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MOTTO 

“Allah SWT tidak akan membebani seorang hamba melainkan sesuai dengan 

kemampuannya” 

(Q.S Al-Buqarah:286) 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau invertasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancer. Tapi, gelombang-

gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan.” 

(Boy Candra) 

 

“Tidak ada kesuksesan tanpa kerja keras. Tidak ada keberhasilan tanpa 

kebersamaan. Tidak ada kemudahan tanpa doa” 

(Ridwan Kamil) 
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Abstrak 

Adi Riza  Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik Pada Mata Pelajaran Ppkn 

Materi Nilai-Nilai Yang Terkandung Dalam Pancasila Kelas V SDN Tarokan 3, 

Skripsi, PGSD, PGSD UN PGRI Kediri, 2024. 

Kata Kunci : Pengembangan, E-komik Pancasila Sebagai Dasar Negara, PPKn, dan 

Hasil belajar  

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan atau observasi yang 

dilakukan oleh peneliti di SDN Tarokan 3 Kabupaten Kediri bahwa kurangnya 

media pembelajaran yang digunakan guru kelas sehingga kurang mampu menarik 

minat belajar siswa dalam belajar mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

(PPKn) khususnya materi nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila . Hal ini yang 

membuat minat belajar siswa menjadi rendah. 

Metode penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan. Metode 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development adalah metode 

penelitian ADDIE yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu sesuai 

dengan permasalahan atau kebutuhan yang ada. Sebagai dasar untuk melakukan 

penelitian pengembangan yaitu menggunakan suatu model pengembangan.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan media pembelajaran e-komik. Media pembelajaran yang dikembangkan 

berbentuk e-komik, dalam materi nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila  ada 

beberapa tokoh dengan memperhatikan isi serta perannya menggunakan gambar – 

gambar berkarakter dan berekpresi di dalamnya serta memiliki makna cerita dalam 

komik. Penggunaan media e-komik, dapat membuat siswa tertarik dan 

memunculkan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap media sekaligus materi yang 

diberikan. 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan dapat di 

simpulkan. Dari validasi materi tersebut mendapat nilai 90% masuk dalam kategori 

sangat valid, dari validasi media mendapat nilai 85% masuk dalam kategori sangat 

valid dengan keterangan “ sangat efektif dan dapat digunakan tanpa perbaikan”. 

Perhitungan presentase respon siswa diperoleh hasil 97,25%. Hasil uji respon Guru 

diperoleh dari hasil 90%. Berdasarkan perhitungan penggunaa media melalui soal 

postest diperoleh ketuntasan klasikal sebesar 86,25%. Berdasarkan hasil tersebut 

dapat di simpulkan media pembelajaran e-komik yang di kembangkan sangat 

valid,sangat praktis dan sangat efektif sehingga layak di gunakan dalam 

pembelajaran pada materi nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila pada mata 

pelajaran PPKn kelas 5 SDN Tarokan 3. 

 



 

viii 
 

KATA PENGANTAR 

 

 Puji Syukur kepada Allah SWT berkat Rahmat, Hidayah, dan Karunia-Nya 

kepada kita semua sehingga kami dapat menyelesaikan penyusunan skripsi ini.  

 Penyusunan skripsi ini merupakan bagian dari rencana penelitian guna 

penyusunan skripsi sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Jurusan PGSD. 

Penulis menyadari dalam penyusunan skripsi ini tidak akan selesai tanpa 

bantuan dari berbagai pihak. Karena itu pada kesempatan ini diucapkan terima 

kasih kepada: 

1. Rektor UN PGRI Kediri yang selalu memberikan dorongan motivasi kepada 

mahasiswa. 

2. Dr,Agus Widodo, M.Pd., selaku dekan FKIP UN PGRI Kediri. 

3. Bagus Amirul Mukminin, M.Pd selaku Ketua Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar. 

4. Bapak Sutrisno Sahari S,Pd.,M.Pd selaku dosen pembimbing I yang selalu 

memberikan saran dan kritik sampai terselesaikan Skripsi ini. 

5. Bapak Nur Salim S.Pd.,M.H selaku dosen pembimbing II yang senantiasa 

meluangkan waktu dan pemikiran selama bimbingan. 

6. Teman – teman dan juga sahabat yang selalu memberikan semangat. 

7. Ucapan terimakasih juga disampaikan kepada pihak-pihak lain yang tidak 

dapat disebutkan satu persatu, yang telah banyak membantu menyelesaikan 

skripsi ini. 



https://digital-camscanner.onelink.me/P3GL/g26ffx3k


x 
 

DAFTAR ISI 

SAMPUL…………………………………………………………………………. i 

PERSETUJUAN…………………………………………………………………………..ii 

PENGESAHAN…………………………………………………………………………..iii 

PERNYATAAN ...................................................................................................... iv 

MOTTO ................................................................................................................... v 

PERSEMBAHAN .................................................................................................. vi 

ABSTRAK ............................................................................................................ vii 

KATA PENGANTAR ........................................................................................... viii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................... x 

DAFTAR TABEL .................................................................................................. xii 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... xiii 

DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................ xiv 

BAB I ...................................................................................................................... 1 

PENDAHULUAN .................................................................................................. 1 

A. Latar Belakang Masalah .............................................................................. 1 

B. Identifikasi Masalah .................................................................................... 5 

C. Rumusan Masalah ....................................................................................... 6 

D. Tujuan Penelitian......................................................................................... 6 

BAB II .................................................................................................................... 7 

LANDASAN TEORI ............................................................................................. 7 

A. Landasan Teori ............................................................................................ 7 

B. Penelitian Yang Relevan............................................................................ 22 

C. Kerangka Berpikir ..................................................................................... 23 

BAB III ................................................................................................................. 25 

METODE PENGEMBANGAN ......................................................................... 25 

A. Model Pengembangan ............................................................................... 25 

B. Prosedur Pengembangan ........................................................................... 30 

C. Lokasi dan Subjek Penelitian .................................................................... 31 



  

xi 
 

D. Uji Coba Produk ........................................................................................ 31 

E. Validasi Model/Produk .............................................................................. 33 

F. Instrumen Pengumpulan Data ................................................................... 34 

G. Teknik Analisis Data ............................................................................. 39 

BAB IV ................................................................................................................. 47 

DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN .................................. 47 

A. Hasil Studi Pendahuluan ........................................................................... 47 

B. Pengujian Uji Terbatas .............................................................................. 52 

C. Deskripsi Uji Coba Terbatas ..................................................................... 60 

D. Deskripsi Uji Coba Luas ........................................................................... 65 

E. Pembahasan hasil penelitian ......................................................................... 69 

1. Kevalidan, Kepraktisan, Keefektifan Media E-Komik ............................. 69 

2. Spesifikasi media e-komik ........................................................................ 70 

3. Prinsip-Prinsip, Keunggulan Dan Kelemahan E-Komik .......................... 71 

4. Faktor Pendukung & Penghambat Implementasi Media E-Komik .......... 72 

BAB V ................................................................................................................... 74 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN ................................................... 74 

A. Simpulan ................................................................................................... 74 

B. Implikasi .................................................................................................... 75 

C. Saran .......................................................................................................... 76 

DAFTAR PUSTAKA........................................................................................... 77 

 

 

 

 

 

 

 



  

xii 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 3. 1 Pengumpulan data Angket Respon Guru ............................................. 35 

Tabel 3. 2 Angket Respon Siswa ........................................................................... 36 

Tabel 3. 3 Instrument Penilaian Validasi Media .................................................... 37 

Tabel 3. 4 Instrument Penilaian Validasi Materi ................................................... 38 

Tabel 3. 5 Analisis data lembar validasi ahli ......................................................... 40 

Tabel 3. 6 Kategori Kevalidan .............................................................................. 41 

Tabel 3. 7 Skor Penilaian Angket Guru ................................................................. 42 

Tabel 3. 8 Kriteria Respon Guru Terhadap Media ................................................ 43 

Tabel 3. 9 Presentase Respon Siswa ..................................................................... 44 

Tabel 3. 10 Kualifikasi penilaian tingkat kepraktisan produk pengembangan ..... 45 

Tabel 4. 1 Hasil ulangan harian PPkn kelas V………………………………………48 

Tabel 4. 2 Rekapitulasi Validasi Media ................................................................. 53 

Tabel 4. 3 Komentar Saran Ahli Media ................................................................. 54 

Tabel 4. 4 Rekapitulasi Validasi Materi ................................................................ 55 

Tabel 4. 5 Komentar dan Saran Ahli Materi ......................................................... 57 

Tabel 4. 6 tabel desain akhir  Tabel ....................................................................... 58 

Tabel 4. 7 Nilai Siswa Sebelum Menggunakan Media Komik ............................. 61 

Tabel 4. 8 Nilai Siswa Sesudah Menggunakan Media Komik .............................. 62 

Tabel 4. 9 Hasil Skor Respon Siswa ..................................................................... 63 

Tabel 4. 10 Rekapitulasi hasil uji respon guru ...................................................... 64 

Tabel 4. 11 Nilai Siswa Sebelum Menggunakan Media E-komik ........................ 66 

Tabel 4. 12 Nilai Siswa Sesudah Menggunakan Media Komik ............................ 67 

Tabel 4. 13 Hasil Skor Respon Siswa ................................................................... 68 

 



  

xiii 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2. 1 Layout............................................................................................... 13 

Gambar 2. 2 Proses Line Art ................................................................................. 22 

Gambar 2. 3 Bagan Kerangka Berpikir ................................................................. 24 

Gambar 3. 1 Gambar 3.1 Bagan Model Pengembangan ADDIE .......................... 26 

Gambar 3. 2 Sketsa Tokoh .................................................................................... 28 

Gambar 3. 3 Pewarnaan Tokoh Komik ................................................................. 28 

Gambar 3. 4 Penempatan Posisi Pada Tiap Tokoh ................................................ 29 

Gambar 4. 1 penempatan layout............................................................................ 51 

Gambar 4. 2 Sketsa tokoh ..................................................................................... 51 

Gambar 4. 3 Penempatan para tokoh .................................................................... 51 

Gambar 4. 4 Pewarnaan para tokoh ...................................................................... 52 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

xiv 
 

DAFTAR LAMPIRAN  

 

Lampiran 1 lembar judul pengajuan skripsi .......................................................... 82 

Lampiran 2 Berita Acara Bimbingan Skrpsi ......................................................... 85 

Lampiran 3 Hasil Uji Plagiasi ............................................................................... 87 

Lampiran 4 surat permohonan ijin penelitian ....................................................... 88 

Lampiran 5 surat keterangan penelitian ................................................................ 89 

Lampiran 6 Lembar Validasi media ...................................................................... 90 

Lampiran 7 Lembar validasi materi ...................................................................... 94 

Lampiran 8  lembar perangkat pembelajaran ........................................................ 98 

Lampiran 9 lembar hasil  pretest siswa ................................................................ 119 

Lampiran 10 lembar hasil postest siswa ............................................................. 124 

Lampiran 11 angket respon siswa ....................................................................... 127 

 Lampiran 12 angket respon guru........................................................................ 128 

Lampiran 13 surat ijin penelitian ........................................................................ 132 

Lampiran 14 surat pemanfaatan produk .............................................................. 133 

Lampiran 15 lembar bebas plagiasi..................................................................... 135 

Lampiran 16 lembar revisi 3 penguji .................................................................. 136 

Lampiran 17 dokumentasi penelitian .................................................................. 139 

 



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila adalah ketuhanan, 

kemanusiaan, persatuan, kerakyatan, dan keadilan. salah satu literasi dasar yang 

perlu dikuasai siswa Sekolah Dasar. Kewarganegaraan diberikan untuk 

membekali siswa agar memiliki pemahaman yang lebih baik tentang nilai-nilai 

budaya dan kewarganegaraan yang mendasari siswa sekolah dasar kota kediri. 

Pemahaman ini mencakup sejumlah keterampilan, seperti kemampuan untuk 

mengenali, menghargai, dan memahami perspektif dan praktik budaya yang 

berbeda, serta kemampuan untuk memahami hak dan tanggung jawab warga 

negara. 

Kompetensi kewarganegaraan penting untuk dikembangkan pada anak- 

anak. Kompetensi ini tidak hanya berkaitan dengan kemampuan membaca dan 

menulis, tetapi juga berkaitan dengan pemahaman dan penghargaan terhadap 

budaya dan nilai-nilai yang ada dalam masyarakat. Peningkatan kompetensi 

kewarganegaraan pada anak-anak dapat membantu mereka menjadi individu 

yang lebih berpengetahuan dan lebih berempati terhadap orang lain, serta dapat 

membantu meningkatkan kesadaran mereka terhadap masalah-masalah 

sosialyang ada di masyarakat. 

Dengan memahami nilai-nilai dan perspektif budaya yang berbeda, siswa 

dapat menjadi lebih terbuka dan toleran terhadap perbedaan, menghargai 

keragaman budaya, dan membangun kepercayaan diri dalam berinteraksi 
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dengan orang-orang dari berbagai latar belakang. Sementara itu, dengan 

memahami hak dan tanggung jawab warga negara, siswa dapat memahami 

peran mereka dalam masyarakat dan menjadi warga negara yang aktif, 

bertanggung jawab, dan berkontribusi dalam pembangunan masyarakat yang 

lebih baik. 

Kompetensi kewarganegaraan pada anak sangat penting untuk membentuk 

karakter yang baik dan mengembangkan sikap positif terhadap masyarakat dan 

negara. Namun, pada kenyataannya, masih banyak anak yang belum memiliki 

kompetensi kewarganegaraan yang memadai. Hal ini di sebabkan oleh 

kurangnya media yang dapat memfasilitasi proses pembelajaran 

kewarganegaraanpada anak. 

Oleh karena itu, pengembangan media e-komik nilai-nilai pancasila 

sebagai media pembelajaran kewarganegaraan menjadi sangat penting 

dilakukan. Media ini dapat menggambarkan kehidupan sehari-hari anak 

dengan cara yang menarik dan menyenangkan sehingga dapat memfasilitasi 

proses pembelajaran kewarganegaraanpada anak dengan lebih efektif. 

Pada era kemajuan teknologi, media pembelajaran sangat berpengaruh 

terhadap perencanaan strategi pembelajaran. Memiliki dan memilih secara 

selektif media dan strategi pembelajaran menjadi inovasi terhadap 

perkembangan dan keberhasilan suatu tujuan pembelajaran.Menurut Gerlach 

& Ely (dalam Arsyad 2011) menjelaskan bahwa media di artikan sebagai garis 

besar antara manusia,materi,peristiwa yang membuat peserta didik 

memperoleh pengetahuan, sikap, dan keterampilan seusai dengan tujuan.  
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Pendidikan dalam pendahuluan permendiknas nomor 22 tahun 2006 

menyatakan: 

“Pendidikan nasional yan berdasarkan Pancasila dan Undang-undang Dasar 

Negara Republik Indonesia pada tahun 1945 berfungsi mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untukmengembangkan potensi peseta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,berakhlak 

mulia,sehat,berilmu,cakap,kreatif,dan menjadi warga negara yang 

berdemokrasi serta tanggung jawab”. 

Dalam pembelajaran melibatkan berbagai komponen yang saling 

berinteraksi, yaitu guru, peserta didik, dan materi pembelajaran. Guru sebagai 

fasilitator dan siswa sebagai objek serta subjek dalam pembelajaran. Proses 

interaksi yang baik antara guru dan siswa dapat dilakukan dari berbagai 

aktivitas belajar dengan efektif. 

Perbedaan konsentrasi peserta didik dalam memahami informasi dan 

pesan yang terkandung dalam materi bergantung dari bagaimana guru 

berkomunikasi, namun dengan kehadiran inovasi media dalam penerapan 

pembelajaran dapat membangkitkan semangat, keinginan juga minat belajar 

sehingga diharapkan peserta didik dengan mudah menginterprestasikan 

informasi yang disajikan selama proses pembelajaran dan mampu memahami 

bentuk-bentuk media yang menarik perhatian seperti penggunaan media atau 

alat peraga untuk peserta didik yang visual, metode diskusi, praktik, 

eksperimen, demonstrasi, dan latihan. Yudhi Munadi (2013) menjelaskan 

bahwa media pembelajaran dapat secara sistematis mengirim pesan ke 
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penerima untuk menciptakan lingkungan belajar yang bermanfaat untuk 

menciptakan proses belajar yang efektif dan efesien.  

Berdasarkan pengamatan oleh peneliti di SDN Tarokan 3 menunjukkan 

bahwa, situasi dan kondisi dalam pembelajaran kurang kondusif, sehingga 

minat baca dan motivasi peserta didik dalam hal mempelajari cerita rakyat 

sangat kurang, dapat dilihat dari tingkat kejenuhan dalam mengikuti mata 

pelajaran PPKn meliputi penggunaan media yang tidak inovatif digunakan 

guru pada materi materi nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila. Kedua 

adalah belum ada penerapan media komik digital dalam proses pembelajaran 

materi materi nilai-nilai pancasila. 

Berdasarkan observasi awal di SDN Tarokan 3 tersebut, kemampuan 

pemahaman materi materi nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila 

sangatlah kurang, hal ini berdampak pada ketidak capaiannya tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Dalam menindak lanjuti hasil pengamatan 

atau observasi awal, adanya keinginan dan harapan dari guru untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang tepat dan menyenangkan, sehingga 

perlu mengembangkan media pembelajaran dengan materi materi nilai-nilai 

yang terkandung dalam pancasila untuk membantu mencapai tujuan 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran komik di dukung oleh 

DePorter, B., Reardon, M. & Singer-Nourie S. (2007) bahwa media komik 

penting dalam membangkitkan minat belajar, karena penyampaian komik 

memberikan suasana yang menyenangkan bagi peserta didik untuk belajar. 

Secara khusus konsumen utama komik merupakan anak-anak dari sekolah dasar 
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hingga sekolah menengah atas, dan masih banyak kalangan mahasiswa 

perguruan tinggi masih menggemari komik. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti ingin mengetahui kelayakan 

media komik digital. Penulis memilih komik digital dalam penelitian ini karena 

komik dapat digunakan dalam menyampaikan informasi dan pesan materi nilai- 

nilai yang terkandung dalam pancasila yang akan diterapkan ke dalam media 

e- komik digital mata pelajaran PPKn, diharapkan dapat lebih mudah dipahami 

oleh semua kalangan karena peserta didik di SDN Tarokan 3 seolah-olah 

dihadapkan pada konteks yang sebenarnya. Untuk memecahkan masalah 

pembelajaran dan dapat membangkitkan ketertarikan dalam membaca dan 

menulis, dilihat dari kelayakan komik digital sebagai media pembelajaran. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat di identifikasi 

beberapa permasalahan, diantaranya : 

1. Pengetahuan siswa dalam materi nilai-nilai yang terkandung dalam 

pancasila pada siswa sekolah dasar masih rendah. 

2. Pengetahuan siswa dalam materi nilai-nilai yang terkandung dalam 

pancasila pada siswa sekolah dasar belum dikembangkan secara efektif. 

3. Kendala tarkait dengan fasilitas Pendidikan khususnya untuk kegiatan 

pembelajaran literasi budaya dan kewarganegaraan masih terbatas dan 

kurang memadai. 

4. Sekolah belum memiliki role model dalam pengembangan mata pelajaran 

PPKn yang baik dari sisi personal maupun institusional.  
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C. Rumusan Masalah 

Rumusan Masalah penelitian ini sebagai berikut  

1. Bagaiaman kevalidan media pembelajaran E-komik pada materi nilai-nilai 

yang terkandung dalam sila-sila Pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

kelas V SDN Tarokan 3? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran E-komik pada materi nilai- 

nilai yang terkandung dalam sila-sila Pancasila dalam kehidupan sehari- 

hari kelas V SDN Tarokan 3? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran E-komik pada materi nilai- 

nilai yang terkandung dalam sila-sila Pancasila dalam kehidupan sehari- 

hari kelas V SDN Tarokan 3? 

D. Tujuan Penelitian 

Sesuai rumusan masalah yang terdapat diatas, penelitian ini memiliki tujuan 

sebagai berikut : 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran e-komik pada materi nilai-nilai 

yang terkandung dalam Pancasila meningakatkan kompetensi membaca 

dan daya imajinasi kelas V SDN Tarokan 3. 

2. Mengetahui kepraktisan media e-komik nilai-nilai pancasila media 

kegiatan literasi kelas V SDN Tarokan 3. 

3. Mengetahui seberapa keefektifan media komik cerita anak sebagai media 

kegiatan literasi kelas V SDN Tarokan 3. 
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