nilai N-Gain siswa kelas VI SDN Banjarwati terbagi
menjadi beberapa tingkatan kriteria yang dikemas pada tabel di bawah ini:

Tabel 5. Hasil klasifikasi N-Gain Siswa

Kriteria N-Gain Jumlah siswa Persentase (%)
Tinggi 6 35
Sedang 8 47
Rendah 3 18

Hasil perhitungan N-Gain tiap siswa menunjukkan bahwa 35% (6 siswa) mengalami
peningkatan kategori tinggi dalam pemahaman bacaan (qira’ah fahmiyyah), 47% (8 siswa)
mengalami peningkatan kategori sedang, dan 18% (3 siswa) lainnya juga mengalami peningkatan,
namun dalam kategori rendah. Nilai N-Gain total keseluruhan siswa adalah 0,58, yang berarti
pemahaman bacaan siswa meningkat dalam kategori sedang. Ini menandakan penggunaan media
KOBAR Digital terbukti dapat meningkatkan kemampuan pemahaman membaca siswa, karena
keseluruhan siswa yang diuji mengalami peningkatan nilai meskipun terdapat beberapa yang
meningkat dalam kategori rendah.

2. Motivasi Belajar Siswa

Untuk mengukur aspek motivasi belajar, setelah kegiatan pembelajaran siswa diberikan
angket motivasi belajar yang di susun berdasarkan teori ARCS Motivation Model (Keller, 1987).
Lembar angket terdiri dari sepuluh pernyataan dengan rincian: 2 pernyataan aspek Attention, 2
pernyataan aspek Relevance, 3 pernyataan aspek Confidence, dan 3 pernyataan aspek Satisfaction. Penilaian
angket menggunakan skala Likert 4 poin (Sangat setuju (SS) = 4; Setuju (S) = 3; Tidak setuju (TS) =2;
dan Sangat tidak setuju (STS) = 1). Selanjutnya data dianalisis per-indikator menggunakan rumus
persentase berikut (Mohamad & Samatowa, 2022):

Skor yang diperoleh
Skor maksimal
Data yang diperoleh lalu diklasifikasikan berdasarkan kriteria yang diadaptasi dari Izzah &

Persentase nilai = x 100 %
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Ma’sum (2021) pada tabel berikut:

Tabel 6. Kriteria Nilai Persentase

Persentase (%) Kategori
81 -100 Sangat tinggi
61 -80 Tinggi
41- 60 Cukup
21-40 Rendah
0-20 Sangat rendah

Maka hasil dari analisis persentase tiap indikator angket motivasi belajar siswa kami
dirangkum dalam tabel di bawah ini:

Tabel 7. Hasil Klasifikasi Tiap Indikator Angket Motivasi

Indikator Butir ]ur.nlah skor ]umlalf skor Persentase (%) Kategori
diperoleh maksimal
Attention 2 116 136 85,29 Sangat tinggi
Relevance 2 110 136 80,88 Tinggi
Confidence 3 164 204 80,39 Tinggi
Satisfaction 3 167 204 81,86 Sangat tinggi
Total 10 557 680 81,91 Sangat tinggi

Tabel 7 menunjukkan bahwa KOBAR Digital yang diujikan sebagai media pembelajaran
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, dengan total nilai persentase keseluruhan indikator
ARCS mencapai 81,91% dan termasuk dalam kategori sangat tinggi. Indikator dengan skor
persentase tertinggi adalah Attention (perhatian) yaitu 85,29 %, yang artinya media KOBAR Digital
sangat mampu menarik perhatian dan minat siswa. Data ini juga menguatkan hasil observasi
peneliti saat proses pengujian produk, di mana siswa sangat antusias belajar menggunakan komik
digital. Siswa antusias membaca dengan mandiri tanpa diperintah. Di samping itu, para siswa juga
mampu memahami isi komik hanya dengan arahan saja tanpa perlu diberikan penjelasan lebih
lanjut.

Pembahasan

Pada subbab ini dijelaskan dua pembahasan utama yaitu pembahasan tentang efektivitas
media KOBAR Digital terhadap Maharah Qira’ah Fahmiyyah dan juga pembahasan terkait pengaruh
KOBAR Digital pada motivasi belajar siswa. Adapun paparan pembahasannya adalah sebagai
berikut:

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media KOBAR Digital yang telah
diujikan di SDN Banjarwati terbukti mampu meningkatkan pemahaman bacaan siswa. Dari

keseluruhan siswa yang diujikan dengan media ini, sebesar 35% mengalami peningkatan ke
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kategori tinggi, 47% ke kategori sedang, dan 18% ke kategori rendah. Dengan demikian, data
tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa tetap mengalami peningkatan pemahaman bacaan,
meskipun tingkat peningkatannya berbeda. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media KOBAR
Digital efektif digunakan sebagai media pembelajaran bahasa Arab pada aspek gira’ah fahmiyyah.
Kehadiran KOBAR Digital telah menjawab persoalan yang dihadapi di SDN Banjarwati, di mana
pada dasarnya siswa telah mampu membaca teks Arab, namun masih terkendala dalam memahami
makna dan isi bacaan tersebut. Kemudian KOBAR Digital muncul dengan memadukan teks dan
ilustrasi visual untuk membantu siswa memahami konteks bacaan secara lebih mudah, sehingga
proses memahami isi teks tidak lagi hanya bergantung pada penjelasan guru.

Keefektivitasan media KOBAR ini bukan semata-mata langsung terjadi begitu saja, namun
efektivitas ini dapat dijelaskan melalui Teori Dual Coding dari Paivio (1991), yang menyatakan
bahwa otak memproses informasi visual (gambar) dan verbal (teks) melalui dua saluran independen
(berbeda) namun saling terhubung, yaitu saluran verbal yang disebut logogens dan saluran visual
yang disebut imagens (Nachiappan, 2013). Penggunaan dua saluran informasi ini secara bersamaan
akan dapat meningkatkan daya serap siswa dalam mengingat materi pembelajaran (Bakar et al.,
2025). Integrasi teks bahasa Arab dengan ilustrasi visual dalam KOBAR akan memicu kerja otak
dalam memperkuat daya ingat dan pemahaman siswa terhadap isi teks. Penelitian ini juga
mendukung hasil penelitian Listiyani dkk. (2025) dan juga penelitian Pajriah & Budiman (2017),
keduanya menyatakan pembelajaran yang dilakukan dengan metode dual coding memberikan
dampak signifikan pada hasil belajar siswa.

Lebih lanjut, keberhasilan media ini juga didukung oleh Teori Beban Kognitif (Cognitive Load
Theory) dari Sweller (1988), yaitu Teori yang berfokus pada bagaimana informasi dapat diproses
oleh otak manusia, terutama terkait kapasitas memori kerja (working memory) yang sangat terbatas,
yang mana keterbatasan kapasitas ini dapat memengaruhi keefektivitasan seseorang dalam
menyerap informasi baru (Siregar, 2025). Untuk itulah KOBAR ini hadir, di mana Media KOBAR
Digital dirancang untuk mengelola dan meringankan beban kognitif siswa dengan menyajikan
informasi yang kompleks melalui potongan cerita yang visual (bergambar) dan terstruktur,
sehingga lebih mudah dipahami siswa. Dengan demikian, siswa tidak mengalami beban kognitif
berlebih (overload) saat mencoba memahami teks dalam komik, sehingga proses pemahaman makna
(fahmiyah) menjadi lebih optimal dibandingkan dengan metode konvensional yang hanya

menyajikan teks. Hal ini sejalan dengan temuan Syagif (2024), yang menegaskan bahwa di antara
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cara mengoptimalkan beban kognitif siswa adalah dengan visualisasi dalam penyusunan aktivitas
pembelajaran, dan hal ini juga ada pada pengembangan KOBAR Digital.

Berdasarkan analisis angket yang telah diberikan kepada siswa kelas VI SDN Banjarwati,
motivasi belajar siswa meningkat menjadi kategori sangat tinggi dengan skor 81,91% setelah
pembelajaran dengan implementasi KOBAR Digital. Peningkatan motivasi belajar tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan KOBAR Digital mampu menjawab permasalahan pembelajaran
yang ditemukan pada tahap wawancara dan observasi awal di SDN Banjarwati. Sebelum
menggunakan media ini, siswa cenderung kurang antusias mengikuti pembelajaran bahasa Arab,
kurang percaya diri dalam memahami makna teks Arab, serta lebih banyak menunggu penjelasan
atau terjemahan dari guru. Setelah pembelajaran menggunakan KOBAR Digital, penyajian cerita
bergambar dan ilustrasi visual memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga siswa
lebih terdorong untuk terlibat secara aktif dalam proses memahami bacaan secara mandiri.

Adanya peningkatan motivasi belajar ini dapat dijelaskan dengan mengacu pada Teori
Model ARCS (Attention, Relevance, Confidance, Satisfaction) dari John M. Keller (1987), pembelajaran
dengan model ARCS difungsikan untuk menarik minat siswa, penyelarasan materi dengan
pengalaman belajar siswa, mampu menumbuhkan rasa kepercayaan akan kemampuan diri siswa,
dan memberi perasaan puas serta bangga dari diri siswa (Hamidah et al., 2022). Selanjutnya dalam
KOBAR Digital elemen Attention (perhatian) tercapai karena desain visual komik yang menarik
minat awal siswa. Elemen Relevance (relevansi) tercipta karena cerita dalam KOBAR disesuaikan
dengan dunia keseharian siswa. Elemen Confidence (kepercayaan diri) muncul ketika siswa merasa
mampu memahami isi teks dengan bantuan konteks visual dalam komik, yang pada akhirnya
membawa pada Satisfaction (kepuasan) belajar pada diri siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Herti dkk. (2016) mereka menyebutkan bahwa untuk dapat meningkatkan
hasil belajar siswa dibutuhkan dukungan motivasi agar dapat menggerakkan semangat belajar pada
diri siswa, dan pembelajaran model ARCS mampu untuk memenuhi kebutuhan tersebut (Herti et
al., 2016).

Hasil ini juga didukung oleh Expectancy-Value Theory yang dicetuskan oleh Wigfield dan
Eccles (2000), yang menyatakan bahwa siswa akan lebih berminat belajar jika mereka merasa yakin
bisa melaksanakannya dan memiliki nilai daya tarik bagi mereka (Khariani, 2024). Dalam teori ini
terdapat dua komponen, yaitu expectancy (ekspektasi/harapan) dan value (nilai) (Rosenzweig et al.,

2019). Melalui media KOBAR Digital minat belajar siswa di SDN Banjarwati dapat meningkat
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karena media ini membangun harapan dan kepercayaan diri bahwa mereka mampu memahami
teks bahasa Arab dengan bantuan gambar yang menjadi jembatan makna. Di samping itu dalam
KOBAR Digital juga terkandung value (nilai) karena media ini memiliki daya tarik yang besar bagi
siswa, juga karena isi cerita dalam komik sesuai dengan materi di sekolah dan berkaitan dengan apa
yang ada di sekitar siswa. Ketika siswa merasa mampu memahami bacaan dan menganggap materi
tersebut berharga, dorongan internal untuk belajar pun meningkat secara signifikan. Penelitian
terdahulu yang juga membahas teori ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Qi Wang dan
Megchen Xue (2022) tentang implementasi teori motivasi ekspektasi-nilai dalam pendidikan bahasa.
Ia menekankan pentingnya memahami nilai capaian pembelajaran agar siswa lebih termotivasi
untuk belajar bahasa kedua (Wang & Xue, 2022).

Peningkatan motivasi ini juga tidak lepas dari peran media KOBAR Digital sebagai
instrumen yang mengubah pandangan siswa terhadap bahasa Arab. Media ini mengubah persepsi
belajar bahasa Arab yang sering dianggap menakutkan karena sulit menjadi pengalaman belajar
yang menyenangkan melalui narasi bergambar. Hal ini merupakan praktik nyata dari prinsip Joyful
Learning yaitu teori yang menekankan bahwa dalam proses belajar harus terlaksana dengan suasana
yang menggembirakan, bukan sebagai siksaan psikologis agar siswa tidak merasa tertekan, takut
salah atau bosan pada saat belajar (Rahma & Hidayah, 2022). Dalam konsep teori ini menyatakan
bahwa ketika otak berada dalam kondisi “bahagia” atau “senang”, ia akan lebih terbuka untuk
menerima informasi baru, serta apabila siswa dalam kondisi stress maka informasi yang akan
masuk ke otak pada bagian Cognitive memory consolidation and storage akan diblokir sehingga proses
belajar terhenti (Affandi et al., 2024). Demikian, hal ini sejalan dengan argumen Sutrina dkk. (2025),
suasana belajar yang menyenangkan (joyful) mampu menurunkan kecemasan siswa dan
meningkatkan pengaruh positif terhadap hasil belajar akademik. Tidak hanya itu joyful learning juga
memiliki pengaruh positif pada motivasi, keterlibatan, Serta perkembangan sosial-emosional siswa

(Sutrina et al., 2025).

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran KOBAR Digital (Komik Bahasa Arab
Digital) yang dikembangkan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate).
Media komik digital ini dirancang menggunakan aplikasi Canva dan memuat materi bertema kebun

binatang yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Berdasarkan hasil validasi dari
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dua ahli yaitu: ahli materi/bahasa dan ahli media, KOBAR Digital dinyatakan sangat layak
digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab di tingkat sekolah dasar dengan nilai persentase
keseluruhan 92,5% dan termasuk kategori sangat tinggi. Hasil uji coba terbatas terhadap 17 siswa
SDN Banjarwati Paciran Lamongan menunjukkan bahwa KOBAR Digital efektif meningkatkan
kemampuan maharah gira’ah fahmiyyah serta motivasi belajar siswa. Analisis total N-Gain
menunjukkan peningkatan pada kategori sedang, sedangkan total hasil angket motivasi
menunjukkan kategori sangat tinggi dengan persentase 81,91%. Selain itu, media KOBAR Digital
bersifat fleksibel dan mudah diakses karena dapat digunakan melalui berbagai perangkat, seperti
laptop, komputer, dan telepon genggam, sehingga memudahkan guru dan siswa dalam proses

pembelajaran yang interaktif.
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