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ABSTRAK 

Ratna Ayu Ambarwati :Pengembangan Media Komik Digital Berbasis I-Spring 

Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar 

 

Kata Kunci : Komik, Multimedia, Pancasila 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh Kurangnya penggunaan dan 

pemanfaatan media pembelajaran membuat pembelajaran menjadi kurang efektif 

karena media pembelajaran merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari 

pembelajaran. Media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan 

motivasi siswa dalam menyerap materi yang disampaikan dan semangat mereka 

untuk belajar.Salah satu media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa 

dan merangsang minat belajar siswa adalah media Komik digital berbasis  

I-Spring. 

Tujuan pengembangan penelitian ini adalah untuk mengetahui (1) Untuk 

mengetahui kevalidan Media Komik digital Berbasis I-Spring Pada Materi Nilai 

Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar. (2) Untuk mengetahui kepraktisan Media 

Komik digital Berbasis I-Spring Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 

Kutoanyar. (3) Untuk mengetahui keefektifan Media Komik digital Berbasis I-

Spring Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar. 

Penelitian ini menggunakan metode (R&D) (Research and Development) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu (1) Analisis (Analyze), (2) 

Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi 

(Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). Subyek penelitian ini adalah 

siswa kelas IV SDN 2 Kutoanyar yang berjumlah 34 siswa. Teknik analisis data 

yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif 

kuantitatif. 

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa. (1) Hasil validasi yang diperoleh 

dari validator media mencapai persentase 88% dan validator materi mencapai 

presentase 92%. Maka hasil kevalidan dari Media Komik Berbasis Multimedia 

Dengan I-Spring Pada Materi Nilai Pancasila memperoleh rata-rata presentase 

sebesar 90% dengan kriteria sangat valid. (2) Kepraktisan diperoleh dari angket 

respon guru dengan skor hasil 92% dan hasil angket respon siswa mencapai  hasil 

rata-rata 92,5%. Maka hasil kepraktisan dari Media Komik Berbasis I-Spring Pada 

Materi Nilai Pancasila memperoleh kriteria sangat praktis. (3) Berdasarkan data 

hasil uji keefektifan Komik Digital Berbasis I-Spring melalui soal evaluasi (Post 

Test) hasil uji terbatas 87,5%, dan hasil uji luas  soal post test 90,4% yang berarti 

uji coba keefektifan media ini memiliki kriteria sangat efektif dan  tuntas pada 

materi nilai Pancasila kelas IV SDN 2 Kutoanyar. 

Kesimpulan bahwa Media Komik Berbasis I- Spring Pada Materi Nilai 

Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar yang dikembangkan dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif. Sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan 

pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

secara sadar dan terencana, agar peserta didik secara aktif dapat 

mengembangkan potensi dirinya dan memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 

yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Pembelajaran 

mengacu pada proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar (UU No. 20 Tahun 2003). 

Pembelajaran merupakan bagian dari pendidikan itu sendiri, dan pendidikan 

bertujuan agar peserta didik dapat mewujudkan potensi dirinya dan 

memperoleh berbagai keterampilan yang disebutkan dalam Pasal 1 UU No. 20 

Tahun 2013, yang berlangsung dalam pembelajaran. (Wahyuni, 2018).  

Menurut (Mansir & Purnomo, 2020) Pembelajaran yang ideal dan baik 

adalah pembelajaran yang melibatkan interaksi aktif antara guru dan siswa, 

mendorong partisipasi dan keterlibatan siswa secara menyeluruh, 

menggunakan beragam metode dan strategi pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa, serta memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir kritis, 

kreatif, dan mandiri dalam mengembangkan pemahaman dan pengetahuan 

mereka, salah satunya adalah pembelajaran PPKn, pembelajaran pendidikan 

kewarganegaraan memiliki peran penting dalam membangun kurikulum dalam 
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pendidikan karena pada PPKn memiliki dasar dasar hidup menjadi warga 

negara. 

PPKn adalah bidang studi atau mata pelajaran yang termasuk dalam 

kurikulum sekolah dari SD sampai SMA. Pendidikan kewarganegaraan 

dipraktikkan dan dikembangkan hampir di seluruh dunia, meskipun dengan 

istilah atau nama yang berbeda. PPKn pada dasarnya memuat materi pancasila 

dan kewarganegaraan yang menjadi dasar kehidupan bernegara. Dalam 

pembahasannya tentang ilmu politik, hukum, kenegaraan, demokrasi dan hak 

asasi manusia (Parawangsa et al., 2021).  

Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Dasar (PPKn) dimaksudkan 

sebagai suatu proses pedagogik yang bertujuan untuk membantu peserta didik 

belajar dengan baik dan membentuk Bahasa Indonesia yang utuh, membentuk 

karakter bangsa, yang diharapkan mengarah pada terciptanya masyarakat yang 

demokratis berdasarkan pancasila, konstitusi, dan norma-norma yang berlaku 

di masyarakat. (Kurniawan, 2018). 

Pancasila adalah dasar negara Indonesia, sehingga dapat diartikan 

kesimpulan bahwa Pancasila adalah dasar falsafah dan ideologi bangsa, dan 

diharapkan menjadi pedoman hidup bangsa Indonesia, sebagai dasar 

persatuan, lambang persatuan dan kesatuan, dan bagian dari pertahanan negara 

dan negara. Sebagai satu-satunya ideologi yang dianut oleh bangsa Indonesia, 

Pancasila tidak ada bandingannya. Indonesia terdiri dari berbagai suku bangsa 

dan suku bangsa yang dapat dipersatukan melalui Pancasila (Ikhwani & 

Nuriadi, 2021). Karena itu pancasila sering dianggap sebagai ideologi yang 
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suci. Siapapun yang berusaha menggulingkannya akan berhadapan dengan 

semua elemen kekuatan bangsa dan negara Indonesia. Sebagai dasar Negara 

Kesatuan Republik Indonesia (way of life), nilai-nilai Pancasila telah dianut 

oleh bangsa Indonesia sejak dahulu kala. Nilai-nilai tersebut meliputi nilai 

budaya, adat istiadat, dan keyakinan agama yang dipraktikkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Jati diri bangsa Indonesia melekat kuat melalui nilai-

nilai yang dijadikan pedoman hidup. Sikap dan perilaku masyarakat nusantara 

telah lama tercermin dalam nilai-nilai Pancasila. Untuk itu, para pendiri 

Republik Indonesia berusaha untuk mewujudkan nilai-nilai luhur tersebut ke 

dalam sebuah ideologi yang disebut “Pancasila” (Kurniawan, 2018). 

Hasil wawacara tidak terstruktur dengan wali kelas IV SDN 2 Kutoanyar, 

menunjukkan saat pembelajaran siswa lebih banyak diam dan kadang sibuk 

dengan temannya atau hal lain saat guru menerangkan materi PPKn di depan 

kelas, dikarenakan bahwa guru tidak pernnah menggunakan media 

pembelajaran yang menarik khususnya pada mata pelajaran PPKn materi nilai 

pancasila. Penggunaan media pembelajaran oleh guru kelas IV tersebut hanya 

menarik sebagian siswa untuk mengikuti proses pembelajaran, sehingga hasil 

belajar siswa yang tuntas sebanyak 50% dan yang tidak tuntas 50%. Oleh 

karena itu, guru kelas IV SDN 2 Kutoanyar ini mengatakan bahwa media 

pembelajaran yang menarik, efektif, dan efisien dalam penggunaannya. 

Permasalahan tersebut ada kaitannya dengan media pembelajaran (Qoiruni & 

Wicaksono, 2022). Perkuliahan tanpa alat peraga akan tampak membosankan 

dan tidak dapat diintegrasikan ke dalam struktur kognitif mahasiswa. Pendidik 
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juga menggunakan model pembelajaran yang kurang variatif, dimana 

pembelajaran di kelas dan kegiatan pembelajaran diawali dengan guru 

memberikan ceramah materi secara tradisional kemudian dilanjutkan dengan 

siswa menyelesaikan soal-soal latihan. 

Melalui angket kebutuhan siswa, ditemukan bahwa guru tidak pernah 

menggunakan media pembelajaran yang menarik khususnya pada mata 

pelajaran PPKn. Sehingga kurang menarik siswa dan hasil belajar yang 

diperoleh siswa masih kurang memenuhi standar Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Dari data yang diperoleh, sebanyak (52,94%) siswa menganggap 

materi nilai Pancasila sulit dipelajari. Hal itu karena (73,52%) siswa 

menganggap bahwa media pembelajaran yang digunakan guru di kelas kurang 

membantu dalam memahami materi yang disampaikan. Dapat diketahui 

bahwa rata-rata siswa (82,35%), membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik dan dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. Pada presentase rata-

rata (79,41%) siswa menyukai media pembelajaran yang memiliki tampilan 

menarik, terdapat gambar-gambar, berwarna, font/huruf yang digunakan lucu 

menarik serta ukuran yang besar terlihat jelas. 

Metode pengajaran yang digunakan dalam pembelajaran PPKn di 

sekolah dasar melibatkan kegiatan interaktif seperti permainan peran, cerita 

pendek, diskusi kelompok, dan kegiatan kreatif lainnya yang sesuai dengan 

tingkat perkembangan anak-anak di usia tersebut. Tujuannya adalah agar 

siswa dapat memahami materi dengan cara yang menyenangkan dan relevan 

dengan kehidupan sehari-hari mereka. Dalam pembelajaran PPKn di sekolah 
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dasar, penting bagi guru untuk menciptakan suasana yang inklusif, 

menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk aktif berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran, media pemebalajaran memiliki peran penting dalam 

memberikan visualisasi yang menarik dan interaktif, memfasilitasi 

pemahaman konsep yang kompleks, meningkatkan daya tarik dan minat 

belajar siswa, memperkaya pengalaman belajar melalui penggunaan beragam 

sumber informasi, serta mendorong keterlibatan aktif dan partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Kurangnya penggunaan dan pemanfaatan media pembelajaran membuat 

pembelajaran menjadi kurang efektif karena media pembelajaran merupakan 

bagian yang tidak terpisahkan dari pembelajaran. Media pembelajaran 

berperan penting dalam meningkatkan motivasi siswa dalam menyerap materi 

yang disampaikan dan semangat mereka untuk belajar.Salah satu media 

pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa dan merangsang minat 

belajar siswa adalah media komik multimedia berbasis I-Spring. 

Pembelajaran menggunakan media komik digital dapat digunakan 

sebagai sarana pembelajaran karena mampu meningkatkan minat belajar 

peserta didik. Media komik yang disajikan melalui bentuk percakapan antar 

tokoh cerita yang menampilkan materi nilai Pancasila dapat memudahkan 

peserta didik untuk mempelajari materi. Selain itu, melalui narasi yang 

melibatkan materi pembelajaran, dalam media komik digital, konten 

pembelajaran diatur secara visual dan disertai dengan ilustrasi sehingga 

memungkinkan siswa untuk belajar mandiri. Media yang menarik tidak akan 
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memepersulit peserta didik dan akan merasa nyaman saat belajar tanpa adanya 

unsusr keterpaksaan. 

Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari 

pembelajaran, dan penggunaan serta pemanfaatan media pembelajaran yang 

kurang baik akan mengurangi keefektifan pembelajaran. Media pembelajaran 

memegang peranan penting dalam meningkatkan motivasi siswa untuk belajar 

dan belajar, salah satu media pembelajaran yang menarik minat siswa dan 

merangsang motivasi belajarnya adalah media komik multimedia berbasis I-

Spring. (Qoiruni & Wicaksono, 2022). Komik ini menggabungkan gambar 

dan teks untuk membentuk cerita atau narasi yang menarik. Keunggulan 

media pembelajaran komik adalah sebagai berikut: Daya tarik visual: Komik 

menggunakan gambar-gambar menarik yang dapat membantu memancing 

minat dan perhatian siswa. Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan menghibur (Qoiruni & Wicaksono, 2022).  

Narasi yang kohesif: Komik memiliki alur cerita yang terstruktur dengan 

baik, sehingga informasi dan konsep-konsep dapat disampaikan secara 

berkesinambungan. Alur cerita dalam komik dapat mempermudah 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Representasi yang kuat: 

Melalui gambar dan dialog, komik dapat merepresentasikan situasi dan 

konsep-konsep yang kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh 

siswa. Representasi visual dalam komik membantu siswa dalam mengingat 

dan memahami informasi secara lebih baik. Keterlibatan siswa: Komik 

memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 
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Membaca dan melihat gambar-gambar dalam komik dapat mendorong siswa 

untuk memikirkan, merespon, dan merenungkan materi pembelajaran 

(Ernawati et al., 2020). 

Kajian sebelumnya yang mendukung menjawab persoalan tersebut 

adalah kajian tahun 2015 oleh Hengkang Bara Saputro dan Suharto berjudul 

“Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan Karakter Pada 

Pembelajaran Terintegrasi Tematik SD Kelas IV”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa: (1) media komik berbasis pendidikan karakter 

dihasilkan dalam pembelajaran terpadu tematik; (2) menurut guru media 

komik dikembangkan ditinjau dari aspek media dan variabel kualitas materi 

menurut ahli, dan hasil respon siswa tergolong sangat baik; (3) penggunaan 

media komik yang dikembangkan untuk pembelajaran efektif meningkatkan 

nilai karakter siswa. Peningkatan karakter disiplin siswa termasuk dalam 

kategori sedang dengan skor gain 0,62, peningkatan karakter tanggung jawab 

siswa termasuk dalam kategori sedang dengan skor gain 0,66. 

Dengan permasalahan yang ada, maka penulis mengangkat suatu topik 

tugas akhir dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL 

BERBASIS I–SPRING PADA MATERI NILAI PANCASILA KELAS IV 

SDN 2 KUTOANYAR KABUPATEN TULUNGAGUNG” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan dapat 

diidentifikasi sebagai berikut:  

1. Siswa lebih banyak diam dan kadang sibuk dengan gadget-nya 
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2. Kurangnya penggunaan dan pemanfaatan media pembelajaran 

3. Guru kebanyakan menggunakan metode ceramah terlihat kurangnya minat 

siswa pada pelajaran pkn 

4. Keadaan kelas kurang kondusif karena siswa banyak berbicara dengan 

temannya 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini yaitu mengenai Pengembangan 

Media Komik Digital Berbasis I-Spring Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV 

SDN 2 Kutoanyar Kabupaten Tulungagung. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah adalah : 

1. Bagaimana kevalidan Media Komik Digital Berbasis I-Spring Pada Materi 

Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar? 

2. Bagaimana kepraktisan siswa dan guru terhadap Media Komik Digital 

Berbasis I-Spring Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 

Kutoanyar? 

3. Bagaimana keefektifan Media Komik Digital Berbasis I-Spring Pada 

Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah: 

a. Untuk mengetahui kevalidasian Media Komik Digital Berbasis I-Spring 

Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar. 
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b. Untuk mengetahui kepraktisan siswa dan guru terhadap Media Komik 

Digital Berbasis I-Spring Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 

Kutoanyar. 

c. Untuk mengetahui efektivitas Media Komik Digital Berbasis I-Spring 

Pada Materi Nilai Pancasila Kelas IV SDN 2 Kutoanyar 
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