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Pengunaan media pembelajaran dan metode yang tidak bervariasi
dalam pelajaran PPKn mengakibatkan beberapa siswa tidak memiliki
minat dalam mengikuti pembelajaran karena tidak memahami pelajaran.
Jika hal ini dibiarkan maka akan berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa. Maka dari itu dilakukan penelitian yang bertujuan untuk
menganalisis efektivitas media komik digital berbasis kontekstual muatan
ppkn materi pengamalan sila pancasila pada kelas Ill SD. Subjek
penelitian dalam penelitian ini siswa kelas Ill SD yang berjumlah 19
orang. Dalam penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE.
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Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu melalui metode tes dan
kuesioner. Instrumen pengumpulan data yakni tes objektif. Teknik
analisis data yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif, kualitatif, dan
analisis statistik inferensial (uji-t). Dari hasil uji efektivitas yang dilakukan
dapat disimpulkan bahwa Media Komik Digital Berbasis Kontekstual
Muatan PPKn Materi Pengamalan Sila Pancasila efektif diterapkan pada
materi pengamalan sila Pancasila muatan PPKn pada siswa kelas Il di
SD. Implikasi dari penelitian ini yakni Media komik ini dapat diterapkan
pada pembelajaran berlangsung untuk meningkatkan kompetensi belajar
siswa.

ABSTRACT

The use of learning media and methods that do not vary in Civics lessons results in some students not
having interest in participating in learning because they do not understand the lessons. If this is left
unchecked it will affect student learning outcomes. Therefore, research was carried out which aimed
to analyze the effectiveness of contextually based digital comic media in the content of PPKN material
on the practice of Pancasila principles in class Il elementary school. The research subjects in this
study were 19 grade Il elementary school students. In this development research, the ADDIE model is
used. The data collection method used is through tests and questionnaires. The data collection
instrument is an objective test. The data analysis techniques used are descriptive quantitative,
qualitative and inferential statistical analysis (t-test). From the results of the effectiveness test carried
out, it can be concluded that Contextually Based Digital Comic Media PPKn Content Material for the
Practice of Pancasila Principles is effectively applied to material for the practice of Pancasila Principles
PPKn content for class Il students in elementary school. The implication of this research is that comic
media can be applied to ongoing learning to improve student learning competence.

1. PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi sangat berdampak bagi kehidupan manusia, teknologi juga dimanfaatkan
dalam dunia Pendidikan sebagai pendukung dalam proses suatu pembelajaran. Penggunaan teknologi
terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa karena tampilannya yang lebih menarik sehingga
terhindar dari rasa bosan saat mengikuti pelajaran, guru bisa memanfaatkan kemajuan teknologi ini
dengan membuat media pembelajaran yang menarik sehingga siswa pun lebih antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Oleh karena itu, untuk meningkatkan mutu dan efektivitas proses pengajaran, seorang guru
harus mahir dalam memilih, memanfaatkan, dan menyesuaikan media yang akan digunakan (Boentolo et
al, 2024; Fitri et al, 2023). Penerapan teknologi dalam pembelajaran dpat diterapkan pada mata
pelajarran PPKn. PPKn merupakan mata pelajaran yang multidimensional. Hal ini dikarenakan PPKn
dapat disikapi sebagai pendidikan demokrasi, pendidikan nilai dan moral, pendidikan kesadaran hukum
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serta pendidikan politik dan kemasyarakatan (Simarmata et al,, 2022; Yasila & Ulfatun Najicha, 2022).
Namun kenyataanya pembelajaran PPKn di sekolah dasar masih menggunakan cara konvensional tanpa
mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran.

Sesuai dengan hasil observasi dan wawancara yang dilaksanakan bersama wali kelas III di SD
Negeri 2 Samsam, diketahui bahwa hasil belajar siswa kelas III belum optimal. Hal ini dapat dilihat dari
nilai rata-rata ulangan harian siswa kelas III di semester 1 dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yaitu 70. Masih banyak siswa yang belum mencapai batas nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu
10 orang siswa dari total banyak siswa yaitu 19 siswa. Faktor yang menyebabkan siswa memperoleh nilai
dibawah KKM antara lain yaitu terbatasnya media yang dimiliki guru untuk menunjang proses
pembelajaran di dalam kelas, guru biasanya hanya menggunakan video-video yang bersumber dari
youtube namun, ini merupakan pertimbangan penting bagi guru karena penggunaannya menghabiskan
lebih banyak kuota, sehingga guru membutuhkan media yang efektif tetapi tidak membutuhkan banyak
kuota. Selain itu pengunaan metode yang tidak bervariasi hanya menggunakan metode ceramah dan
talking stick saat pembelajaran, akibatnya beberapa siswa seperti tidak ada minat dalam mengikuti
pembelajaran karena tidak memahami pelajaran sehingga sering kali siswa merasa gelisah dan
ketakutkan ketika mendapatkan giliran tongkat dan masih ada siswa yang belum paham apa makna dari
Pancasila sehingga pembelajaran pun kurang efektif dilakukan.

Media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar
tercapai tujuan pembelajaran. Peralatan yang dirancang dan dikembangkan secara sengaja agar sesuai
dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran. Berdasarkan penjelasan para ahli di atas, dapat
disimpulkan bahwa media adalah alat yang digunakan pengajar untuk mengkomunikasikan pesan kepada
siswa berupa materi pelajaran agar mereka dapat mempelajari materi pelajaran yang diajarkan dengan
lebih cepat. Satu hal yang perlu diingat adalah keterlibatan media tidak akan tampak jika pemanfaatannya
tidak sesuai dengan isi dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Secanggih apapun media, tidak
dapat menggantikan peran guru dan jika melenceng dari tujuan dan substansi pelajaran, tidak bisa
disebut membantu pembelajaran (Nasa'i & Sari, 2023; Oktaviana & Ramadhani, 2023).

Pengembangan media berbasis kontekstual dalam latar belakang penelitian sangat penting
karena memahami urgensi dan relevansi suatu penelitian dalam konteks pengembangan media PPKn
berbasis komik untuk siswa kelas III SD Negeri 2 Samsam. Latar belakang penelitian menjadi dasar yang
mengungkapkan permasalahan yang ada dalam pembelajaran PPKn dan kebutuhan untuk mencari solusi
inovatif. Berdasarkan masalah-masalah yang dihadapi, seperti rendahnya minat belajar, keterbatasan
materi ajar, dan kesulitan menerapkan nilai-nilai Pancasila, latar belakang penelitian memberikan alasan
kuat mengapa pengembangan media berbasis kontekstual diperlukan. Selain itu, latar belakang penelitian
juga dapat menggambarkan relevansi penelitian terhadap tujuan pendidikan dan kebutuhan siswa, serta
bagaimana penggunaan teknologi digital dan konteks yang sesuai dapat meningkatkan pemahaman dan
pengamalan nilai-nilai Pancasila (Mustaghfiroh, 2020; Sari & Najicha, 2022). Dengan demikian, latar
belakang penelitian tidak hanya memberikan alasan mengapa pengembangan media berbasis kontekstual
penting, tetapi juga mengidentifikasi kontribusi positif yang dapat diberikan kepada pembelajaran PPKn
siswa.

Berdasarkan pemaparan berbagai fakta diatas, pengembangan media komik digital berbasis
kontekstual dapat menjadi solusi yang bermanfaat. Komik dapat menjadi alat yang menarik untuk
mengajarkan nilai-nilai Pancasila dengan cara yang lebih relevan dan menarik bagi siswa, sambil
memberikan kesempatan bagi mereka untuk menerapkan nilai-nilai tersebut dalam situasi nyata (Rasvani
& Wulandari, 2021; Suantara et al, 2019). Tetapi, penting juga untuk memastikan bahwa komik ini
dirancang dengan baik, memperhitungkan perbedaan pemahaman siswa, dan menyediakan peluang
interaksi yang memungkinkan siswa untuk memahami dan menerapkan nilai-nilai tersebut dalam
kehidupan sehari-hari. Dukungan dari guru dan sumber belajar tambahan juga harus ada untuk
memastikan pembelajaran PPKn yang sukses.

Penelitian ini memiliki keterbaharuan melalui pengembangan media komik digital berbasis
kontekstual untuk pembelajaran PPKn yang secara khusus dirancang untuk siswa kelas III SD. Berbeda
dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang lebih berfokus pada media konvensional atau teknologi
digital secara umum, penelitian ini menggabungkan elemen visual yang menarik dengan konteks
kehidupan sehari-hari siswa, sehingga nilai-nilai Pancasila dapat disampaikan dengan cara yang lebih
relevan dan mudah dipahami. Media komik ini dirancang untuk tidak hanya menyampaikan materi
pelajaran secara informatif, tetapi juga untuk memfasilitasi pengamalan nilai-nilai Pancasila dalam situasi
nyata yang dekat dengan kehidupan siswa. Pendekatan ini belum banyak dieksplorasi dalam penelitian
sebelumnya, terutama dalam konteks pendidikan dasar, sehingga memberikan kontribusi baru dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran PPKn melalui media digital yang inovatif.
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Peserta didik yang telah terbiasa dengan perkembangan teknologi akan merasa sangat dekat
dengan pengemasan komik sebagai media pembelajaran digital. Selain itu, karena komik digital hanya
perlu memproses file gambar yang tidak terlalu besar, maka lebih mudah diakses daripada media digital
lain meskipun dengan koneksi yang tidak stabil. Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti ingin
meneliti tentang media pembelajaran komik digital dengan penelitian yang menganalisis terkait
keefektivan penggunaan media komik digital berbasis kontekstual muatan ppkn materi pengamalan sila
pancasila pada siswa kelas III SD. Penggunaan media pembelajaran ini juga dapat memotivasi guru untuk
lebih mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan efektif.

2. METODE

Penelitian yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah penelitian Research and
Development (R&D) (Afifah et al, 2022; Fitria et al, 2020). Dalam penelitian pengembangan ini
dikembangkan media pembelajaran berupa komik digital dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pengembangan media pembelajaran
komik digital muatan PPKn materi Pengamalan Sila Pancasila Kelas III Sekolah Dasar harus diuji tingkat
validitasnya. Kegiatan uji coba yang akan dilaksanakan melalui dua tahap. Tahap pertama yaitu validasi
atau review dari para ahli yang dilakukan oleh ahli isi materi, ahli desain instruksional dan ahli media.
Tahap kedua adalah uji coba produk yaitu uji coba perorangan. Subjek penelitian dalam penelitian ini
melibatkan seluruh siswa kelas III SD Negeri 2 Samsam yang berjumlah 19 orang. Metode pengumpulan
data dan isntruumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi kuesioner/angket,
observasi, wawancara, dan tes tertulis. Instrumen yang dibuat harus sesuai dengan indikator yang telah
ditetapkan maka dari itu dibuat kisi-kisi agar instrument sesuai dengan pedoman. Adapun kisi-kisi
instrument yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada tabel 1-5.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Indikator
Kurikulum Kesesuaian materi dengan KD
Kesesuaian materi dengan indikator
Kesesuaian materi dengan tujuan
Kebenaran materi
Ketepatan materi
Pentingnya materi
Kedalaman materi
Kemenarikan materi
Materi mudah untuk dipahami
Materi mempresentasikan kehidupan nyata
Konsep materi dapat dilogika dengan jelas
Penggunaan Bahasa yang tepat dan konsisten.
Kesesuaian intonasi kata/kalimat dengan karakteristik siswa
Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar dan indikator

Isi/ materi

Tata Bahasa

Evaluasi

NP NP NUTE WD R W=

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

Aspek Indikator
Tujuan Kejelasan tujuan pembelajaran
Konsistensi tujuan, materi, dengan evaluasi
Penyampaian materi memberikan langkah-langkah yang logis dan alur navigasi
yang bebas
Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi siswa
Memberikan contoh - contoh dalam penyajiannya
Penjelasan materi menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa
Memberikan umpan balik hasil evaluasi
Soal yang disajikan sesuai dengan indikator dan tujuan pembelajaran atau materi

=N

Strategi

Evaluasi

NE=s N
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

Aspek Indikator
Kelayakan 1. Media sesuai KD
2. Media sesuai indikator
3. Media sesuai dengan tujuan pembelajaran
Ketepatan, 1. Materi dalam media akurat
Terkini, Kejelasan 2. Materijelas dalam menjelaskan konsep
3. Materi tidak bias
Tampilan 1. Teks
2. Gambar
3. Warna

Tabel 4. Kisi-kisi Intrumen Siswa

Aspek Indikator

Media Kemenarikan pembelajaran menggunakan komik digital
Kemudahan penggunaan

Kemenarikan tampilan komik digital
Keefektifan komik digital

Kejelasan petunjuk penggunaan komik digital
Kemudahan materi dipelajari
Kebermanfaatan materi

Kejelasan soal evaluasi

Kejelasan umpan balik

Interaktifitas media

Meningkatkan minat belajar

Pemberian contoh

Materi

Pembelajaran

W= WN = ULE W=

Tabel 5. Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Soal

Kompetensi Dasar Indikator
1.1 Menerima arti bintang, rantai, pohon 1.1.1 Menerapkan sikap sesuai dengan
beringin, kepala banteng, dan padi dan kapas pengamalan sila Pancasila.

pada lambang negara “Garuda Pancasila”
sebagai anugerah Tuhan Yang Maha Esa.
2.1 Menerima arti bintang, rantai, pohon 2.1.1 Menerapkan sikap santun, rukun, mandiri

beringin, kepala banteng, dan padi dan dan percaya diri sesuai dengan
kapas pada lambang negara “Garuda pengamalan  sila  Pancasila  dalam
Pancasila” sebagai anugerah Tuhan Yang kehidupan sehari-hari
Maha Esa.

3.1 Memahami arti gambar pada lambang 3.1.1 Menganalisis perilaku sesuai dengan
negara “Garuda Pancasila”. pengamalan sila-sila Pancasila

3.1.2 Mengklasifikasi perilaku yang sesuai dan
tidak sesuai dengan pengamalan sila-sila

Pancasila
4.1 Menceritakan arti gambar pada lambang 4.1.1 Membandingkan contoh perilaku yang
negara “Garuda Pancasila” sesuai dengan pengamalan sila-sila
Pancasila

Untuk mengetahui apakah instrumen yang digunakan benar-benar sahih (valid) dan handal
(reliabel), diperlukan uji coba instrumen. Yang dimaksud dengan sahih atau valid adalah melihat apakah
alat ukur tersebut mampu mengukur apa yang hendak diukur. Sedangkan yang dimaksud dengan reliabel
atau handal adalah untuk menentukan apakah suatu alat ukur dapat memberikan hasil pengukuran yang
konsisten dalam berbagai waktu dan tepat. Suatu instrumen harus memenuhi setidaknya lima kriteria,
yaitu : (1) validitas butir dan perangkat, (2) reliabilitas perangkat, (3) tingkat kesukaran butir dan
perangkat, (4) daya beda butir dan perangkat, dan (5) analisis keefektifan option atau alternatif jawaban
untuk tes objektif pilihan ganda. Pada penelitian ini khusus instrumen tes melalui tahap uji coba lapangan
untuk mengetahui validitas tes, reliabilitas tes, tingkat kesukaran tes dan daya pembeda tes.
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Dalam penelitian pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data, yaitu teknik analisis
deskriptif kuantitatif, teknik analisis deskriptif kualitatif. Teknik analisis data ini dilakukan dengan cara
mengelompokkan data kualitatif yang berupa hasil wawancara, kriteria nilai kelayakan media, komentar,
tanggapan, kritik, dan saran perbaikan. Hasil analisis data kemudian digunakan untuk merevisi produk
yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data
kualitatif yang diperoleh melalui angket dalam bentuk skor. Analisis statistik inferensial digunakan untuk
mengetahui seberapa efektif produk yang dibuat terhadap hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran komik digital. Data dikumpulkan dari nilai keseharian siswa kelompok
sasaran. Selanjutnya, hasil nilai keseharian dan post-test dianalisis menggunakan uji-t sample dependent
untuk mengetahui apakah ada perbedaan antara hasil pre-test dan post-test. Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis menggunakan uji-t sample dependent, perlu dilakukan uji prasyarat. Uji prasyarat yang
diperlukan sebelum menggunakan uji-t sample dependent sebagai pengujian hipotesis yaitu uji normalitas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas III di SD Negeri 2 Samsam. Rancang bangun pada Media
Komik Digital Berbasis Kontekstual Muatan PPKn Materi Pengamalan Sila Pancasila dibuat sesuai dengan
model pengembangan ADDIE. Adapun tahapan dari model pengembangan ADDIE ini yaitu analisis
(analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation).

Pada tahap pertama yaitu dilakukan analisis (analyze) yang bertujuan untuk mengidentifikasi
situasi siswa dan guru terhadap konten, kompetensi siswa, karakteristik, serta fasilitas yang ada di
sekolah. Tahap analisis ini dilakukan setelah wawancara serta observasi di SD Negeri 2 Samsam
khususnya pada siswa kelas IIl. Kurangnya variasi dalam kegiatan pembelajaran membuat kurangnya
minat belajar siswa. Pembelajaran yang dilakukan cenderung hanya menerapkan metode ceramah serta
sesekali menggunakan video yang diambil dari Youtube. Kegiatan yang monoton tersebut menyebabkan
siswa merasa bosan dikarenakan karakteristik siswa yang lebih mudah memahami materi yang diberikan
dan menambah minat belajar dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran khususnya pada
muatan PPKn. Fasilitas yang terdapat di SD Negeri 2 Samsam juga dapat digunakan sebagai pendukung
dalam penggunaan media pembelajaran seperti proyektor dan LCD. Berdasarkan hasil analisis tersebut,
maka dibutuhkan media pembelajaran untuk m eningkatkan minat serta pemahaman siswa dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran sangat penting digunakan untuk mendukung dan memfasilitasi
kebutuhan dari siswa untuk memperoleh pembelajaran yang lebih optimal khususnya pada muatan PPKn
yaitu mengenai pengamalan sila Pancasila. Maka media pembelajaran berupa komik digital berbasis
kontekstual dapat dikembangkan dan dilanjutkan pada tahap selanjutnya. Pada tahap kedua yaitu
dilakukan perancangan (design). Setelah dilakukan analisis maka dilanjutkan dengan pembuatan
rancangan produk yang dikembangkan. Adapun langkah-langkah dalam perancangan produk ini, yaitu
pertama menentukan perangkat software serta hardware yang digunakan dalam membuat produk.
Selanjutnya dilakukan pembuatan rancang bangun yaitu storyboard untuk memudahkan dalam
pembuatan tampilan media komik digital yang dikembangkan. Setelah itu dilakukan penyusunan materi
sebagai isi dari media komik digital yang dikembangkan. Langkah yang terakhir yaitu menyiapkan
instrumen penilaian berupa angket/kuesioner untuk menilai produk yang dikembangkan. Pada tahap
ketiga yaitu dilakukan pengembangan (development). Tahapan ini dilakukan kegiatan-kegiatan
merealisasikan rancangan yang sebelumnya yang sudah dibuat. Dalam pengembangkan produk ini
menggunakan bantuan laptop. Kemudian aplikasi yang digunakan dalam pembuatan produk yaitu clip
studio paint serta web flip book online. Tampilan media yang telah dibuat dapat dilihat pada Gambar 1.

[PANCASILA: PEDOMAN HIDUPBANGSA!
e

Gambar 1. Media Komik Digital
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Setelah komik selesai dibuat, selanjutnya dilakukan pengujian atau penilaian pada produk oleh
para ahli di bidang masing masing dengan menggunakan angket/kuesioner yang sebelumnya sudah
dibuat. Berdasarkan hasil perhitungan didapatkan validitas materi sebesar 95% sehingga dinyatakan
memiliki validitas sangat baik, selanjutnya validitas desain pembelajaran sebesar 93,7% sehingga
dinyatakan memiliki validitas sangat baik, dan validitas media pembelajaran sebesar 97,2% sehingga
dinyatakan memiliki validitas sangat baik. Langkah selanjutnya yaitu dilakukan revisi sesuai dengan
masukan serta tanggapan para ahli untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan. Setelah itu
dilakukan pengujian media yang dikembangkan berupa uji coba produk terhadap siswa. Kegiatan uji coba
diawali dengan uji coba perorangan lalu dilanjutkan dengan uji coba kelompok kecil. Rekapitulasi dapat
dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Persentase Hasil Penilaian Media Komik Digital

No. Subjek Uji Coba Hasil Penilaian Kualifikasi
1.  Ahli Materi 95% Sangat Baik
2. Ahli Desain Pembelajaran 93,7% Sangat Baik
3.  Ahli Media Pembelajaran 97,2% Sangat Baik
4.  Uji Coba Perorangan 92,33% Sangat Baik
5. Uji Coba Kelompok Kecil 93,47% Sangat Baik

Pada tahap keempat ini yaitu implementasi (implementation). Setelah media dinyatakan layak,
selanjutnya dilaksanakan penerapan media yang dikembangkan terhadap seluruh siswa kelas III di SD
Negeri 2 Samsam. Kemudian dilaksanakan pre-test dan post-test yang hasilnya akan dianalisis untuk
mengetahui efektivitas dari produk yang dikembangkan. Berdasarkan analisis data, diperoleh nilai thitung
sebesar 14,602. Harga thiung tersebut kemudian dibandingkan dengan harga twbel pada taraf signifikan 5%
dengan diketahui dk = n1 - 1 = 18 adalah sebesar 2,100. Hasil tersebut menunjukan bahwa thitung > ttabel
(14,602 > 2,100), sehingga Ho ditolak dan H1 diterima. Maka dapat diartikan terdapat peningkatan yang
signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan Media Komik Digital Berbasis Kontekstual Muatan
PPKn Materi Pengamalan Sila Pancasila pada Siswa Kelas III SD Negeri 2 Samsam. Dapat disimpulkan
bahwa Media Komik Digital Berbasis Kontekstual Muatan PPKn Materi Pengamalan Sila Pancasila efektif
untuk meningkatkan kompetensi dan minat belajar siswa pada materi pengamalan sila Pancasila muatan
PPKn.

Pada tahap kelima ini yaitu evaluasi (evaluation). Tahapan ini dilakukan evaluasi dengan
mengolah data yang sudah terkumpul. Pada penelitian ini evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi
formatif yaitu penilaian produk dari penilaian ahli dan uji coba pada siswa. Kemudian evaluasi sumatif
yaitu pada pemberian pre-test dan post-test untuk mengetahui keefektifan dari produk yang
dikembangkan.

Pembahasan

Penelitian pengembangan komik komik digital berbasis kontekstual muatan PPKN materi
pengamalan sila pancasila pada siswa kelas III Sekolah Dasar berhasil dilaksanakan. Hal ini dikarenakan
terdapat perbedaan yang signifikan dan hasil yang positif setelah siswa menggunakan komik digital saat
pembelajaran, daripada saat pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran (Dimas Nuswantoro
& Vicky Dwi Wicaksono, 2019; Sudarsana et al., 2020).

Aktivitas pembelajaran sebelumnya belum sesuai dengan yang diharapkan. Materi yang didapat
siswa hanya infomasi yang lebih membuat guru aktif, minat belajar yang rendah, dan kurangnya
konsentrasi saat belajar sehingga pembelajaran lebih berorientasi pada banyaknya materi yang diberikan
dengan soal-soal rutin. Berdasarkan hal tersebut siswa tidak terbiasa untuk berpikir kritis dan kesulitan
untuk memecahkan masalah dan menyebabkan kurangnya prestasi siswa dalam mata pelajaran PPKn
masih belum maksimal (Sulistyo & Mediatati, 2019; Wulandari & Suniasih, 2022).

Di zaman yang modern ini peningkatan teknologi yang bisa juga dimanfaatkan dalam dunia
Pendidikan sebagai pendukung dalam proses suatu pembelajaran (Citra & Rosy, 2020; Yuliana & Putri,
2021). Penggunaan teknologi terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa karena tampilannya
yang lebih menarik sehingga terhindar dari rasa bosan saat mengikuti pelajaran, guru bisa memanfaatkan
kemajuan teknologi ini dengan membuat media pembelajaran yang menarik sehingga siswa pun lebih
antusias dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, untuk meningkatkan mutu dan efektivitas
proses pengajaran, seorang guru harus mahir dalam memilih, memanfaatkan, dan menyesuaikan media
yang akan digunakan (Arnesti & Hamid, 2015; Rasvani & Wulandari, 2021).

Dengan memanfaatkan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan peneliti
membuat media pembelajaran berupa komik digital yang diharapkan dapat menjadi media pembelajaran
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yang efektif yang dapat menarik perhatian siswa (Ali Akbar et al., 2024; Rahmatin et al,, 2021). Media
pembelajaran berkontribusi terhadap proses pembelajaran untuk membantu peran guru supaya
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. Media pembelajaran yang menarik dapat membuat
siswa tertarik untuk belajar dan mengingat lebih mudah materi yang diajarkan. Pengembangan media
pembelajaran berupa produk komik digital berbasis kontekstual. Komik berbasis kontekstual adalah
komik yang mengkolaborasikan materi pelajaran dengan hal-hal yang ada di lingkungan sekitar untuk
menjadikan pembelajaran lebih bermakna (meaningful learning), karena siswa dapat menyerap pelajaran
yang diperoleh di kelas dan memanfaatkannya dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga dengan adanya
media pembelajaran ini diharapkan proses belajar mengajar dapat lebih efektif dan bermakna (Andayani,
2021; Tastin et al.,, 2021).

PPKn sebagai salah satu bidang studi dengan kewarganegaraan sebagai fokusnya, lalu diatur
secara logis ke dalam disiplin ilmu politik serta disiplin ilmu Pendidikan menggunakan disiplin ilmu
Pendidikan dan ilmu politik untuk maksud sebagai kerangka kerja keilmuan maupun disiplin ilmu lain
yang bermakna, kemudian dikelompokan kepada bidang kurikuler kewarganegaraan, kegiatan sosial
kultural kewarganegaraan serta suatu pengamatan ilmiah kewarganegaraan (Akbar et al., 2023; Faidah &
Dewi, 2021). PPKn merupakan mata pelajaran yang multidimensional. Hal ini dikarenakan PPKn dapat
disikapi sebagai pendidikan demokrasi, pendidikan nilai dan moral, pendidikan kesadaran hukum serta
pendidikan politik dan kemasyarakatan. Berdasarkan sudut pandang dari ahli tersebut, jelas bahwa
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan adalah pembelajaran yang menanamkan prinsip-prinsip
demokrasi serta moral dan standar secara terus menerus dan menyeluruh. untuk mengembangkan warga
negara yang unggul dengan pengetahuan, keinginan, dan kesadaran akan hak dan kewajiban mereka
(Rusdiana & Wulandari, 2022; Widiastuti et al., 2022).

Beberapa peneliti juga setuju dengan penggunaan komik digital dalam menunjang pembelajaran.
Pada penelitian yang menyatakan bahwa Pengembangan Media Komik Digital Bermuatan Pendidikan
Karakter Materi Membangun Persatuan dan Kesatuan pada Mata Pelajaran PPKn di Sekolah Dasar
dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh
ahli (Abdillah, 2021; I'zaati et al, 2022). Peneliti lain juga menyatakan bahwa Pengembangan Media
Komik Digital (MEKODIG) dalam Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar dinyatakan
efektif dan dapat menumbuhkan semangat dalam pembelajaran berdasarkan uji ahli yang dilakukan oleh
Kepala Sekolah serta Guru kelas V SD Negeri Purwamekar dengan persentase hasil tes 88% dan
persentase hasil uji produk pada siswa sangat baik (Senjaya, 2022; Solihah et al., 2022).

Berdasarkan dari hasil penelitian terdahulu, penggunaan media komik digital dalam
pembelajaran dikatakan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun perbedaan dari penelitian
terdahulu dengan penelitian pengembangan kali ini adalah peneliti mencoba untuk melakukan penelitian
dengan mengembangkan media komik digital dengan menggunakan model pengembangan, model
pembelajaran, dan mata pelajaran yang berbeda yaitu mengembangkan komik digital berbasis
kontekstual bagi kelas III SD pada muatan PPKn dengan materi Pengamalan Sila Pancasila dengan tujuan
untuk mengetahui seberapa efektifnya media pembelajaran komik digital dalam mempengaruhi hasil
belajar siswa.

Penelitian ini memberikan implikasi yang signifikan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi, khususnya komik digital dalam konteks pendidikan PPKn. Implikasi utama dari
penelitian ini adalah bahwa penggunaan komik digital berbasis kontekstual terbukti efektif dalam
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi pengamalan sila Pancasila, yang pada
gilirannya dapat memperbaiki hasil belajar siswa. Dengan penerapan media ini, diharapkan proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik, mendorong Kketerlibatan aktif siswa, serta
mempermudah guru dalam menyampaikan materi (Lubis, 2018; Lumuan, L. S. I. et al., 2023).

Kontribusi penelitian ini diharapkan dengan dikembangkannya media pembelajaran komik
digital materi Pengamalan Sila Pancasila di kelas III Sekolah Dasar akan membuat media pembelajaran
yang lebih variatif dan efektif serta dapat membantu guru menjelaskan materi dengan lebih baik kepada
siswa atau peserta didik. Selain itu, media pembelajaran komik digital ini akan membantu siswa
memahami materi pelajaran yang terkait dengan materi Pengamalan Sila Pancasila Di Kelas III SD Negeri
2 Samsam (Oktaviana & Ramadhani, 2023; Senjaya, 2022).

Dalam penelitian ini juga memiliki keterbatasan yakni media pembelajaran komik digital ini
hanya memuat materi mengenai pengamalan sila Pancasila bagi siswa kelas III di sekolah dasar. Sehingga
dalam penelitian selanjutnya diharapkan mampu menyasar siswa pada kelas lain dan materi yang
berbeda. Selain itu, dalam pengunaan media pembelajaran ini memerlukan smartphone atau laptop,
sehingga media ini tidak disajikan secara offline atau cetak. Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan media digital ataupun cetak (Rahmatin et al., 2021; Solihah et al., 2022).
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Kelebihan dari penelitian ini adalah pengembangan media yang inovatif dan relevan dengan
kebutuhan siswa, serta kemampuan media ini untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan cara
yang menyenangkan dan menarik. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengatasi keterbatasan ini
dengan memperluas cakupan materi, menyasar kelas yang berbeda, dan mengembangkan media
pembelajaran dalam format digital maupun cetak yang lebih mudah diakses oleh semua siswa.

4. SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media komik digital berbasis kontekstual
untuk materi pengamalan sila Pancasila pada siswa kelas III Sekolah Dasar berhasil meningkatkan minat
dan pemahaman siswa secara signifikan. Penggunaan media komik digital terbukti lebih efektif
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional, dengan hasil yang positif dalam meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa. Media ini tidak hanya menjadikan proses pembelajaran lebih
interaktif dan menarik, tetapi juga mempermudah guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang
lebih kreatif dan relevan. Meskipun penelitian ini memiliki keterbatasan, seperti fokus pada materi
tertentu dan kebutuhan akan perangkat digital, kelebihan dari media komik digital ini menawarkan
inovasi dan relevansi yang tinggi. Penelitian ini memberikan kontribusi yang berarti dalam
pengembangan media pembelajaran yang dapat meningkatkan kualitas pendidikan, dan diharapkan
penelitian selanjutnya dapat memperluas cakupan materi serta mengembangkan format media yang lebih
bervariasi untuk meningkatkan aksesibilitas dan efektivitas pembelajaran di berbagai konteks.
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