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ABSTRAK 

 

Dyah Ayu Fitriani :Pengembangan E-Modul Berbasis Kodig (Komik Digital) 

Pada Materi Penerapan Nilai Pancasila Kelas 3 SDN Gayam 1 

Kata Kunci : E-Modul, Komik Digital, Pancasila  

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya inovasi bahan ajar yang 

digunakan oleh guru, siswa merasa bosan dengan ketika membaca buku teks yang 

disediakan oleh sekolah, guru sering menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan pembelajaran di kelas, menurunnya antusias belajar siswa, 

kegiatan pembelajaran kurang interaktif karena siswa kurang memahami materi 

penerapan nilai Pancasila, hasil belajar siswa yang menurun atau di bawah KKM 

75.  

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni : (1) Untuk mengetahui 

kevalidan  E-Modul Berbasis Kodig (Komik Digital) Pada Materi Penerapan Nilai 

Pancasila Kelas 3 SDN Gayam 1. (2) Untuk mengetahui kepraktisan E-Modul 

Berbasis Kodig (Komik Digital) Pada Materi Penerapan Nilai Pancasila Kelas 3 

SDN Gayam 1. (3) Untuk mengetahui keefektifan E-Modul Berbasis Kodig 

(Komik Digital) Pada Materi Penerapan Nilai Pancasila Kelas 3 SDN Gayam 1. 

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 3 SDN Gayam 1 Kota Kediri yang berjumlah 28 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 92% dan validator materi mencapai 

presentase 96%. Maka hasil kevalidan dari E-Modul Berbasis Kodig (Komik 

Digital) Pada Materi Penerapan Nilai Pancasila memperoleh rata-rata presentase 

sebesar 94% dengan kriteria sangat valid. (2) Hasil angket respon guru mencapai 

presentase 92% dan  hasil angket respon siswa mencapai presentase 90%. Maka 

hasil kepraktisan dari E-Modul Berbasis Kodig (Komik Digital) Pada Materi 

Penerapan Nilai Pancasila memperoleh kriteria sangat praktis. (3) Hasil dari 

analisis soal evaluasi (post-test) memperoleh rata-rata presentase sebesar 90,9% 

dengan kriteria sangat efektif.  

Dapat disimpulkan bahwa E-Modul Berbasis Kodig (Komik Digital) Pada 

Materi Penerapan Nilai Pancasila Kelas 3 SDN Gayam 1 yang dikembangkan 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Sehingga layak digunakan dalam proses 

kegiatan pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang 

Pendidikan merupakan faktor penting bagi kemajuan suatu bangsa. 

Menurut (Najwa et al., 2022, p. 1637) pendidikan berfungsi sebagai wadah 

bagi individu untuk mengembangkan kemampuannya dan meningkatkan 

keunggulannya secara keseluruhan. Suatu bangsa dapat dikatakan maju apabila 

masyarakatnya mempunyai standar pendidikan yang tinggi. Oleh karena itu, 

pendidikan mempunyai arti penting dalam kehidupan. Pendidikan yang 

berkualitas akan menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas pula. 

Untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, seseorang dapat 

memulai proses pembelajaran yang beragam dan inovatif, sehingga 

memberikan siswa pengalaman pendidikan yang lebih menyenangkan dan 

berdampak. Oleh karena itu, kehadiran guru sangat penting dalam proses 

pembelajaran untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami konten yang ditawarkan. 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) dan kepribadian 

bertujuan untuk meningkatkan kualitas diri peserta didik serta meningkatkan 

kesadaran dan pemahamannya akan kedudukan, hak, dan tanggung jawab 

sosial, kebangsaan, dan negara. Menurut (Pertiwi et al., 2021) untuk mencapai 

tujuan tersebut, proses pembelajaran PPKn mengharuskan guru berperan 

sebagai instruktur yang merancang pengalaman belajar yang menarik dan 
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mudah digunakan, sehingga memudahkan siswa menerima ilmu yang 

diberikan. 

Saat ini masih terdapat banyak permasalahan dalam proses pembelajaran 

yang dilakukan antara peserta didik dan pendidik. Permasalahan tersebut salah 

satunya yaitu kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

PPKn materi penerapan nilai Pancasila. Banyak peserta didik yang tidak 

menyimak ketika guru menyampaikan materi pembelajaran, sehingga berakibat 

pada minimnya pengetahuan atau materi yang didapat oleh peserta didik 

tentang penerapan nilai Pancasila. Permasalahan tersebut dapat terjadi karena 

berbagai hal, salah satunya yaitu penggunaan bahan ajar.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Gayam 1 

dengan cara pengamatan pembelajaran di kelas diketahui bahwa hasil belajar  

siswa kelas 3 dari ulangan harian pada materi penerapan nilai Pancasila 

terdapat pada kategori rendah yaitu 19 dari 28 siswa memiliki nilai di bawah 

KKM dan nilai rata-rata yang dimiliki oleh siswa kelas 3 yaitu 70. Nilai 

tersebut masih berada di bawah KKM, nilai KKM yang telah ditentukan di SD 

Negeri Gayam 1 adalah 75 Rendahnya nilai rata-rata yang didapat siswa 

disebabkan oleh berbagai hal yaitu siswa suka bermain dan berlari-larian ketika 

guru menjelaskan materi, siswa mengantuk dan tidur saat jam pelajaran, 

kurangnya kedisiplinan siswa dalam mengikuti pembelajaran, kurangnya 

antusias siswa dalam belajar, dan siswa malas saat mengikuti pelajaran di 

kelas. Kemudian diperkuat dengan hasil wawancara dengan guru kelas 3 SD 

Negeri Gayam 1, diketahui bahwa kurangnya kreativitas guru dalam 
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mengembangkan bahan ajar materi penerapan nilai Pancasila, penyampaian 

materi hanya menggunakan metode ceramah, dan belum adanya inovasi bahan 

ajar berupa gambar yang diterapkan oleh guru. Hal tersebut menyebabkan 

siswa merasa kesulitan dalam memahami materi penerapan nilai Pancasila dan 

kurangnya minat siswa dalam membaca materi penerapan nilai Pancasila. Oleh 

karena itu, siswa kelas 3 SD Negeri Gayam 1 sangat membutuhkan adanya 

inovasi baru pada bahan ajar  untuk memudahkan siswa dalam memahami 

materi penerapan nilai Pancasila.  

Modul merupakan salah satu bahan ajar yang dapat digunakan. Menurut 

(Farsa et al., 2022, p. 23) Modul merupakan salah satu bahan ajar yang 

memiliki isi yang lengkap dan dapat membantu kegiatan belajar. Dalam 

mengembangkan modul yang memiliki isi lengkap dan praktis dapat dijadikan 

sebagai e-modul (modul digital).  

E-modul menawarkan beberapa manfaat, seperti kemampuan untuk 

mengintegrasikan berbagai bentuk materi, termasuk video, audio, grafik, dan 

animasi. Selain itu, mereka mempromosikan kemandirian siswa dan 

pembelajaran mandiri. Menurut (Febrista & Efrizon, 2021, p. 103) E-Modul 

adalah solusi teknologi yang memfasilitasi penyampaian konten pendidikan 

dengan cara yang terstruktur dan nyaman, memungkinkan pengguna untuk 

mengakses dan mempelajarinya sesuai keinginan mereka, terlepas dari lokasi 

atau waktu mereka. 

Adanya kebutuhan akan inovasi dalam pemanfaatan E-modul dapat 

berdampak pada ketertarikan siswa untuk belajar. Kemungkinan peningkatan 
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pada E-modul mencakup penggabungan komponen baru dan pemanfaatan 

format alternatif, seperti komik digital. Menurut Rasiman dalam (Amini & 

Damayanti, 2021) Komik digital adalah versi elektronik dari cerita bergambar 

yang mengikuti alur tertentu. Komik digital dapat diakses melalui perangkat 

elektronik dan berfungsi sebagai alat pendidikan bagi siswa. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, peneliti tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan E-Modul Berbasis Kodig (Komik 

Digital) Pada Materi Penerapan Nilai Pancasila Kelas 3 SD Negeri Gayam 

1”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 

 Dalam kegiatan pembelajaran, penyampaian materi yang dilakukan oleh 

guru masih kurang. Penyampaian materi yang dilakukan oleh guru biasanya 

hanya dengan kegiatan ceramah dan Tanya jawab. Hal tersebut mengakibatkan 

penurunan kepraktisan. Apakah diperlukan inovasi dalam penyampaian materi 

yang berbeda? 

Belum ada pengembangan E-modul ajar untuk siswa kelas 3 pada materi 

penerapan nilai pancasila. Jadi, dengan adanya pengembangan E-modul 

berbasis kodig (Komik Digital) dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi penerapan nilai pancasila dan menumbuhkan rasa antusias 

peserta didik dalam belajar. Apakah E-modul berbasis kodig (komik digital) 

perlu dikembangkan?  
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Modul ajar yang digunakan guru masih bersifat monoton. Guru 

menggunakan bahan ajar berupa buku yang berisi materi yang digunakan 

dalam setiap pembelajaran. Hal tersebut dapat mengakibatkan ketidaktertarikan 

peserta didik kelas 3 SD Negeri gayam 1 dalam mempelajari materi penerapan 

nilai pancasila. Apakah pengembangan e-modul berbasi kodig (komik digital) 

praktis untuk digunakan?  

Dalam kegiatan pembelajaran, guru hanya menggunakan bahan ajar 

berisi materi penuh dan penyampaian pembelajaran dengan menggunakan 

metode ceramah. Hal tersebut membuat siswa mudah bosan ketika mengikuti 

pembelajaran. Dengan adanya inovasi bahan ajar kodig (komik digital) yang 

berisi materi secara ringkas dapat memudahkan siswa untuk memahami materi 

pembelajaran. Apakah E-Modul berbasis kodig (komik digital) efektif 

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa? 

C. Rumusan Masalah 

Dari pernyataan diatas menjadikan sebuah rumusan permasalahan yang 

diantaranya : 

1. Bagaimana kevalidan E-modul berbasis kodig (komik digital) pada materi 

penerapan nilai pancasila untuk kelas 3 SD Negeri Gayam 1?   

2. Bagaimana kepraktisan E-modul berbasis kodig (komik digital) pada materi 

penerapan nilai pancasila untuk kelas 3 SD Negeri Gayam 1? 

3. Bagaimana keefektifan E-modul berbasis kodig (komik digital) pada materi 

penerapan nilai pancasila untuk kelas 3 SD Negeri Gayam 1? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dapat diuraikan beberapa tujuan 

pengembangan antara lain : 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan E-modul berbasis kodig (komik digital) 

pada materi penerapan nilai pancasila untuk kelas 3 SD Negeri Gayam 1 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan E-modul berbasis kodig (komik digital) 

pada materi penerapan nilai pancasila untuk kelas 3 SD Negeri Gayam 1 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan E-modul berbasis kodig (komik digital) 

pada materi penerapan nilai pancasila untuk kelas 3 SD Negeri Gayam 1 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian pengembangan modul ini diharapkan dapat dijadikan 

sebagai bahan kajian untuk mengembangkan modul dalam bentuk E-

modul berbasis kodig (komik digital), khususnya dalam pembelajaran 

PPKn materi penerapan nilai Pancasila. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Sebagai materi untuk pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan 

semangat dan memberikan pengalaman belajar dengan E-modul yang 

dapat membantu siswa untuk pembelajaran PPKn materi penerapan 

nilai Pancasila. 
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b. Bagi Guru 

Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya 

pemanfaatan modul ajar dalam proses pembelajaran PPKn materi 

penerapan nilai pancasila dan sebagai referensi untuk mengembangkan 

modul ajar yang baru sehingga pelajaran PPKn materi penerapan nilai 

pancasila menjadi menyenangkan. 

c. Bagi Sekolah 

Modul ajar berbasis kodig (komik digital) yang dikembangkan ini 

bisa menjadi referensi modul ajar yang dapat dipakai dalam 

pembelajaran di sekolah secara umum. 
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