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Oleh  

 

ASEP 

 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar dan kurangnya media 

inovatif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V SDN 1 Banjarnegeri. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran komik 

berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) serta menguji kelayakan, 

kepraktisan, dan keefektifannya dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Jenis 

penelitian ini adalah Research and Development (R&D) menggunakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Uji coba 

dilakukan pada siswa kelas V yang terbagi menjadi kelas eksperimen dan kontrol. 

Pengumpulan data menggunakan instrumen angket validasi, angket kepraktisan, 

dan tes tertulis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik berbasis CTL 

mencapai tingkat kevalidan sangat valid dengan rata-rata 90,19% dari ahli materi, 

media, dan bahasa. Uji kepraktisan oleh pendidik dan siswa memperoleh nilai rata-

rata 88.48% dengan kategori sangat praktis. Uji keefektifan membuktikan bahwa 

rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat signifikan dari 42,27 menjadi 88,75. Hal 

ini diperkuat oleh analisis perolehan N-Gain sebesar 0,8 (kategori tinggi), hasil 

independent sample t-test dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, dan effect size 

sebesar 1,89 yang berada pada kategori efek kuat. Berdasarkan keseluruhan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media komik Pendidikan Pancasila berbasis 

CTL terbukti sangat layak, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. 

 

Kata Kunci: Media Komik, CTL, Pendidikan Pancasila, Hasil Belajar. 

 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPING COMIC LEARNING MEDIA BASED ON CONTEXTUAL 

TEACHING LEARNING (CTL) IN PANCASILA EDUCATION  

TO IMPROVE LEARNING OUTCOMES OF GRADE V  

ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

  

 

By 

 

ASEP 

 

 

 

This research is motivated by the low learning outcomes and the lack of innovative 

media in the Pancasila Education subject of grade V of SDN 1 Banjarnegeri. This 

study aims to produce a comic learning media product based on Contextual 

Teaching and Learning (CTL) and test its feasibility, practicality, and effectiveness 

in improving student learning outcomes. This type of research is Research and 

Development (R&D) using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). The trial was conducted on grade V students who 

were divided into experimental and control classes. Data collection used 

questionnaire validation instruments, practicality questionnaires, and written tests. 

The results showed that CTL-based comics achieved a very valid level of validity 

with an average of 90.19% from material, media, and language experts. The 

practicality test by educators and students obtained an average score of 88.48% with 

a very practical category. The effectiveness test proved that the average score of the 

experimental class increased significantly from 42.27 to 88.75. This is reinforced 

by the analysis of the N-Gain acquisition of 0.8 (high category), the results of the 

independent t-test with a significance value of 0.000 < 0.05, and an effect size of 

1.89 which is in the strong effect category. Based on all these results, it can be 

concluded that the CTL-based Pancasila Education comic media has proven to be 

very feasible, practical, and effective for improving the learning outcomes of fifth 

grade elementary school students. 

 

Keywords: Comic Media, CTL, Pancasila Education, Learning Outcomes 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Dinamika zaman yang diwarnai oleh globalisasi, disrupsi teknologi, serta 

kecepatan arus informasi telah memicu perubahan fundamental pada pola 

pikir dan perilaku generasi muda di Indonesia. Tantangan nyata yang muncul 

saat ini meliputi melemahnya nilai-nilai komunal seperti gotong royong, 

menipisnya sikap toleransi, serta menguatnya egoisme individual. Selain itu, 

akses tanpa batas ke media digital membuat siswa rentan terhadap pengaruh 

ideologi luar yang sering kali tidak selaras dengan nilai-nilai lokal (Sagala 

dkk., 2024). 

Menghadapi fenomena tersebut, Pendidikan Pancasila memegang posisi yang 

sangat krusial sebagai instrumen strategis. Pendidikan ini berfungsi tidak 

hanya sebagai landasan moral bagi bangsa, tetapi juga sebagai penyaring 

(filter) ideologis yang efektif dalam membentengi siswa dari dampak negatif 

globalisasi. Dengan penguatan nilai-nilai Pancasila, jati diri dan identitas 

nasional tetap terjaga di tengah tarikan budaya global yang masif (Vania dkk., 

2021). 

Pendidikan Pancasila memegang peranan vital sebagai sarana fundamental 

dalam membangun karakter bangsa yang bersumber pada nilai-nilai luhur 

ideologi negara, sehingga tidak hanya dipandang sebagai materi formal 

belaka. Hal ini seirama dengan visi pendidikan nasional dalam Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2003 yang menitikberatkan pada pengembangan 

potensi siswa agar menjadi pribadi yang religius, berintegritas, berwawasan 

luas, serta bertanggung jawab, yang kemudian dipertajam dalam Kurikulum 

Merdeka melalui enam dimensi Profil Pelajar Pancasila (Kemendikbudristek, 

2022). Oleh sebab itu, pembelajaran Pancasila di tingkat sekolah dasar 
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sejatinya harus menjadi wadah efektif bagi siswa untuk melampaui sekadar 

hafalan tekstual sila-sila Pancasila, melainkan fokus pada internalisasi nilai-

nilai tersebut agar terwujud dalam tindakan nyata serta perilaku sehari-hari di 

lingkungan sosial mereka. 

Kendati Pendidikan Pancasila memiliki urgensi yang besar, proses 

pembelajarannya masih berhadapan dengan hambatan pedagogis karena sifat 

materinya yang cenderung abstrak, penuh nilai, dan normatif. Karakteristik 

materi tersebut sebenarnya membutuhkan strategi pembelajaran yang lebih 

kontekstual serta mampu menyentuh sisi emosional siswa agar nilai-nilai 

seperti kejujuran dan gotong royong dapat benar-benar dihayati. Akan tetapi, 

pada praktiknya di lapangan, instruksi di sekolah dasar sering kali masih 

bersifat konvensional dengan mengandalkan metode ceramah dan hafalan 

teks yang hanya menyasar tingkatan berpikir rendah atau aspek kognitif dasar 

saja (Nurhikmah dkk., 2023). 

Dampak dari pola pengajaran yang bersifat administratif tersebut 

menyebabkan Pendidikan Pancasila terjebak dalam proses transfer 

pengetahuan semata tanpa diiringi dengan pendalaman nilai yang substansial. 

Situasi ini memicu persepsi di kalangan siswa sekolah dasar bahwa 

Pendidikan Pancasila adalah mata pelajaran yang monoton dan tidak menarik 

(Dewi dkk., 2021). Fokus pendidik yang lebih menitikberatkan pada hasil 

ujian daripada pemaknaan nilai membuat pembelajaran kehilangan esensinya, 

sehingga gagal dalam membangun kesadaran moral dan semangat 

nasionalisme siswa. Pada akhirnya, fenomena ini memperlebar jarak antara 

tujuan ideal yang ingin dicapai oleh kurikulum dengan praktik nyata yang 

terjadi di lingkungan sekolah dasar. 

Permasalahan pedagogis tersebut semakin nyata ketika dikaitkan dengan 

karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. Berdasarkan teori perkembangan 

kognitif Jean Piaget, siswa usia 10–11 tahun berada pada tahap operasional 

konkret, di mana mereka berpikir secara logis terhadap hal-hal yang dapat 

diamati secara langsung, namun masih kesulitan memahami konsep abstrak 

(Susanto dkk., 2024). Artinya, mereka belajar paling efektif melalui 
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pengalaman konkret, visualisasi, dan narasi yang menggambarkan situasi 

nyata. 

Siswa generasi saat ini termasuk digital natives, mereka tumbuh dengan 

budaya visual, terbiasa dengan media bergambar, animasi, dan cerita 

interaktif (Rahmawati dkk., 2025). Oleh karena itu, strategi pembelajaran 

yang hanya mengandalkan teks dan hafalan tidak lagi relevan. Terjadi 

ketidaksesuaian (mismatch) antara karakteristik materi Pendidikan Pancasila 

yang abstrak dan pendekatan pembelajaran yang tekstual dengan kebutuhan 

belajar siswa yang visual, naratif, dan berbasis pengalaman. Kesenjangan 

pedagogis inilah yang menjadi akar dari rendahnya motivasi belajar dan 

lemahnya internalisasi nilai-nilai Pancasila di kalangan siswa sekolah dasar. 

Salah satu solusi yang relevan untuk menjembatani kesenjangan tersebut 

adalah pengembangan media komik pembelajaran pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Komik sebagai media visual-naratif memadukan unsur 

gambar dan teks secara berurutan sehingga dapat membantu mengubah 

konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami 

(Rahmawati dkk., 2024). Lebih lanjut, dari sudut teori, rancangan 

pembelajaran yang menyertakan saluran ganda (visual & verbal) terbukti 

meningkatkan pemahaman siswa karena mereka memproses informasi 

melalui dua jalur berbeda secara bersamaan. Maka, menghadirkan media 

berbasis gambar dan narasi seperti komik sangat sesuai untuk kondisi siswa 

SD yang memerlukan representasi konkret daripada hanya simbol tekstual. 

Materi Pendidikan Pancasila yang bersifat abstrak menuntut adanya strategi 

pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

konkret bagi siswa. Namun, dalam praktiknya pembelajaran masih 

didominasi oleh metode konvensional yang kurang melibatkan media 

pembelajaran. Padahal, pemanfaatan media berbasis visual maupun digital 

dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan fokus dan pemahaman 

siswa, terutama pada materi yang bersifat abstrak, karena informasi disajikan 

secara lebih menarik dan mudah dipahami (Karima dkk., 2025). Sejalan 

dengan itu, lembaga pendidikan di era kompetitif dituntut untuk lebih adaptif 
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dan inovatif, termasuk dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi dan visual guna meningkatkan kualitas pembelajaran serta daya 

saing pendidikan (Wahyudi dan Marzuki, 2025). 

Media komik memiliki empat keunggulan utama dalam konteks pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, (1) kemampuan memvisualisasikan nilai abstrak: 

komik dapat menggambarkan tindakan nyata yang mencerminkan nilai 

Pancasila, seperti tolong-menolong, menghormati perbedaan, atau kejujuran; 

(2) kekuatan naratif: melalui alur cerita dan karakter, siswa dapat 

mengidentifikasi diri dan mengalami proses internalisasi nilai secara afektif; 

(3) menurunkan beban kognitif: kombinasi teks singkat dan ilustrasi 

sekuensial membantu siswa memahami konsep tanpa kelelahan kognitif; (4) 

meningkatkan motivasi intrinsik: komik memiliki daya tarik alami bagi anak-

anak, sehingga mampu membangkitkan minat dan partisipasi belajar (Akbar 

dkk., 2023). 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila sejatinya melampaui sekadar penghafalan 

konsep nilai, melainkan harus mampu menstimulasi siswa untuk menelaah 

berbagai fenomena sosial di lingkungan sekitar mereka. Hal ini menuntut 

adanya model pembelajaran yang dapat menghubungkan materi akademik 

dengan realitas kehidupan nyata guna memicu nalar kritis siswa. Model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) hadir sebagai pendekatan yang 

relevan karena memfasilitasi proses belajar melalui pengaitan materi dengan 

pengalaman autentik siswa secara kolaboratif dan bermakna. Implementasi 

CTL terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis, 

semangat kerja sama, serta partisipasi aktif siswa dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila (Surayanah dkk., 2025). Sinergi antara karakteristik 

CTL dan penggunaan media komik menjadi solusi strategis untuk 

mengonkretkan materi Pendidikan Pancasila yang abstrak bagi siswa di 

sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil observasi dilakukan di SD Negeri 1 Banjarnegeri didapat 

data nilai ujian tengah semester tahun ajaran 2024/2025, diketahui bahwa 

60% siswa kelas V belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
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sebesar 75 pada muatan pelajaran Pendidikan Pancasila. Analisis hasil belajar 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa hanya mampu menjawab 

pertanyaan faktual seperti “sebutkan sila-sila Pancasila”, tetapi gagal 

menjawab soal berbasis situasi atau studi kasus yang menuntut penerapan 

nilai. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Observasi Guru 

No Aspek yang Diamati 
Ya 

(Jumlah) 

Tidak 

(Jumlah) 

Persentase 

(Ya) 

1. 
Tersedia media pembelajaran 

pendukung selain buku teks 
2 4 33% 

2. 
Siswa menunjukkan keterlibatan aktif 

selama pembelajaran 
3 3 50% 

3. 
Media pembelajaran visual 

(gambar/ilustrasi) tampak digunakan 
3 3 50% 

4. 
Pembelajaran memanfaatkan variasi 

metode atau aktivitas 
2 4 33% 

5. 
Materi disampaikan menggunakan 

contoh konkret sesuai konteks siswa 
3 3 50% 

6. 
Suasana kelas tampak kondusif untuk 

diskusi 
3 3 50% 

7. 
Media pembelajaran berbasis 

cerita/komik tersedia 
0 6 0% 

8. 
Sumber belajar yang digunakan cukup 

menarik minat siswa 
3 3 50% 

9. 
Fasilitas pembelajaran mendukung 

penggunaan media inovatif 
2 4 33% 

Hasil observasi terhadap 6 guru menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang digunakan masih terbatas, di mana hanya sebagian kecil kelas yang 

memanfaatkan media pendukung selain buku teks. Aktivitas siswa selama 

pembelajaran tampak cukup baik pada beberapa kelas, namun belum merata. 

Media visual dan variasi metode pembelajaran juga baru digunakan oleh 

sebagian guru, sehingga proses pembelajaran masih cenderung bersifat 

konvensional. Selain itu, media berbasis cerita seperti komik belum tersedia 

sama sekali, padahal media tersebut berpotensi membantu penyajian materi 

Pendidikan Pancasila yang bersifat abstrak. Kondisi ini mengindikasikan 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik, 

kontekstual, dan sesuai karakteristik siswa sekolah dasar, sehingga dapat 

menunjang pemahaman dan hasil belajar siswa.  
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Tabel 2. Angket Kebutuhan Guru terhadap Media Komik 

No Pernyataan 
Sangat 

Setuju 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

Sangt Tidak 

Setuju 

1. 

Saya membutuhkan media 

lain selain buku teks dalam 

mengajar Pendidikan 

Pancasila 

4 2 0 0 

2. 

Saya mengalami kesulitan 

dalam memilih media yang 

cocok dalam pembelajran 

Pendidikan Pancasila 

3 3 0 0 

3. 

Saya memerlukan media 

komik untuk mengajar 

Pendidikan Pancasila untuk 

meningktkan hasil belajar 

siswa 

2 4 0 0 

4. 

Media komik berbasil CTL 

dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam 

pembelajaran Pendidikan 

Pancasila 

5 1 0 0 

Data dari angket analisis kebutuhan menunjukkan bahwa seluruh guru 

memberikan dukungan penuh terhadap pengembangan media komik sebagai 

sarana penunjang pembelajaran Pendidikan Pancasila. Seluruh responden 

menegaskan urgensi penggunaan media di luar buku teks dan mengakui 

adanya hambatan dalam menentukan alat peraga yang efektif, sehingga 

pengembangan media komik dinilai sebagai solusi alternatif yang sangat 

dibutuhkan. Seluruh tenaga pendidik sepakat bahwa media komik berpotensi 

besar dalam mengoptimalkan hasil belajar, terutama melalui pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) yang mampu mentransformasikan 

konsep Pancasila dari sifatnya yang abstrak menjadi lebih nyata dan mudah 

dipahami. Hasil temuan ini memperkuat indikasi bahwa terdapat kebutuhan 

mendesak akan media yang menarik, kontekstual, dan aplikatif di sekolah 

dasar, selaras dengan temuan Rahmah dkk. (2025) yang menyatakan bahwa 

pemanfaatan komik secara signifikan mampu mendongkrak minat serta 

pencapaian akademik siswa.  

Mempertimbangkan kondisi tersebut, diperlukan kehadiran media 

pembelajaran yang tidak hanya unggul dari segi visual, tetapi juga mampu 

memfasilitasi proses belajar kontekstual agar siswa dapat menghubungkan 

nilai-nilai Pancasila dengan realitas kehidupan mereka. Oleh sebab itu, 
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pengembangan media komik Pendidikan Pancasila berbasis Contextual 

Teaching and Learning (CTL) menjadi solusi strategis karena mampu 

memvisualisasikan keterkaitan materi dengan situasi nyata, menstimulasi 

daya kritis siswa, serta mengoptimalkan pemahaman dan hasil belajar. 

Dengan demikian, penelitian ini menjadi sangat krusial untuk dilaksanakan 

guna menghasilkan produk media komik berbasis CTL yang memenuhi 

kriteria layak, praktis, dan efektif bagi pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas V. 

1.2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka identifikasi masalah pada 

penelitian ini sebegai berikut.  

1. Hasil Belajar yang Belum Optimal: Sebagian besar siswa kelas V SD 

Negeri 1 Banjarnegeri (sekitar 60%) belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

2. Kesenjangan Kognitif: Materi Pendidikan Pancasila yang bersifat abstrak 

dan sarat nilai sulit dipahami oleh siswa kelas V yang secara psikologis 

masih berada pada tahap berpikir operasional konkret. 

3. Pembelajaran Masih Konvensional: Proses pembelajaran di kelas masih 

didominasi oleh metode ceramah dan hafalan tekstual yang berpusat pada 

guru (teacher-centered), sehingga kurang memberikan ruang bagi siswa 

untuk bereksplorasi. 

4. Kurangnya Internalisasi Nilai: Pembelajaran cenderung terjebak pada 

transfer pengetahuan (kognitif rendah) dan belum mampu 

menghubungkan materi dengan perilaku nyata dalam kehidupan sehari-

hari siswa. 

5. Keterbatasan Media Inovatif: Media pembelajaran yang digunakan masih 

terbatas pada buku teks, sementara media visual yang menarik dan 

berbasis cerita seperti komik belum tersedia sama sekali di sekolah. 

6. Rendahnya Motivasi Belajar: Siswa cenderung menganggap mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila sebagai pelajaran yang membosankan dan 

"kering" karena kurangnya keterlibatan aktif dalam proses belajar. 
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7. Belum Adanya Produk Media Kontekstual: Belum tersedianya media 

komik yang divalidasi dan dikembangkan secara khusus dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) untuk membantu 

siswa mengaitkan nilai Pancasila dengan konteks lingkungan mereka. 

1.3. Batasan Masalah 

Mengingat luasnya cakupan permasalahan yang teridentifikasi, maka 

penelitian ini dibatasi pada hal-hal sebagai berikut: 

1. Ruang Lingkup Materi: Penelitian dan pengembangan media komik ini 

dibatasi pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V Semester 1, 

khususnya pada lingkup materi "Jati Diri dan Lingkungan". 

2. Model Pembelajaran: Pengembangan media komik ini menggunakan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL), yang 

mengintegrasikan tujuh komponen utama (konstruktivisme, menemukan, 

bertanya, masyarakat belajar, pemodelan, refleksi, dan penilaian autentik) 

ke dalam alur cerita komik. 

3. Produk yang Dikembangkan: Media yang dihasilkan berupa komik cetak, 

yang menyajikan visualisasi cerita berdasarkan konteks kehidupan 

sehari-hari siswa. 

4. Subjek Penelitian: Uji coba produk dilakukan secara terbatas pada siswa 

kelas V SD Negeri 1 Banjarnegeri tahun pelajaran 2025/2026. 

5. Indikator Keberhasilan: Batasan efektivitas dalam penelitian ini diukur 

berdasarkan peningkatan hasil belajar siswa (aspek kognitif) serta tingkat 

kelayakan dan praktikalitas media berdasarkan penilaian ahli dan 

praktisi. 

 

1.4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan indentifikasi dan batasan masalah di atas, rumusan masalah 

penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kelayakan media komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar?  

2. Bagaimana kepraktisan media komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar? 
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3. Bagaimana keefektifan media komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar? 

1.5. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk. 

1. Mengetahui kelayakan media komik berbasis Contextual Teaching and 

Learning (CTL) untuk meningkatkan literasi budaya siswa kelas IV SD. 

2. Mengetahui kepraktisan media komik Pendidikan Pancasila berbasis 

CTL untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila kelas V Sekolah Dasar. 

3. Mengetahui keefektifan media komik berbasis CTL terhadap hasil belajar 

Pendidikan Pancasila materi keberagaman budaya siswa kelas IV 

Sekolah Dasar. 

1.6. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pengetahuan 

bagi pendidik maupun calon pendidik sehingga dapat menambah 

wawasan, inspirasi, rujukan dan literatur dalam proses pengembangan 

media pembelajaran yang selajutnya. 

2. Manfaat Praktis 

1. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

melalui media komik Pendidikan Pancasila. 

2. Bagi Pendidik 

Penelitian ini dapat memperluas pengetahuan pendidik mengenai 

media pembelajaran komik Pendidikan Pancasila yang dapat 

memberikan manfaat dalam mengembangkan kualitas pendidik dan 

menambah kemampuan pendidik dalam menggunakan media 

pembelajaran secara tepat. 

3. Bagi Kepala Sekolah 
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Menambah informasi bagi kepala sekolah untuk kedepannya agar 

mendorong pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran 

komik Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  

4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini dapat menjadi referensi penelitian research and 

development mengenai pengembangan komik Pendidikan Pancasila 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  

1.7. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 3.  

Tabel 3. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
No Komponen 

Spesifikasi 

Deskripsi  

1 Jenis Media Media pembelajaran visual berupa komik pendidikan cetak. 

2 Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila. 

3 Sasaran/Subjek Siswa kelas V Sekolah Dasar. 

4 Materi Pokok Unit 3: Jati Diri dan Lingkungan  

5 Pendekatan Model Berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) yang 

mengintegrasikan 7 komponen: constructivism, inquiry, 

questioning, learning community, modeling, reflection, dan 

authentic assessment. 

6. Capaian 

Pembelajaran (CP) 

Siswa mampu memahami jati diri dan lingkungan sosial 

budaya di sekitarnya, menunjukkan sikap menghargai 

keberagaman budaya Indonesia, serta menerapkan nilai 

persatuan dan toleransi dalam kehidupan sehari-hari. 

7. Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

- Melalui media komik berbasis CTL, siswa mampu 

menjelaskan pengertian keberagaman budaya dengan benar. 

- Melalui kegiatan diskusi, siswa mampu mengidentifikasi 

contoh keragaman budaya di lingkungan sekitar. 

- Melalui pendekatan CTL, siswa mampu menghubungkan 

materi dengan pengalaman kehidupan sehari-hari. 

- Melalui kegiatan kelompok, siswa mampu menunjukkan 

sikap toleransi, kerjasama, dan komunikasi yang baik. 

8. Alur Tujuan 

Pembelajaran 

(ATP) 

Siswa mampu mengenali dan menjelaskan pengertian 

keberagaman budaya Indonesia melalui pengamatan gambar, 

video, atau media kontekstual dengan benar. 

6 Alur Cerita Mengangkat problematika atau situasi nyata yang sering 

dialami siswa di lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat 

untuk memicu pemahaman kontekstual. 

7 Unsur Visual Karakter tokoh yang relevan dengan anak usia SD, 

penggunaan bahasa komunikatif, serta tata letak panel yang 

sistematis. 

8 Komponen Isi Terdiri dari bagian pendahuluan (tujuan pembelajaran), bagian 

inti (cerita komik yang memuat pesan moral Pancasila), dan 

bagian penutup (rangkuman dan refleksi). 

9 Output Akhir Buku Komik Pendidikan Pancasila  

10 Alokasi 

Penggunaan 

Produk 

Media komik berbasis CTL digunakan dalam 2 kali pertemuan 

pembelajaran pada materi “Jati Diri dan Lingkungan” kelas V 

Sekolah Dasar. 
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Media yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa komik pembelajaran 

Pendidikan Pancasila berbasis CTL untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 

Produk dirancang dalam bentuk buku komik cetak yang memuat materi "Jati 

Diri dan Lingkungan" dengan mengintegrasikan tujuh komponen utama CTL, 

yaitu constructivism, inquiry, questioning, learning community, modeling, 

reflection, dan authentic assessment. Alur cerita komik disusun berdasarkan 

situasi nyata yang dekat dengan kehidupan siswa di rumah, sekolah, dan 

masyarakat sehingga mampu membantu siswa menghubungkan konsep-

konsep Pendidikan Pancasila dengan pengalaman sehari-hari. Penggunaan 

ilustrasi yang menarik, bahasa yang komunikatif, serta aktivitas reflektif pada 

akhir pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

memudahkan pemahaman materi, dan mendukung peningkatan hasil belajar. 



 

 

 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

 

 

 Media Pembelajaran 

2.1.1.  Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam 

proses pendidikan yang berfungsi sebagai perantara antara guru dan 

siswa untuk menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran. 

Menurut Nurrita (2021), media pembelajaran merupakan alat yang 

digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam proses 

belajar. Media tidak hanya terbatas pada alat bantu visual seperti 

gambar dan video, tetapi juga mencakup bentuk verbal, simbolik, dan 

digital yang berfungsi memperjelas konsep atau informasi yang 

disampaikan. Dengan demikian, media pembelajaran memiliki peran 

strategis dalam membantu siswa memahami materi secara konkret dan 

bermakna. 

Selanjutnya, menurut Jauza dan Albina (2025), media pembelajaran 

adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan 

pesan pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran modern, media tidak 

hanya dipahami sebagai alat bantu, tetapi sebagai sistem komunikasi 

pembelajaran yang berfungsi menghubungkan pengalaman belajar 

siswa dengan tujuan instruksional. Melalui penggunaan media, guru 

dapat menciptakan kondisi belajar yang lebih interaktif, kontekstual, 

dan sesuai dengan karakteristik siswa. Oleh karena itu, media 

pembelajaran memiliki fungsi utama untuk mengefektifkan proses 

belajar, mengurangi kejenuhan, dan meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 
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Menurut Kotimah (2024), media pembelajaran juga berperan dalam 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas penyampaian materi. Dengan 

penggunaan media yang tepat, siswa dapat mengamati, menirukan, dan 

memahami konsep secara langsung, sehingga proses belajar tidak 

hanya bersifat verbal tetapi juga visual dan pengalaman nyata. Selain 

itu, media berfungsi membantu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, 

dan indera manusia dalam memahami informasi. Di era digital saat ini, 

media pembelajaran mengalami transformasi besar melalui 

penggunaan teknologi interaktif seperti multimedia, video 

pembelajaran, dan platform daring yang memungkinkan pembelajaran 

lebih fleksibel dan menarik bagi siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah segala bentuk alat, sarana, atau teknologi yang 

digunakan untuk menyalurkan pesan dan memfasilitasi terjadinya 

proses belajar yang efektif. Media berfungsi tidak hanya sebagai 

perantara penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana untuk 

membangun pengalaman belajar yang bermakna, memotivasi siswa, 

serta memperkuat interaksi antara guru dan siswa. Oleh karena itu, 

pemilihan dan penggunaan media pembelajaran yang tepat harus 

mempertimbangkan tujuan pembelajaran, karakteristik materi, dan 

kebutuhan siswa agar hasil belajar dapat tercapai secara optimal. 

2.1.2.  Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran merupakan langkah strategis dalam 

perencanaan proses belajar mengajar karena media yang tepat akan 

membantu tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif. Menurut 

Miftah dan Rokhman (2022), pemilihan media pembelajaran harus 

memperhatikan kesesuaian antara tujuan pembelajaran, karakteristik 

siswa, serta kondisi lingkungan belajar dan ketersediaan sarana di 

sekolah. Media yang dipilih sebaiknya mampu menjembatani antara 

pesan yang disampaikan guru dengan pemahaman siswa, serta 

menumbuhkan motivasi belajar dan keaktifan siswa. Dengan demikian, 
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media pembelajaran berfungsi bukan hanya sebagai alat bantu guru, 

tetapi juga sebagai sarana komunikasi yang mendorong keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. 

Hasil penelitian Dina dkk. (2025) menegaskan bahwa terdapat 

beberapa kriteria penting dalam pemilihan media pembelajaran, yakni 

(1) kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, (2) kejelasan pesan yang 

disampaikan, (3) kemampuan media menarik perhatian siswa, (4) 

kemudahan penggunaan, dan (5) ketersediaan sumber daya. Guru perlu 

mempertimbangkan apakah media yang digunakan mampu membantu 

siswa memahami materi dengan baik dan efisien. Kesalahan dalam 

pemilihan media dapat menghambat proses belajar serta menurunkan 

motivasi siswa. Oleh karena itu, proses pemilihan media perlu 

dilakukan secara selektif berdasarkan analisis kebutuhan pembelajaran 

agar media yang dipilih relevan dan mendukung tercapainya 

kompetensi dasar. 

Menurut Shabrina dkk. (2025), dalam konteks pembelajaran abad ke-

21, kriteria pemilihan media juga harus mempertimbangkan aspek 

relevansi teknologi dan karakteristik siswa. Media pembelajaran perlu 

disesuaikan dengan perkembangan teknologi digital yang 

memungkinkan pembelajaran lebih interaktif, fleksibel, dan menarik. 

Bagi siswa sekolah dasar yang cenderung berpikir konkret dan 

memiliki gaya belajar visual, media yang menampilkan unsur warna, 

gambar, dan animasi akan lebih efektif dalam membantu pemahaman 

konsep. Selain itu, guru juga harus memperhatikan kemudahan akses, 

ketersediaan perangkat, serta kemampuan teknis siswa dan guru dalam 

mengoperasikan media agar pelaksanaan pembelajaran berjalan 

optimal. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa kriteria pemilihan 

media pembelajaran meliputi kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, 

isi materi, karakteristik siswa, ketersediaan sarana, serta relevansi 

dengan perkembangan teknologi. Pemilihan media yang tepat tidak 
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hanya berperan dalam memperjelas penyampaian materi, tetapi juga 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses belajar. 

Oleh karena itu, guru perlu memiliki kemampuan dalam memilih 

media yang efektif, efisien, dan sesuai dengan konteks pembelajaran 

agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara optimal. 

2.1.3.  Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran 

Prinsip pemilihan media pembelajaran sangatlah penting dikarenakan 

akan berpengaruh pada hasil atau output pembelajaran. Ketepatan 

pemilihan media harus memenuhi beberapa prinsip. Menurut Mahnun 

(2021), pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan beberapa 

prinsip. Berikut antara lain beberapa prinsip yang harus diperhatikan 

saat guru memilih media untuk pembelajaran yang akan 

dilaksanakannya. 

a. Prinsip efektivitas dan efisiensi dalam konsep pembelajaran, 

efektivitas merupakan keberhasilan pembelajaran yang diukur dari 

tingkat ketercapaian tujuan setelah pembelajaran selesai 

dilaksanakan, sehingga selain mudah dan murah media harus dapat 

dijangkau baik dilihat dari segi waktu penggunaan, maupun dari 

segi hasil.  

b. Prinsip taraf berfikir siswa, media hanya berfungsi sebagai alat 

bantu dalam kegiatan belajar, yakni berupa sarana yang dapat 

memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam rangka 

memotivasi belajar, memperjelas, dan mempermudah konsep yang 

kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkrit, serta 

mudah dipahami. Media yang dipilih harus sesuai dengan tahapan 

perkembangan siswa baik secara afektif, kognitif maupun 

psikomotor.  

c. Prinsip interaktivitas media pembelajaran prinsip ketiga yang harus 

diperhatikan dalam pemilihan media dalam pembelajaran di kelas 

adalah interaktivitas. Semakin interaktif, maka semakin bagus 

media pembelajarannya karena lebih mendorong siswa untuk 
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terlibat aktif dalam belajar. Jadi media yang dipilih harus 

menciptakan interaksi siswa dalam belajar sehingga dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.  

d. Ketersediaan media pembelajaran, guru harus melihat ketersediaan 

media yang akan digunakan. Jika media tidak tersedia di sekolah 

maka semua yang telah direncanakan akan sia-sia, dan tujuan tidak 

akan pernah tercapai. Jadi media yang akan digunakan harus 

tersedia maupun disediakan sehingga dalam pelaksanaan 

pembelajaran dapat berlangsung dengan ketersediaan media 

tersebut.  

e. Kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran. Selain 

tersedia media juga harus dapat digunakan/dioperasikan oleh guru. 

Media juga harus disesuaikan dengan kemampuan guru, baik dari 

pengayaan, penggunaan atau pengoperasian media. Sehingga 

keterampilan guru dalam penggunaan media juga perlu 

dipertimbangkan, agar nantinya dalam pelaksanaan dapat berjalan 

dengan efektif dan efisien.  

f. Alokasi waktu. Isu ketersediaan waktu dalam pembelajaran 

memang sangat krusial. Guru selalu dikejar waktu untuk 

menyelesaikan tuntutan kurikulum yang sangat kompleks belum 

lagi pekerjaan administratif lainnya. Oleh karena itu, penggunaan 

media pembelajaran, yang notabene efektif untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, mempunyai relevansi yang baik dengan materi 

pelajaran, dan berbagai kelebihan lainpun kadang-kadang terpaksa 

harus dikesampingkan bila alokasi waktu menjadi pertimbangan 

yang penting.  

g. Fleksibelitas (Kelenturan) media pembelajaran yang dipilih oleh 

guru untuk kegiatan belajar mengajar dikelas seharusnya memiliki 

fleksibelitas yang baik. Media pembelajaran dapat dikatakan 

mempunyai fleksibelitas yang baik apabila dapat digunakan dalam 

berbagai situasi, kondisi, tempat dan waktu.  
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h. Keamanan penggunaan media pembelajaran, dalam memilih media 

pembelajaran sebaiknya seorang guru memperhatikan sisi 

keamanan dalam penggunaan media dalam pembelajaran apakah 

natinya dalam operasional aman atau tidak bagi siswa. Apakah 

media yang digunakan aman dan tidak membahayakan bagi siswa 

baik secara fisik maupun psikologis. 

Dari pernyataan di atas terdapat beberapa prinsip yang harus 

diperhatikan saat guru memilih media untuk pembelajaran yang akan 

dilaksanakannya, antara lain: a) Prinsip efektivitas dan efisiensi, b) 

Prinsip taraf berfikir siswa, c) Prinsip interaktifitas media 

pembelajaran, d) Prinsip ketersediaan media pembelajaran, e) 

Kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran, f) Prinsip 

alokasi waktu, g) Prinsip fleksibelitas media pembelajaran, h) Prinsip 

keamanan penggunaan media pembelajaran. Beberapa prinsip tersebut 

merupakan hal-hal yang perlu diperhatikan dan dipertimbangkan 

sebelum memilih media pembelajaran. 

 Komik  

2.2.1.  Pengertian Komik 

Komik merupakan salah satu bentuk media visual yang menyajikan 

cerita melalui perpaduan antara gambar dan teks secara berurutan 

untuk menyampaikan pesan kepada pembaca. Menurut Purbniadatika 

dkk. (2024), komik adalah karya visual-naratif yang menggabungkan 

ilustrasi, tokoh, dan dialog untuk membentuk alur cerita yang mudah 

dipahami dan menarik. Komik tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, 

tetapi juga sebagai media komunikasi dan edukasi yang dapat 

menyampaikan pesan moral, nilai sosial, maupun konsep pengetahuan 

secara efektif. Kombinasi antara gambar dan teks menjadikan komik 

mampu menyampaikan makna dengan cara yang ringan, konkret, dan 

kontekstual bagi pembacanya. 

Sementara itu, Bianca dkk. (2024) menyatakan bahwa komik memiliki 

karakteristik khas berupa penggunaan panel, tokoh, teks singkat, serta 
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simbol visual yang menggambarkan peristiwa secara berurutan. Komik 

tidak hanya menonjolkan aspek visual, tetapi juga naratif, karena setiap 

panel menyusun alur cerita yang memiliki hubungan sebab-akibat. 

Dalam perspektif media pembelajaran, komik berperan sebagai alat 

bantu yang dapat meningkatkan pemahaman konsep melalui visualisasi 

cerita yang menarik. Sifatnya yang kontekstual dan komunikatif 

membuat komik mudah diterima oleh berbagai kalangan usia, terutama 

siswa di jenjang sekolah dasar yang memiliki kecenderungan belajar 

visual dan imajinatif. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa komik adalah 

media visual-naratif yang menyampaikan pesan atau cerita melalui 

perpaduan antara gambar dan teks secara berurutan. Komik tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga memiliki nilai edukatif 

karena mampu menyampaikan informasi, nilai, dan konsep dengan 

cara yang menyenangkan dan mudah dipahami. Dalam dunia 

pendidikan, komik dapat dimanfaatkan untuk memperkuat pemahaman 

siswa terhadap materi pelajaran melalui pendekatan visual, kontekstual, 

dan komunikatif yang sesuai dengan karakteristik siswa. 

2.2.2.  Jenis-jenis Komik 

Komik memiliki beragam jenis yang dapat diklasifikasikan 

berdasarkan bentuk, isi, maupun tujuannya. Menurut Bianca (2023), 

secara umum komik dapat dibedakan menjadi dua jenis utama, yaitu 

komik hiburan (entertainment comics) dan komik pendidikan 

(educational comics). Komik hiburan berfokus pada penyajian cerita 

yang bertujuan menghibur pembaca melalui kisah fiktif, humor, atau 

petualangan. Sementara itu, komik pendidikan dirancang secara khusus 

untuk menyampaikan pesan moral, nilai sosial, atau konsep 

pengetahuan tertentu dengan cara yang menyenangkan dan mudah 

dipahami oleh pembaca. Dalam konteks pendidikan, komik jenis ini 

dikenal dengan istilah komik edukatif, yang dikembangkan untuk 

mempermudah pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 
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Menurut Putri dkk. (2024), berdasarkan format dan media 

penyajiannya, komik dapat dibedakan menjadi komik cetak (print 

comics) dan komik digital (e-comic). Komik cetak merupakan bentuk 

tradisional yang disajikan dalam media kertas seperti majalah, buku, 

atau pamflet, sedangkan komik digital disajikan dalam bentuk 

elektronik yang dapat diakses melalui perangkat digital seperti 

komputer, tablet, dan smartphone. Komik digital memiliki keunggulan 

interaktif, dinamis, serta mampu memadukan elemen audio-visual 

untuk memperkuat penyampaian pesan. Penggunaan e-comic dalam 

dunia pendidikan kini semakin berkembang seiring dengan 

peningkatan literasi digital dan kebutuhan pembelajaran berbasis 

teknologi. 

Tidak hanya berdasarkan tujuan dan bentuk penyajiannya, Mikamahuly 

dkk. (2023) mengelompokkan komik menjadi komik tunggal (single 

panel comic) dan komik berseri (serial comic). Komik tunggal berisi 

satu ilustrasi cerita singkat yang biasanya digunakan untuk 

menyampaikan pesan moral atau sindiran sosial dalam satu panel 

gambar. Sedangkan komik berseri memiliki alur cerita yang panjang 

dan berkelanjutan, terdiri dari beberapa bab atau episode yang saling 

berhubungan. Dalam konteks pendidikan, komik berseri sering 

digunakan untuk menjelaskan konsep pembelajaran secara bertahap 

dan kontekstual agar siswa lebih mudah memahami materi yang 

kompleks. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa jenis-jenis komik 

dapat diklasifikasikan berdasarkan tujuan, format, dan bentuk 

penyajiannya. Berdasarkan tujuannya, terdapat komik hiburan dan 

komik edukatif; berdasarkan media penyajian, terdapat komik cetak 

dan komik digital; sedangkan berdasarkan bentuk naratifnya, terdapat 

komik tunggal dan komik berseri. Komik yang akan penulis 

kembangkan yakni komik pendidikan berbentuk komik buku. Komik 
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ini berisi materi pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V pada materi 

Jati Diri dan Lingkunganku. 

2.2.3.  Elemen-elemen Komik 

Untuk memahami kekuatan pedagogis komik, penting untuk 

membedah elemen-elemen fundamental yang membentuk media ini. 

Komik bukanlah sekadar gambar dengan tulisan, melainkan sebuah 

bentuk seni dan komunikasi yang memiliki tata bahasanya sendiri. 

Secara fundamental, komik didefinisikan sebagai "seni sekuensial" 

(sequential art), sebuah istilah yang dipopulerkan oleh Eisner (1985) 

dan diperluas oleh McCloud (1993). Definisi ini menekankan bahwa 

makna dalam komik tidak berasal dari satu gambar saja, melainkan dari 

rangkaian gambar yang disandingkan secara berdampingan dalam 

urutan tertentu. 

Interaksi antara elemen-elemen visual dan verbal inilah yang 

menciptakan sebuah bahasa hibrida yang unik dan efektif untuk 

menyampaikan informasi, narasi, dan nilai. Elemen-elemen kunci 

tersebut dapat diuraikan sebagai berikut. 

a. Panel  

Panel adalah unit dasar dari sebuah komik, yang berfungsi sebagai 

bingkai (frame) yang berisi satu adegan atau momen. McCloud 

(1993) mendefinisikan panel sebagai "ikon yang menampung 

gambar dan teks," yang berfungsi sebagai penanda ruang dan 

waktu. Bentuk dan ukuran panel tidaklah statis; panel yang besar 

dapat digunakan untuk menunjukkan adegan yang luas 

(establishing shot), sementara panel yang kecil dan sempit dapat 

menciptakan ritme yang cepat atau perasaan tertekan 

(klaustrofobia). Dalam komik pendidikan, panel-panel ini berfungsi 

memecah materi yang kompleks menjadi unit-unit informasi yang 

lebih kecil dan mudah dicerna. 
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b. Parit (Gutter)  

Jika panel adalah apa yang dilihat pembaca, "parit" (atau gutter) 

adalah ruang kosong di antara panel-panel. Meskipun terlihat 

kosong, parit adalah salah satu elemen terpenting dalam komik. Ini 

adalah ruang di mana pembaca secara aktif berpartisipasi dalam 

membangun narasi. McCloud (1993) menyebut fenomena ini 

sebagai "penutupan" (closure), yaitu proses mental di mana 

pembaca mengamati bagian-bagian (dua panel terpisah) dan 

menyimpulkan secara logis apa yang terjadi di antaranya 

(keseluruhan cerita). Misalnya, panel pertama menunjukkan 

seseorang melempar bola, dan panel kedua menunjukkan seseorang 

menangkapnya. Pembaca secara otomatis membayangkan bola itu 

terbang melintasi ruang di dalam parit. Kemampuan parit untuk 

mendorong partisipasi kognitif inilah yang membuat komik 

menjadi media yang aktif, bukan pasif. 

c. Elemen Visual (Gambar dan Ikonografi)  

Ini adalah gambar di dalam panel, yang mencakup karakter, latar 

(setting), dan properti. Dalam komik pendidikan, elemen visual 

berfungsi untuk: 

(1) Mengkonkretkan yang Abstrak: Seperti yang telah dibahas, 

nilai-nilai Pancasila yang abstrak (misal: "toleransi") dapat 

divisualisasikan melalui ekspresi wajah karakter, bahasa tubuh, 

dan tindakan nyata. 

(2) Membangun Identifikasi: Siswa dapat berempati dan 

mengidentifikasi diri dengan karakter dalam komik, sehingga 

internalisasi nilai (ranah afektif) dapat terjadi (Saraceni, 2003). 

(3) Mengatur Suasana (Mood): Penggunaan warna (misal: warna 

gelap untuk suasana sedih) dan gaya gambar (misal: kartunal 

untuk humor) sangat mempengaruhi cara materi diterima oleh 

siswa. 
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d. Elemen Teks (Verbal) Teks dalam komik tidak monolitik, 

melainkan memiliki berbagai bentuk yang masing-masing memiliki 

fungsi spesifik (Eisner, 1985): 

(1) Balon Kata (Speech Balloon): Elemen paling umum, 

digunakan untuk menunjukkan dialog yang diucapkan oleh 

karakter. Bentuk balon (misal: bergerigi untuk teriakan, putus-

putus untuk bisikan) memberikan informasi tambahan tentang 

nada suara. 

(2) Balon Pikiran (Thought Bubble): Biasanya berbentuk seperti 

awan, digunakan untuk menunjukkan pikiran internal karakter 

yang tidak terucap. Ini sangat penting dalam pembelajaran 

nilai, karena dapat menunjukkan dilema moral atau proses 

pengambilan keputusan seorang tokoh. 

(3) Kotak Narasi (Caption Box/Narration): Berbentuk kotak 

(biasanya di sudut panel), teks ini adalah "suara narator". 

Fungsinya adalah untuk memberikan konteks, menjelaskan 

latar waktu dan tempat ("Sementara itu, di sekolah..."), atau 

memberikan informasi eksposisi yang tidak diucapkan 

karakter. 

(4) Efek Suara (Sound Effects/Onomatopoeia): Teks yang 

digambar secara artistik untuk mewakili suara (misal: 

"DUAR!", "PLAK!", "KRIING!"). Ini menambah dimensi 

auditori pada media visual dan membuat cerita lebih hidup. 

Berdasarkan uraian di atas, kekuatan media komik terletak pada 

orkestrasi atau paduan harmonis dari semua elemen ini. Panel dan parit 

mengatur ritme penceritaan, sementara gambar dan teks bekerja sama 

untuk menyampaikan makna. Untuk pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, kombinasi ini memungkinkan penyampaian materi yang 

tidak hanya utuh secara kognitif (siswa tahu apa itu toleransi) tetapi 

juga mengena secara afektif (siswa merasakan pentingnya toleransi 

melalui cerita). 
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2.2.4.  Keunggulan dan Kelemahan Komik 

a. Keunggulan Komik 

Komik memiliki keunggulan utama dalam menarik perhatian siswa 

dan meningkatkan motivasi belajar. Suparmi dkk. (2024) 

menemukan bahwa penggunaan buku komik sebagai media 

pembelajaran sejarah menunjukkan peningkatan motivasi belajar 

siswa secara signifikan. Komik yang dirancang dengan visual 

menarik dan narasi yang mudah dicerna dapat menggantikan 

metode pembelajaran tradisional yang sering dinilai monoton, 

sehingga siswa lebih bersemangat mengikuti pembelajaran. 

Komik juga terbukti efektif dalam memudahkan pemahaman 

konsep yang abstrak dengan memanfaatkan kombinasi gambar dan 

teks. Dalam penelitian Lestari dkk. (2022), komik edukasi 

bermuatan budaya Jawa, ditemukan bahwa media komik tersebut 

membantu meningkatkan keterampilan membaca pemahaman 

siswa sekolah dasar secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa 

komik tidak hanya media hiburan, tetapi juga sarana edukatif yang 

mampu menghubungkan abstraksi konsep dengan representasi 

visual yang konkret sehingga memudahkan proses belajar. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa keunggulan 

komik terletak pada kemampuannya untuk meningkatkan motivasi 

belajar dan memfasilitasi pemahaman konsep secara lebih mudah. 

Dengan visual yang menarik dan narasi yang terstruktur, komik 

menyediakan pengalaman belajar yang berbeda dari metode 

konvensional dan menawarkan alternatif yang efektif bagi 

pembelajaran siswa. Dalam konteks pendidikan, pemanfaatan 

komik sebagai media pembelajaran layak dipertimbangkan sebagai 

bagian dari strategi untuk meningkatkan hasil belajar. 

b. Kelemahan Komik 

Komik sebagai media pembelajaran dinyatakan memiliki 

kelemahan praktis oleh beberapa peneliti. Haqiqi dan Permadi 
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(2022) mencatat bahwa kemudahan membaca komik dapat 

membuat siswa cenderung “malas membaca” bahan teks tanpa 

gambar, sehingga komik berisiko menimbulkan preferensi pada 

bacaan yang ringan dan menurunkan ketertarikan terhadap teks 

yang lebih mendalam. Selain itu, penyajian materi melalui komik 

seringkali terlalu menyederhanakan konsep sehingga kurang cocok 

untuk memaparkan materi yang kompleks, dan efektivitasnya lebih 

tinggi pada siswa dengan gaya belajar visual. 

Menurut Mikamahuly dkk. (2023) dan studi evaluasi komik digital 

menyebutkan bahwa walaupun komik mampu meningkatkan minat 

dan motivasi belajar, penggunaan komik tanpa pendampingan 

metode atau bahan ajar lain dapat membatasi kedalaman 

pemahaman, terutama untuk materi yang teknis atau berkonsep 

abstrak, sehingga guru perlu mengombinasikan komik dengan 

LKS, diskusi, atau tugas terstruktur agar target pembelajaran 

tercapai. Studi-studi R&D pada komik digital juga menyorot 

kendala implementasi seperti kebutuhan fasilitas (akses 

digital/internet) dan perlunya perancangan isi yang valid sehingga 

tidak menimbulkan miskonsepsi. 

Kesimpulannya, meskipun komik efektif dalam menarik perhatian 

dan meningkatkan minat baca, komik memiliki kelemahan 

signifikan berupa potensi penyederhanaan materi, kecenderungan 

menggeser fokus pembaca ke aspek visual saja, dan efektivitas 

yang tergantung pada gaya belajar serta konteks implementasi; oleh 

karena itu komik sebaiknya dipakai sebagai pelengkap media 

pembelajaran disertai instruksi, sumber teks tambahan, dan/atau 

aktivitas pendukung agar kelemahan-kelemahan tersebut bisa 

diminimalkan. 
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 Model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

2.3.1.  Pengertian CTL 

Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan konsep belajar 

yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya 

dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat 

hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya 

dalam kehidupan mereka sehari-hari. Model ini berlandaskan pada 

filosofi konstruktivisme, di mana belajar bukan sekadar menghafal 

fakta, melainkan proses mengonstruksi makna dari pengalaman 

(Nurmadiah dkk., 2022). Pengetahuan dalam pandangan ini dipandang 

sebagai sesuatu yang dinamis dan berkembang sesuai dengan konteks 

yang dialami oleh individu tersebut. 

Secara operasional, CTL didefinisikan sebagai sistem instruksional 

yang menekankan pada keterlibatan siswa secara penuh untuk dapat 

menemukan materi yang dipelajari dan menghubungkannya dengan 

situasi kehidupan nyata. Pembelajaran ini mengarahkan siswa untuk 

memperkuat, memperluas, dan menerapkan pengetahuan serta 

keterampilan akademik mereka dalam berbagai tatanan kehidupan, 

baik di dalam maupun di luar sekolah, untuk memecahkan masalah-

masalah yang bersifat simulatif maupun autentik (Zulfania dkk., 2025). 

Pendekatan ini menggeser peran guru dari pusat informasi menjadi 

fasilitator yang mengelola lingkungan belajar agar lebih bermakna. 

Elemen kunci yang membedakan CTL dengan model konvensional 

adalah penerapan tujuh komponen utamanya, yaitu konstruktivisme, 

menemukan (inquiry), bertanya (questioning), masyarakat belajar 

(learning community), pemodelan (modeling), refleksi (reflection), dan 

penilaian nyata (authentic assessment) (Safri dkk., 2024). Melalui 

ketujuh komponen ini, siswa tidak hanya diposisikan sebagai penerima 

pasif, tetapi didorong untuk melakukan proses berpikir tingkat tinggi. 

Fokus utama dari CTL adalah membantu siswa memahami makna dari 

apa yang mereka pelajari sehingga informasi yang didapat tersimpan 
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dalam memori jangka panjang dan dapat diimplementasikan dalam 

konteks sosial masyarakat. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa Contextual 

Teaching and Learning (CTL) adalah model pembelajaran holistik 

yang mengintegrasikan materi akademik dengan konteks kehidupan 

nyata siswa melalui proses konstruksi pengetahuan secara mandiri. 

Melalui sinergi antara tujuh komponen utamanya, CTL bertujuan untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, aplikatif, dan 

relevan, sehingga siswa tidak hanya menguasai teori secara kognitif, 

tetapi juga mampu mengaktualisasikan ilmu tersebut dalam 

memecahkan permasalahan di dunia nyata secara kreatif dan kritis. 

2.3.2.  Sintaks CTL  

Model pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) tidak 

hanya menuntut siswa untuk menghafal, tetapi mendorong mereka 

untuk mengonstruksi pengetahuan di benak mereka sendiri. Menurut 

Johnson (2002), terdapat tujuh komponen utama yang sekaligus 

menjadi langkah-langkah (sintaks) dalam penerapan CTL di kelas: 

a. Konstruktivisme (Constructivism) 

Tahap ini adalah landasan berpikir CTL. Guru mendorong siswa 

untuk memahami bahwa pengetahuan dibangun sedikit demi 

sedikit melalui pengalaman. 

Aktivitas: Guru mengaitkan materi baru dengan pengetahuan awal 

(prior knowledge) yang sudah dimiliki siswa agar pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. 

b. Menemukan (Inquiry) 

Siswa berpindah dari pengamatan menuju pemahaman. Ini adalah 

siklus proses belajar yang meliputi pengamatan, bertanya, 

pengajuan hipotesis, pengumpulan data, dan penyimpulan. 

Aktivitas: Guru menyajikan masalah nyata yang harus dipecahkan 

siswa melalui investigasi mandiri atau kelompok. 
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c. Bertanya (Questioning) 

Bertanya dipandang sebagai refleksi dari keingintahuan siswa. 

Dalam CTL, bertanya dilakukan baik oleh guru (untuk memancing) 

maupun oleh siswa. 

Aktivitas: Guru menggunakan teknik bertanya untuk membimbing 

siswa menemukan konsep, bukan langsung memberikan jawaban. 

d. Masyarakat Belajar (Learning Community) 

Hasil belajar diperoleh dari kerja sama dengan orang lain. 

Pengetahuan tidak didapat dari satu arah (guru ke murid), 

melainkan melalui interaksi antar-siswa. 

Aktivitas: Pembentukan kelompok diskusi, berpasangan (sharing), 

atau mendatangkan ahli ke dalam kelas. 

e. Pemodelan (Modeling) 

Dalam pembelajaran tertentu, dibutuhkan model atau contoh yang 

dapat ditiru oleh siswa. Model tidak selalu harus guru; bisa berupa 

karya siswa lain atau alat peraga. 

Aktivitas: Guru mendemonstrasikan cara melakukan sesuatu atau 

menunjukkan contoh konkret sebagai standar pencapaian. 

f. Refleksi (Reflection) 

Refleksi adalah cara berpikir tentang apa yang baru dipelajari atau 

meninjau kembali kejadian yang telah lalu.  

Aktivitas: Di akhir sesi, guru menyisakan waktu bagi siswa untuk 

mencatat apa yang mereka rasakan, hal baru apa yang didapat, atau 

diskusi mengenai kekurangan selama proses belajar. 

g. Penilaian Nyata (Authentic Assessment) 

Penilaian dilakukan tidak hanya melalui ujian tertulis di akhir 

semester, tetapi secara berkelanjutan selama proses pembelajaran 

berlangsung.  

Aktivitas: Penilaian diambil dari keaktifan diskusi, laporan 

praktikum, portofolio, hingga PR, yang menggambarkan 

kemampuan siswa yang sebenarnya. 
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Pengembangan media komik berbasis CTL ini efektif meningkatkan 

hasil belajar karena mengalihkan materi Pendidikan Pancasila yang 

bersifat abstrak menjadi visualisasi konkret. Melalui sintaks Inquiry 

dan Modeling dalam komik, siswa kelas V lebih mudah 

menginternalisasi nilai jati diri bangsa karena mereka merasa 

'mengalami' sendiri kejadian tersebut melalui karakter dalam cerita. 

2.3.3.  Keunggulan dan Kelemahan CTL 

3.3.1. Keunggulan CTL 

Model pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) 

memiliki keunggulan spesifik dalam menjembatani materi 

akademis dengan realitas kehidupan siswa. Menurut Siswanto, 

Andriyani, dan Rambe (2025), berikut adalah beberapa 

keunggulan utama dari penerapan CTL: 

a. Pembelajaran Menjadi Lebih Bermakna (Meaningful 

Learning) 

Dalam CTL, siswa tidak sekadar menghafal definisi "Jati 

Diri" atau "Lingkungan", tetapi memahami mengapa konsep 

tersebut penting bagi kehidupan mereka. Hubungan antara 

materi pelajaran dengan konteks kehidupan nyata membuat 

informasi tersimpan lebih kuat dalam memori jangka 

panjang. 

b. Mendorong Berpikir Kritis dan Kreatif 

Karena sintaks CTL memuat unsur Inquiry (menemukan), 

siswa dibiasakan untuk memecahkan masalah, mencari data, 

dan menarik kesimpulan. Hal ini sangat efektif untuk mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila yang menuntut penalaran 

moral, bukan sekadar hafalan tekstual. 

c. Meningkatkan Motivasi dan Keterlibatan Siswa 

Siswa cenderung lebih antusias ketika mereka melihat apa 

yang dipelajari ada di sekitar mereka. Dalam konteks Media 

Komik, penggunaan CTL membuat alur cerita terasa sangat 
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dekat (relatable) dengan keseharian siswa kelas V, sehingga 

rasa ingin tahu mereka meningkat. 

d. Menghargai Keragaman Kemampuan Siswa 

CTL mengakui bahwa setiap siswa memiliki pengalaman 

hidup yang berbeda. Melalui komponen Learning 

Community (masyarakat belajar), siswa yang memiliki 

kemampuan lebih dapat membantu rekannya, sehingga terjadi 

pertukaran pengetahuan yang inklusif. 

e. Transfer Pengetahuan yang Lebih Baik 

Keunggulan utama CTL adalah kemampuannya memfasilitasi 

"transfer belajar". Siswa tidak hanya tahu teori tentang jati 

diri bangsa di dalam kelas, tetapi mampu menerapkannya 

(misalnya sikap toleransi) saat mereka berada di lingkungan 

rumah atau masyarakat. 

f. Menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif 

Proses pembelajaran dalam CTL melibatkan diskusi, kerja 

kelompok, refleksi, dan aktivitas pemecahan masalah 

sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup dan tidak 

monoton. 

3.3.2. Kelemahan CTL 

Meskipun memiliki berbagai keunggulan dalam mengaitkan 

materi dengan dunia nyata, menurut Sajaya (2006) model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) juga memiliki 

beberapa tantangan dan kelemahan dalam implementasinya, 

antara lain: 

a. Membutuhkan Waktu yang Cukup Lama 

Sintaks CTL, terutama pada tahap Inquiry (menemukan) dan 

Learning Community (masyarakat belajar), memerlukan 

waktu yang lebih banyak dibandingkan metode ceramah 

konvensional. Siswa membutuhkan waktu untuk 

mengonstruksi pengetahuan mereka sendiri daripada 

langsung menerima informasi jadi dari guru. 
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b. Kesenjangan Hasil Belajar 

Dalam CTL, keaktifan siswa menjadi kunci utama. Hal ini 

berisiko menciptakan kesenjangan antara siswa yang 

memiliki kemampuan akademik tinggi (yang akan semakin 

cepat berkembang) dengan siswa yang memiliki kemampuan 

rendah atau pemalu, yang mungkin tertinggal dalam proses 

penemuan konsep. 

c. Persiapan yang Kompleks bagi Pendidik 

Guru dituntut untuk sangat kreatif dalam mengaitkan setiap 

materi dengan konteks kehidupan nyata. Jika guru kurang 

menguasai materi atau kurang peka terhadap lingkungan 

sekitar siswa, maka keterkaitan yang dibangun akan terasa 

dipaksakan dan tidak efektif. 

d. Kebutuhan Fasilitas dan Sumber Belajar yang Beragam 

CTL mengharuskan adanya sumber belajar yang autentik dan 

bervariasi. Seringkali, keterbatasan sarana dan prasarana di 

sekolah menjadi hambatan dalam menghadirkan situasi nyata 

ke dalam kelas. 

e. Kesulitan dalam Manajemen Kelas 

Saat menerapkan Learning Community atau diskusi 

kelompok, suasana kelas cenderung menjadi lebih riuh. Jika 

guru tidak memiliki kemampuan manajemen kelas yang baik, 

pembelajaran berisiko menjadi tidak terkendali dan tujuan 

materi tidak tercapai. 

 Pembalajaran Pendidikan Pancasila 

2.4.1.  Pengertian Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila merupakan pendidikan nilai dan ideologi yang 

dirancang untuk membentuk karakter warga negara yang cerdas, 

terampil, dan setia kepada bangsa serta negara Indonesia. Menurut 

Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi, 

Pendidikan Pancasila didefinisikan sebagai upaya sistematis untuk 

membekali mahasiswa dengan pemahaman dan penghayatan atas 
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landasan dan tujuan Pancasila sebagai dasar negara, ideologi negara, 

dan pandangan hidup bangsa. Dalam konteks yang lebih luas, 

pendidikan ini berfungsi sebagai wahana untuk mentransformasikan 

nilai-nilai luhur Pancasila ke dalam sikap dan perilaku sehari-hari guna 

memperkuat persatuan nasional di tengah keberagaman masyarakat 

(Adha dan Susanto, 2020). 

Secara konseptual, Pendidikan Pancasila dalam Kurikulum Merdeka 

(sebagaimana diatur dalam Permendikbudristek No. 12 Tahun 2024) 

berfokus pada pengembangan Profil Pelajar Pancasila. Pendidikan ini 

tidak lagi dipahami sebagai transfer pengetahuan teoretis semata, 

melainkan sebagai proses pengembangan kompetensi kewarganegaraan 

yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Melalui 

pendidikan ini, siswa diajak untuk memahami jati diri bangsanya, 

menyadari hak dan kewajibannya, serta memiliki rasa tanggung jawab 

sosial dalam menghadapi tantangan global tanpa kehilangan jati diri 

sebagai manusia Indonesia yang berketuhanan, berkemanusiaan, dan 

berkeadilan (Wafa dkk., 2025). 

Para ahli pendidikan kontemporer, seperti Kaelan (2016) dan Lickona 

(dalam konteks pendidikan karakter yang sering dikaitkan dengan 

Pancasila), menegaskan bahwa Pendidikan Pancasila adalah instrumen 

penting untuk melakukan revitalisasi nilai-nilai dasar negara yang 

mulai tergerus oleh arus globalisasi. Pendidikan ini berperan dalam 

menanamkan etika politik dan moralitas publik kepada siswa. Dengan 

demikian, Pendidikan Pancasila menjadi fondasi utama dalam 

membangun kesadaran bela negara dan kecintaan terhadap tanah air 

melalui pemahaman mendalam tentang sejarah perjuangan bangsa dan 

nilai-nilai filosofis yang terkandung dalam setiap sila Pancasila. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa Pendidikan 

Pancasila adalah proses pembelajaran strategis yang mengintegrasikan 

aspek legal-konstitusional, pengembangan karakter, dan penguatan 

ideologi bangsa. Melalui pendidikan ini, nilai-nilai luhur Pancasila 
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diinternalisasikan kepada siswa bukan hanya sebagai pengetahuan 

sejarah, melainkan sebagai pedoman moral dan etika yang konkret. 

2.4.2.  Tujuan Pendidikan Pancasila 

Tujuan utama Pendidikan Pancasila adalah untuk membentuk warga 

negara yang memiliki pemahaman mendalam mengenai ideologi 

negara dan mampu mengaktualisasikannya dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Pendidikan ini bertujuan 

agar siswa mampu menganalisis secara kritis hak dan kewajiban 

mereka sebagai warga negara, serta memiliki kesadaran akan 

pentingnya persatuan dan kesatuan bangsa. Melalui pembelajaran ini, 

diharapkan tumbuh rasa cinta tanah air yang kokoh serta tanggung 

jawab untuk menjaga kelestarian nilai-nilai luhur yang telah diwariskan 

oleh para pendiri bangsa (Philia dkk., 2025). 

Lebih lanjut, dalam konteks pengembangan karakter di sekolah dasar, 

Pendidikan Pancasila bertujuan untuk mewujudkan Profil Pelajar 

Pancasila yang mencakup enam dimensi utama: beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan YME, berkebinekaan global, bergotong royong, mandiri, 

bernalar kritis, dan kreatif (Sulaeman dkk., 2025). Penekanan tujuan ini 

bergeser dari sekadar penguasaan materi teoretis menuju pada 

pembentukan watak (character building) dan perilaku yang sesuai 

dengan norma-norma Pancasila. Hal ini krusial untuk memastikan 

bahwa siswa tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga memiliki 

kompas moral yang kuat dalam berinteraksi dengan lingkungan sosial 

dan alam sekitarnya. 

Menurut pandangan kontemporer dalam penelitian Azka dkk. (2025), 

tujuan Pendidikan Pancasila juga mencakup penguatan literasi 

kewarganegaraan untuk menghadapi tantangan di era digital dan 

globalisasi. Siswa diarahkan untuk memiliki ketahanan ideologi 

sehingga tidak mudah terpengaruh oleh paham-paham yang 

bertentangan dengan jati diri bangsa. Secara spesifik, pendidikan ini 

bertujuan agar siswa mampu mempraktikkan nilai-nilai musyawarah, 
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keadilan sosial, dan toleransi dalam skala kecil di lingkungan sekolah 

maupun dalam skala luas sebagai bagian dari warga dunia. 

Sebagai kesimpulan, tujuan Pendidikan Pancasila merupakan sinergi 

antara penguatan aspek kognitif mengenai ketatanegaraan dan 

pengembangan aspek afektif berupa karakter bangsa yang unggul. 

Pendidikan ini bertujuan mencetak generasi yang tidak hanya 

memahami Pancasila sebagai dasar negara, tetapi juga menjadikannya 

sebagai gaya hidup (way of life) yang terefleksi dalam sikap bergotong 

royong, kritis, dan menghargai keberagaman. Akhirnya, seluruh 

rangkaian tujuan tersebut bermuara pada upaya menjaga 

keberlangsungan NKRI melalui lahirnya warga negara yang cerdas, 

berkarakter, dan setia pada identitas nasionalnya. 

2.4.3.  Manfaat Pendidikan Pancasila 

Manfaat utama Pendidikan Pancasila terletak pada perannya sebagai 

kompas moral dan karakter bagi siswa dalam menjalani kehidupan 

bermasyarakat. Menurut Rambe dkk. (2025), Pendidikan Pancasila 

memberikan manfaat praktis berupa pembentukan sikap mental yang 

stabil dan berintegritas, sehingga siswa memiliki daya saring terhadap 

pengaruh budaya asing yang tidak sesuai dengan norma lokal. Dengan 

memahami Pancasila, siswa mampu mengembangkan sikap toleransi 

dan menghargai perbedaan di tengah masyarakat Indonesia yang 

majemuk, yang menjadi fondasi penting bagi terciptanya stabilitas 

nasional dan kerukunan sosial sejak usia dini. 

Selain manfaat afektif, Pendidikan Pancasila memberikan manfaat 

kognitif dan sosial yang signifikan dalam membekali siswa dengan 

keterampilan abad ke-21. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, 

pendidikan ini bermanfaat untuk mengasah kemampuan bernalar kritis 

siswa melalui analisis masalah-masalah sosial di lingkungan sekitar 

(Salsabila dkk., 2024). Siswa diajak untuk memahami hak dan 

kewajiban mereka secara seimbang, sehingga mereka tumbuh menjadi 

individu yang sadar hukum dan bertanggung jawab. Hal ini juga 
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memberikan manfaat dalam meningkatkan keterampilan berkolaborasi 

dan gotong royong, yang sangat dibutuhkan dalam memecahkan 

masalah kolektif di lingkungan sekolah maupun masyarakat. 

Ditinjau dari perspektif ketahanan nasional, Pendidikan Pancasila 

bermanfaat sebagai instrumen untuk memperkuat jati diri dan identitas 

nasional di tengah arus globalisasi yang masif. Berdasarkan penelitian 

Ziliwu dkk. (2024), pendidikan ini memberikan pemahaman historis 

dan filosofis yang mendalam sehingga siswa memiliki rasa kebanggaan 

menjadi bagian dari bangsa Indonesia. Manfaat ini menjadi krusial 

untuk mencegah disintegrasi bangsa dan radikalisme, karena siswa 

dibekali dengan nilai-nilai moderasi, keadilan, dan kemanusiaan yang 

menjadi perekat hubungan antarwarga negara tanpa memandang latar 

belakang suku maupun agama. 

Sebagai kesimpulan, manfaat Pendidikan Pancasila mencakup dimensi 

personal, sosial, hingga nasional yang saling berkesinambungan. 

Secara personal, pendidikan ini membentuk individu yang berkarakter 

luhur dan memiliki integritas moral; secara sosial, ia menciptakan 

masyarakat yang harmonis dan kooperatif; sementara secara nasional, 

ia menjamin keberlangsungan ideologi negara dan keutuhan NKRI. 

Melalui internalisasi nilai-nilai Pancasila, manfaat yang diperoleh 

bukan sekadar penguasaan materi akademik, melainkan transformasi 

perilaku yang mencerminkan jati diri bangsa Indonesia yang beradab 

dan demokratis. 

 Hasil Belajar 

2.5.1.  Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan indikator penting dalam menilai keberhasilan 

suatu proses pembelajaran. Menurut Susanto (2019), hasil belajar 

adalah perubahan perilaku yang meliputi ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotorik yang terjadi setelah seseorang mengikuti proses 

pembelajaran secara sadar. Perubahan tersebut tidak hanya terbatas 

pada aspek pengetahuan, tetapi juga mencakup sikap, nilai, dan 
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keterampilan yang dimiliki oleh siswa. Hal ini menunjukkan bahwa 

hasil belajar merupakan cerminan dari keberhasilan guru dalam 

mengelola proses pembelajaran serta kemampuan siswa dalam 

menyerap, memahami, dan mengaplikasikan materi yang dipelajari. 

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2019), hasil belajar merupakan 

kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar, 

yang diperoleh melalui interaksi dengan lingkungan. Hasil belajar 

berfungsi sebagai alat ukur untuk mengetahui sejauh mana tujuan 

pembelajaran telah tercapai. Dalam konteks ini, hasil belajar tidak 

hanya diukur dari nilai ujian, tetapi juga dari sejauh mana siswa 

mampu menginternalisasi pengetahuan dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, evaluasi hasil belajar menjadi 

penting sebagai dasar bagi guru dalam menentukan efektivitas strategi 

pembelajaran serta kebutuhan pengembangan media yang relevan 

dengan karakteristik siswa. 

Sementara itu, menurut Hamdani (2020), hasil belajar dipengaruhi oleh 

faktor internal dan eksternal siswa. Faktor internal meliputi motivasi, 

minat, bakat, dan kesiapan belajar, sedangkan faktor eksternal 

mencakup lingkungan belajar, strategi mengajar guru, dan penggunaan 

media pembelajaran. Media pembelajaran berperan penting dalam 

meningkatkan hasil belajar karena dapat menjembatani konsep abstrak 

menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Dengan demikian, 

penggunaan media inovatif seperti komik edukatif dapat membantu 

siswa memahami materi secara visual dan naratif, sehingga 

memperkuat daya ingat serta meningkatkan motivasi belajar mereka 

(Sunda dkk., 2025). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

merupakan perubahan perilaku dan kemampuan siswa sebagai hasil 

dari pengalaman belajar yang bermakna. Hasil belajar tidak hanya 

mencerminkan kemampuan kognitif dalam mengingat atau memahami 
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informasi, tetapi juga mencakup aspek afektif dan psikomotorik yang 

terkait dengan pembentukan sikap dan keterampilan. 

2.5.2.  Macam-macam Hasil Belajar 

Menurut Bloom dalam taksonomi hasil belajar yang telah direvisi oleh 

Anderson dan Krathwohl (2019), hasil belajar dibedakan menjadi tiga 

ranah utama, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ranah 

kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir dan pengetahuan yang 

diperoleh siswa, meliputi kemampuan mengingat, memahami, 

menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Ranah afektif 

berhubungan dengan sikap, nilai, dan emosi siswa terhadap 

pembelajaran, seperti kesediaan menerima, menghargai, dan 

menanggapi nilai yang dipelajari. Sementara itu, ranah psikomotorik 

mencakup keterampilan fisik dan kemampuan menggunakan gerakan 

tubuh dalam melakukan suatu aktivitas atau tugas pembelajaran (Putra 

dkk, 2024). Ketiga ranah ini saling berhubungan dan membentuk 

kesatuan yang utuh dalam proses pendidikan. 

Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, ketiga ranah tersebut 

harus dikembangkan secara seimbang agar siswa mencapai kompetensi 

yang utuh. Zainudin dan Ubabuddin (2023) menjelaskan bahwa 

pembelajaran yang efektif tidak hanya berfokus pada hasil tes tertulis 

(kognitif), tetapi juga perlu mengukur sikap (afektif) dan keterampilan 

(psikomotorik) yang muncul selama proses pembelajaran. Ranah 

afektif berperan penting dalam membentuk karakter, tanggung jawab, 

dan nilai moral siswa terhadap lingkungannya. Sementara ranah 

psikomotorik menekankan keterampilan praktis, seperti melakukan 

kegiatan, bekerja sama, dan menerapkan konsep dalam tindakan nyata. 

Pembelajaran yang menyeimbangkan ketiga ranah ini akan 

menumbuhkan siswa yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi 

juga berkarakter dan terampil. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa macam-macam 

hasil belajar mencakup tiga ranah utama, yaitu kognitif, afektif, dan 
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psikomotorik. Ketiganya merupakan satu kesatuan yang tidak dapat 

dipisahkan karena saling melengkapi dalam membentuk kompetensi 

siswa. Ranah kognitif berperan dalam peningkatan pengetahuan dan 

kemampuan berpikir, ranah afektif membentuk sikap dan nilai moral, 

sedangkan ranah psikomotorik mengembangkan keterampilan praktis 

yang mendukung penerapan pengetahuan. Oleh karena itu, guru perlu 

memperhatikan keseimbangan ketiga ranah tersebut dalam proses 

pembelajaran agar tercapai hasil belajar yang menyeluruh dan 

bermakna. 

2.5.3.  Pengukuran Hasil Belajar Ranah Kognitif 

Evaluasi merupakan proses yang sistematis melalui kegiatan 

perencanaan, pengumpulan data, analisis, interpretasi hasil, dan tindak 

lanjut untuk mengetahui tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran serta 

memberikan umpan balik bagi perbaikan proses pembelajaran (Lubis 

dkk., 2024). Dengan melakukan evaluasi seorang pendidik akan 

mengetahui bagaimana pesrta didik dapat mengukur sejauh mana 

pengetahuannya. Ranah kogintif ini terdapat enam jenjang proses 

berpikir yaitu,  

(1) kemampuan menghafal,  

(2) kemampuan memahami,  

(3) kemampuan menerapkan,  

(4) kemampuan menganalisis,  

(5) kemampuan mensintesis, dan  

(6) kemampuan mengevaluasi. 

Seperti yang diuaraikan diuraikan di atas, kemampuan berfikir kreatif 

yang berhubungan dengan ranah kognitif. Indikator operasional kognitif 

dapat dilihat pada tabel 4. 
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Tabel 4. Daftar Indikator Operasional Kognitif (C1-C6) 
No Ranah Kognitif Kata Kerja Operasional 

1 Mengingat (C1) Menunjukan, mendemonstrasikan, memilih, 

mengikuti, meminta, membentuk, menerangkan, 

menjelaskan, menerjemahkan, menguraikan, 

mengartikan, menyatakan kembali, menafsirkan. 

2 Memahami (C2) Menginterpretasikan, mendiskusikan, menyeleksi, dan 

merangkum 

3 Menerapkan (C3) Menerapkan, melaksanakan, mengubah, 

menggunakan, menjalankan, mengambarkan, 

mendemonstrasikan, dan menunjukan. 

4 Menganalisis (C4) Menganalisis, membedakan, mengkarateristikan, 

membandingkan, mengkorelasikan, mendeteksi, 

mendiagnosis, menyeleksi, menominasikan, dan 

menjamin. 

5 Menilai (C5) Mengevaluasi, membenarkan, menyalahkan, 

memprediksi, mempertahankan, menyeleksi, 

mendukung, menilai, dan mengeritik. 

6 Mencipta (C6) Merakit, merancang, menemukan, menciptakan, 

memperoleh, mengembangkan, membanngun, 

membentuk, melengkapi, menyempurnakan, 

mendesin, dan menghasilkan karya 

Pada jenjang sekolah dasar, indikator kemampuan kognitif yang diukur 

dapat mencakup ranah C1 sampai dengan C6 sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik instrumen yang digunakan. Berdasarkan 

enam ranah kognitif di atas, C1 sampai C3 yang menjadi objek 

penilaian hasil belajar. Pengukuran hasil belajar kognitif di atas, ranah 

tersebutlah yang menjadi objek penilaian hasil belajar. Tes tertulis 

merupakan tes di mana soal dan jawaban yang diberikan kepada siswa 

dalam bentuk tulisan bentuk tes tertulis terdiri atas: (1) soal pilihan 

ganda, (2) isian, (3) jawaban singkat, (4) benar-salah, (5) 

menjodohkan, dan (6) uraian (Uno, 2018). 

2.5.4.  Faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor yang saling 

berkaitan dan kompleks. Menurut Salsabila dan Puspitasari (2020), 

faktor-faktor tersebut secara umum dapat dibedakan menjadi dua 

kelompok besar, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor 

internal berasal dari dalam diri siswa, meliputi aspek fisiologis dan 

psikologis seperti minat, motivasi, bakat, kecerdasan, serta kesiapan 

belajar. Sementara faktor eksternal mencakup lingkungan sosial, 

keluarga, sekolah, sarana dan prasarana, serta kualitas pembelajaran 
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yang diberikan oleh guru. Kedua kelompok faktor ini saling 

berinteraksi dalam menentukan keberhasilan proses belajar dan capaian 

hasil belajar siswa. 

Faktor internal memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

karena berkaitan langsung dengan kesiapan dan kemampuan siswa 

dalam menerima pelajaran. Slameto (2020) menjelaskan bahwa 

motivasi belajar merupakan salah satu faktor utama yang menentukan 

tinggi rendahnya hasil belajar siswa. Siswa yang memiliki motivasi 

kuat cenderung lebih tekun, gigih, dan berorientasi pada pencapaian, 

sedangkan siswa dengan motivasi rendah mudah bosan dan kurang 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Selain motivasi, faktor 

psikologis lain seperti minat, perhatian, dan kemampuan berpikir juga 

turut menentukan efektivitas proses belajar. Apabila kondisi psikologis 

siswa positif, maka mereka lebih mudah memahami dan mengingat 

materi pelajaran dengan baik. 

Selain faktor internal, faktor eksternal juga berperan besar dalam 

memengaruhi hasil belajar. Menurut Purwanto (2021), lingkungan 

keluarga dan sekolah merupakan dua aspek penting dalam kategori 

eksternal. Dukungan keluarga dalam bentuk perhatian orang tua, 

penyediaan fasilitas belajar, dan suasana rumah yang kondusif akan 

memperkuat motivasi belajar anak. Di sisi lain, lingkungan sekolah 

yang meliputi metode mengajar guru, penggunaan media pembelajaran, 

serta iklim kelas yang interaktif turut menentukan tingkat keberhasilan 

siswa. Rahmadani dkk. (2023) menambahkan bahwa kualitas interaksi 

guru dan siswa menjadi faktor dominan dalam pencapaian hasil belajar, 

karena guru berperan sebagai fasilitator yang menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

siswa dipengaruhi oleh kombinasi faktor internal dan eksternal. Faktor 

internal meliputi kemampuan intelektual, motivasi, minat, dan kondisi 

psikologis, sedangkan faktor eksternal mencakup lingkungan keluarga, 
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sekolah, guru, dan fasilitas belajar. Interaksi harmonis antara kedua 

faktor tersebut akan mendukung tercapainya hasil belajar yang optimal. 

Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran, guru perlu memperhatikan 

tidak hanya aspek kognitif siswa, tetapi juga kondisi emosional, sosial, 

dan lingkungan belajarnya agar proses pendidikan dapat berjalan 

secara menyeluruh dan efektif. 

 Penelitian Relevan 

Adapun beberapa penelitian yang relevan, yaitu sebagai berikut. 

Tabel 5. Penelitian Relevan 

No 
Penulis, (Tahun) 

“Judul” 
Persamaan Perbedaan Hasil  

1 

Akbar dkk. (2023) 

yang berjudul 

“Analisis 

Kebutuhan 

Pengembangan 

Media Komik 

Digital Penerapan 

Sila Pancasila 

Berbasis Masalah 

dalam 

Pembelajaran 

PPKn Sekolah 

Dasar”. 

Berfokus pada 

pemanfaatan 

komik sebagai 

media dalam 

pembelajaran 

Pendidikan 

Pancasila serta 

bertujuan 

meningkatkan 

pemahaman nilai 

Pancasila 

Penelitian 

Akbar hanya 

berfokus pada 

analisis 

kebutuhan, 

sedangkan 

penelitian 

penulis 

mengembangka

n produk komik 

dan menguji 

kelayakan, 

kepraktisan, 

serta 

keefektifannya. 

Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

sangat dibutuhkan 

dalam pembelajaran 

PPKn karena mampu 

meningkatkan minat 

belajar siswa dan 

membantu pemahaman 

materi sila-sila 

Pancasila secara lebih 

menarik dan 

kontekstual. 

2 

Bianca dkk. 

(2024) yang 

berjudul “Analisis 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Komik Digital 

Sebagai Media 

Pembelajaran di 

Sekolah”. 

Persamaannya 

dengan penelitian 

ini terletak pada 

pengembangan 

media komik 

yang divalidasi 

oleh para ahli. 

Perbedaannya, 

penelitian 

Bianca 

diterapkan pada 

materi geografi 

jenjang SMA, 

sedangkan 

penelitian 

penulis berfokus 

pada mata 

pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila kelas 

V SD dengan 

karakteristik 

siswa yang 

berbeda serta 

menggunakan 

komik berbasis 

konteks nilai 

Pancasila. 

Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

dinyatakan sangat 

layak digunakan 

sebagai media 

pembelajaran serta 

memperoleh respons 

sangat baik dari siswa. 

Penggunaan komik 

digital juga mampu 

meningkatkan motivasi 

dan pemahaman siswa 

dalam pembelajaran. 

3 
Fitri dkk. (2023) 

yang berjudul 

Sama-sama 

mengembangkan 

Penelitian Fitri 

menggunakan 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 
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No 
Penulis, (Tahun) 

“Judul” 
Persamaan Perbedaan Hasil  

“Pengembangan 

Komik Digital 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar pada 

Materi Nilai-Nilai 

Pancasila Siswa 

Kelas IV Sekolah 

Dasar”. 

komik untuk 

pembelajaran nilai 

Pancasila dan 

mengukur 

dampaknya 

terhadap hasil 

belajar. 

komik digital, 

sedangkan 

penelitian 

penulis 

mengembangka

n komik cetak 

berbasis CTL 

yang lebih 

sesuai dengan 

kondisi sekolah 

yang belum 

sepenuhnya 

berbasis digital. 

media komik digital 

dinyatakan sangat valid 

dan efektif digunakan 

dalam pembelajaran. 

Penggunaan komik 

digital juga terbukti 

dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa pada 

materi nilai-nilai 

Pancasila kelas IV 

sekolah dasar.  

4 

Natalia dan 

Widodo (2025) 

yang berjudul 

“Pengembangan 

Media Komik 

Digital untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar PKn 

Kelas IV SDN 

Ngaliyan 05”. 

Sama-sama 

mengembangkan 

media komik 

untuk 

meningkatkan 

hasil belajar 

Pendidikan 

Pancasila. 

Perbedaannya 

terletak pada 

bentuk produk 

penelitian 

Natalia dan 

Widodo 

menggunakan 

komik digital, 

sedangkan 

penelitian 

penulis 

mengembangka

n komik cetak 

berbasis CTL 

yang diujikan 

pada siswa 

 kelas V. 

Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

dinyatakan sangat 

valid, sangat praktis, 

dan efektif digunakan 

dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

Penggunaan media 

komik digital juga 

terbukti mampu 

meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV 

SDN Ngaliyan 05. 

5 

Rahmadani dan 

Wicaksono (2023) 

yang berjudul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Komik Digital 

dalam Muatan 

PKn Materi 

Keberagaman 

Sosial Budaya di 

Indonesia”. 

Persamaannya 

adalah 

penggunaan 

komik sebagai 

media Pendidikan 

Pancasila dengan 

pendekatan 

ADDIE. 

Penelitian 

Ramdani dan 

Wicaksono 

menggunakan 

komik digital, 

sedangkan 

penelitian 

penulis 

mengembangka

n komik cetak 

berbasis CTL 

yang lebih 

sesuai dengan 

kondisi sekolah 

yang belum 

sepenuhnya 

berbasis digital. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

yang dikembangkan 

dinyatakan sangat 

layak dan efektif 

digunakan dalam 

pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

Media tersebut juga 

mampu meningkatkan 

pemahaman siswa pada 

materi keberagaman 

sosial budaya di 

Indonesia. 

6 

Sunda dkk. (2025) 

yang berjudul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Komik Digital 

untuk Materi 

Keberagaman 

Budaya Indonesia 

Persamaan 

dengan penelitian 

ini terletak pada 

orientasi 

peningkatan 

pemahaman 

konsep 

Pendidikan 

Perbedaannya, 

komik Sunda 

dkk. bersifat 

digital dan 

interaktif, 

sedangkan 

penelitian 

penulis 

mengembangka

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

yang dikembangkan 

memenuhi kriteria 

layak digunakan dalam 

pembelajaran. Media 

tersebut juga dinilai 

mampu meningkatkan 
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No 
Penulis, (Tahun) 

“Judul” 
Persamaan Perbedaan Hasil  

Kelas V Sekolah 

Dasar”. 

Pancasila melalui 

komik. 

n komik cetak 

berbasis CTL 

untuk 

memudahkan 

guru dalam 

pelaksanaannya 

serta 

menyesuaikan 

dengan fasilitas 

sekolah. 

ketertarikan dan 

pemahaman siswa 

terhadap materi 

keberagaman budaya 

Indonesia pada siswa 

kelas V sekolah dasar. 

7 

Candrayani dkk. 

(2024) yang 

berjudul “Meta 

Analisis: 

Efektivitas 

Penggunaan 

Media Komik 

Dalam 

Peningkatan Hasil 

Belajar 

Pendidikan 

Pancasila di 

Sekolah Dasar”. 

Sama-sama 

mengkaji 

penggunaan 

media komik 

dalam 

pembelajaran 

Pendidikan 

Pancasila dan 

dampaknya 

terhadap hasil 

belajar. 

Penelitian 

Candrayani dkk. 

bersifat meta-

analisis terhadap 

berbagai 

penelitian 

sebelumnya, 

sedangkan 

penelitian ini 

merupakan 

penelitian 

pengembangan 

yang 

menghasilkan 

produk media 

komik berbasis 

CTL dan 

menguji 

kelayakan, 

kepraktisan, 

serta 

keefektifannya. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

penggunaan media 

komik memberikan 

pengaruh positif dan 

efektif dalam 

meningkatkan hasil 

belajar Pendidikan 

Pancasila di sekolah 

dasar. Media komik 

juga membuat 

pembelajaran lebih 

menarik sehingga 

meningkatkan minat 

dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

8 

Novitriyani dkk. 

(2025) yang 

berjudul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Komik 

Berbasisaplikasi 

Canva Materi 

Nilai-nilai 

Pancasila”. 

Sama-sama 

mengembangkan 

media komik pada 

materi nilai-nilai 

Pancasila serta 

menilai 

kelayakan, 

kepraktisan, dan 

keefektifan 

produk. 

Penelitian 

Novitriyani dkk. 

berbasis aplikasi 

Canva tanpa 

pendekatan 

CTL, sedangkan 

penelitian ini 

mengembangka

n komik cetak 

yang secara 

khusus 

diintegrasikan 

dengan 

pendekatan 

Contextual 

Teaching and 

Learning (CTL). 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik berbasis 

aplikasi Canva yang 

dikembangkan 

dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif 

digunakan dalam 

pembelajaran. Media 

tersebut juga mampu 

membantu siswa 

memahami materi 

nilai-nilai Pancasila 

dengan lebih mudah 

dan menarik. 

 

9 

Dewi & 

Wulandari (2024) 

yang berjudul 

“Media Komik 

Digital Berbasis 

Kontekstual 

Muatan PPKn 

Sama-sama 

menggunakan 

pendekatan 

kontekstual serta 

mengembangkan 

media komik pada 

muatan 

Penelitian Dewi 

& Wulandari 

berfokus pada 

komik digital 

kelas III, 

sedangkan 

penelitian ini 

Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

berbasis kontekstual 

yang dikembangkan 

layak digunakan dalam 

pembelajaran PPKn. 
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No 
Penulis, (Tahun) 

“Judul” 
Persamaan Perbedaan Hasil  

Materi 

Pengamalan Sila 

Pancasila untuk 

Siswa Kelas III 

Sekolah Dasar”. 

PPKn/Pendidikan 

Pancasila. 

mengembangka

n komik cetak 

untuk kelas V 

pada materi Jati 

Diri dan 

Lingkungan 

serta 

menggunakan 

kerangka CTL 

secara eksplisit. 

Media tersebut juga 

membantu siswa lebih 

mudah memahami 

pengamalan sila-sila 

Pancasila serta 

meningkatkan 

antusiasme siswa 

dalam belajar. 

10 

Widiani dkk. 

(2025) yang 

berjudul 

“Pengembangan 

Media Komik 

Digital Berbasis 

Contextual 

Teaching 

Learning Pada 

Proyek Penguatan 

Profil Pelajar 

Pancasila”. 

Sama-sama 

mengembangkan 

media komik 

digital berbasis 

CTL dan 

berorientasi pada 

penguatan nilai-

nilai Pancasila. 

Penelitian 

Widiani dkk. 

berfokus pada 

proyek Profil 

Pelajar 

Pancasila, 

sedangkan 

penelitian ini 

difokuskan pada 

pembelajaran 

Pendidikan 

Pancasila di 

kelas V dengan 

tujuan 

meningkatkan 

hasil belajar 

kognitif siswa. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik digital 

berbasis CTL yang 

dikembangkan 

memiliki tingkat 

kelayakan yang baik 

dan efektif digunakan 

dalam kegiatan 

pembelajaran. Media 

tersebut juga mampu 

meningkatkan 

keterlibatan siswa serta 

mendukung penguatan 

Profil Pelajar 

Pancasila. 

11 

Wahyunisari dkk. 

(2023) yang 

berjudul “Media 

Komik Berbasis 

Digital  

dalam 

Pembelajaran  

Matematika di 

Sekolah Dasar”. 

Sama-sama 

menggunakan 

media komik 

sebagai inovasi 

pembelajaran 

untuk 

meningkatkan 

motivasi dan 

pemahaman 

siswa, serta 

mengkaji 

dampaknya 

terhadap proses 

dan hasil belajar. 

Penelitian 

Wahyunisari 

dkk. 

menggunakan 

komik digital 

pada 

pembelajaran 

matematika, 

sedangkan 

penelitian 

penulis 

mengembangka

n komik cetak 

berbasis CTL 

pada 

pembelajaran 

Pendidikan 

Pancasila. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

media komik berbasis 

digital layak digunakan 

dalam pembelajaran 

matematika di sekolah 

dasar. Penggunaan 

media tersebut mampu 

meningkatkan minat 

belajar, pemahaman 

materi, serta membuat 

proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik 

bagi siswa. 

 

 Kerangka Pikir 

Kerangka pikir penelitian ini berawal dari identifikasi masalah di kelas V 

sekolah dasar, di mana proses pembelajaran Pendidikan Pancasila masih 

bersifat konvensional dan berpusat pada guru (teacher-centered). Penggunaan 

metode ceramah serta penugasan yang hanya terpaku pada buku teks dinilai 
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kurang efektif, terutama karena materi Pendidikan Pancasila mengandung 

konsep-konsep abstrak seperti keadilan, musyawarah, dan persatuan yang 

sulit dicerna oleh siswa pada tahap operasional konkret. Kondisi ini 

diperburuk oleh minimnya media pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan karakteristik visual siswa, sehingga memicu rendahnya motivasi 

belajar serta munculnya kejenuhan di dalam kelas. Dampak akhirnya terlihat 

pada hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa yang belum optimal dan masih 

banyak yang berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media yang 

mampu menjembatani materi abstrak dengan dunia berpikir siswa. Salah satu 

pendekatan yang sangat relevan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah 

Contextual Teaching and Learning (CTL). CTL merupakan model 

pembelajaran yang mengaitkan materi pelajaran dengan konteks kehidupan 

nyata siswa, sehingga mereka mampu menangkap makna dari apa yang 

dipelajari. Model ini sangat selaras dengan tujuan Pendidikan Pancasila yang 

menekankan pada penguatan nilai-nilai luhur dalam situasi kehidupan sehari-

hari melalui tujuh komponen utamanya, seperti inkuiri, masyarakat belajar, 

dan refleksi. Melalui CTL, siswa tidak hanya memahami konsep secara 

verbal, tetapi juga mampu menginternalisasi nilai melalui pengalaman belajar 

yang autentik dan bermakna. 

Berdasarkan relevansi tersebut, penelitian ini menawarkan solusi berupa 

pengembangan media Komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL. Media ini 

dirancang secara khusus dengan alur cerita naratif dan visualisasi karakter 

yang menarik untuk menghadirkan situasi nyata yang dekat dengan 

keseharian siswa. Konsep-konsep abstrak Pancasila dipresentasikan melalui 

potongan peristiwa atau interaksi sosial sederhana, sehingga mendorong 

siswa untuk mengonstruksi pengetahuannya sendiri melalui komponen CTL: 

mengamati fenomena, bertanya, berdiskusi dalam masyarakat belajar, serta 

melakukan refleksi atas nilai yang dipelajari. Dengan demikian, komik ini 

tidak hanya berfungsi sebagai media visual, tetapi juga sebagai sarana 

pengintegrasian nilai-nilai Pancasila secara kontekstual. 
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Melalui penelitian pengembangan ini, diharapkan dihasilkan produk media 

Komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL yang layak, praktis, dan efektif. 

Implementasi media komik ini diprediksi mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Dengan 

memvisualisasikan materi abstrak ke dalam cerita nyata melalui pendekatan 

CTL, motivasi dan keterlibatan siswa diharapkan meningkat, yang pada 

akhirnya akan berdampak positif pada peningkatan hasil belajar Pendidikan 

Pancasila siswa kelas V. 

Berdasarkan penjabaran di atas, maka kerangka pikir dapat digambarkan pada 

diagram kerangka pikir di Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Kerangka Pikir.

Keadaan yang diharapkan: 

 

Menghasilkan media komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL yang layak, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar. 

Solusi 

Diperlukan pengembangan media komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar. 

Keadaan di lapangan: 

 

1. Hasil belajar siswa pada pembelajaran Pendidikan Pancasila masih rendah 

2. Media yang digunakan dalam pembelajaran belum memenuhi kebutuhan siswa 

Dilaksanakan 

Uji kelayakan, uji keparaktisan, dan uji keefektifan. 

Dihasilkan  

Media komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL yang layak, praktis, dan efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono 

(2019), metode penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Dalam konteks ini, produk yang dikembangkan adalah media 

pembelajaran komik berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran yang valid secara teoretis melalui penilaian para ahli, praktis 

untuk digunakan oleh guru dan siswa, serta efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V SD Negeri 1 Banjarnegeri. Model pengembangan yang 

diterapkan dalam penelitian ini disesuaikan dengan prosedur pengembangan 

produk media, guna memastikan bahwa media komik yang dihasilkan mampu 

mengaitkan materi "Jati Diri dan Lingkungan" dengan konteks nyata 

kehidupan siswa. 

3.2. Prosedur Penelitian Pengembangan 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan 

Research and Development (R&D Model pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang dikemukakan oleh Branch 

(2009). Model ADDIE terdiri atas lima tahapan utama, yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih 

karena memberikan prosedur yang sistematis dalam mengembangkan produk 
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pembelajaran mulai dari identifikasi kebutuhan hingga evaluasi produk yang 

dihasilkan. 

 

Gambar 2. Model ADDIE (Branch, 2009) 

Prosedur pengembangan secara spesifik diuraikan sebagai berikut: 

3.2.1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, dilakukan observasi mendalam untuk memastikan 

media yang dikembangkan relevan dengan kondisi lapangan: 

a. Analisis Kebutuhan: untuk mengidentifikasi kondisi nyata 

pembelajaran serta kebutuhan guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran.  

b. Analisis Karakteristik Siswa: untuk menyesuaikan produk yang 

dikembangkan dengan kondisi dan kebutuhan belajar siswa.  

c. Analisis Analisis Materi: untuk mengkaji karakteristik materi yang 

akan dikembangkan dalam media pembelajaran. Materi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Pendidikan Pancasila kelas V 

pada topik “Jati Diri dan Lingkunganku”. 

d. Analisis Kondisi Pembelajaran: untuk melihat bagaimana proses 

pembelajaran berlangsung di kelas. 

e. Analisis Hasil Belajar: untuk mengetahui tingkat pencapaian siswa 

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

 

3.2.2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap ini merupakan penyusunan cetak biru (blueprint) media komik 

dengan menyisipkan komponen CTL: 
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a. Perumusan Tujuan Pembelajaran: dilakukan berdasarkan capaian 

pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V, 

khususnya pada materi “Jati Diri dan Lingkungan”. 

b. Perancangan Konsep Media Pembelajaran: Pada tahap ini peneliti 

merancang konsep dasar media pembelajaran yang akan 

dikembangkan berupa komik berbasis CTL. Konsep media 

dirancang agar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar serta 

mampu menyajikan materi secara menarik, kontekstual, dan mudah 

dipahami. 

c. Perancangan Alur Cerita: Peneliti menyusun alur cerita yang akan 

digunakan dalam media komik. Alur cerita dirancang berdasarkan 

situasi nyata yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa 

sehingga dapat membantu siswa menghubungkan materi 

pembelajaran dengan pengalaman nyata yang mereka alami. 

d. Perancangan Karakter Tokoh: Tahap ini dilakukan dengan 

merancang tokoh-tokoh yang akan ditampilkan dalam komik. 

Karakter tokoh disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar 

sehingga mampu menarik minat siswa serta memudahkan 

penyampaian pesan dan nilai-nilai yang terdapat dalam materi 

pembelajaran. 

e. Perancangan Struktur Komik: Peneliti menyusun struktur komik 

yang meliputi bagian pendahuluan, isi, dan penutup. Struktur komik 

dirancang secara sistematis agar materi dapat disampaikan secara 

runtut dan mudah dipahami oleh siswa. 

f. Integrasi Komponen CTL dalam Desain: Pada tahap ini komponen-

komponen CTL, yaitu konstruktivisme, inkuiri, bertanya, masyarakat 

belajar, pemodelan, refleksi, dan penilaian autentik diintegrasikan ke 

dalam desain media komik. Integrasi tersebut bertujuan agar proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual bagi siswa. 

g. Perancangan Instrumen Penelitian: Peneliti menyusun instrumen 

penelitian yang digunakan untuk menilai kualitas produk yang 

dikembangkan. Instrumen yang disusun meliputi lembar validasi ahli 
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materi, ahli media, ahli bahasa, angket kepraktisan guru, angket 

kepraktisan siswa, serta soal pretest dan posttest. 

 

3.2.3. Tahap Pengembangan (Development) 

Realisasi rancangan menjadi produk utuh: 

a. Pengembangan Produk Awal: Pada tahap ini peneliti 

mengembangkan produk awal berupa media komik Pendidikan 

Pancasila berbasis CTL. Pengembangan dilakukan berdasarkan 

rancangan yang telah disusun pada tahap design, meliputi 

penyusunan isi materi, pengembangan alur cerita, desain karakter 

tokoh, penyusunan panel komik, serta integrasi komponen CTL ke 

dalam media komik. Hasil dari tahap ini berupa produk awal 

(prototype) media komik yang siap untuk dinilai oleh para ahli. 

b. Validasi Ahli (Expert Judgement): Produk awal yang telah 

dikembangkan kemudian divalidasi oleh para ahli untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Validasi dilakukan 

oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Penilaian para ahli 

digunakan untuk mengetahui kesesuaian isi materi, kualitas tampilan 

media, serta ketepatan penggunaan bahasa dalam media komik. 

Masukan dan saran dari para ahli dijadikan dasar untuk melakukan 

penyempurnaan produk. 

c. Uji Instrumen: Instrumen penelitian yang telah disusun pada tahap 

design diuji terlebih dahulu sebelum digunakan dalam penelitian. Uji 

instrumen dilakukan untuk mengetahui kualitas butir soal dan 

memastikan instrumen layak digunakan dalam pengumpulan data. 

Uji instrumen meliputi uji validitas, uji reliabilitas, uji daya 

pembeda, dan uji tingkat kesukaran soal. 

 

3.2.4. Tahap Implementasi (Implementation) 

 Penerapan produk pada subjek penelitian (Siswa Kelas V): 

a. Pelaksanaan Pretest: Pretest diberikan kepada siswa sebelum 

pembelajaran dilaksanakan. Tujuan pelaksanaan pretest adalah untuk 
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mengetahui kemampuan awal siswa pada materi Jati Diri dan 

Lingkungan sebelum menggunakan media komik berbasis CTL. 

b. Pelaksanaan Pembelajaran: Media komik berbasis CTL diterapkan 

dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pembelajaran 

dilaksanakan sesuai dengan modul ajar yang telah disusun dan 

memanfaatkan media komik sebagai sarana untuk membantu siswa 

memahami materi secara lebih kontekstual dan bermakna. 

c. Pelaksanaan Posttest: Setelah proses pembelajaran selesai 

dilaksanakan, siswa diberikan posttest untuk mengetahui hasil 

belajar setelah menggunakan media komik berbasis CTL. Hasil 

posttest kemudian digunakan untuk mengukur peningkatan hasil 

belajar siswa. 

d. Uji Kepraktisan Media: Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kemudahan penggunaan, kemenarikan, dan kebermanfaatan 

media komik yang dikembangkan. Data kepraktisan diperoleh 

melalui angket yang diberikan kepada guru dan siswa setelah 

pembelajaran selesai dilaksanakan. 

e. Hasil Observasi Selama Implementasi Media: Selama proses 

implementasi, peneliti melakukan observasi terhadap jalannya 

pembelajaran dan respons siswa terhadap penggunaan media komik. 

Hasil observasi digunakan sebagai data pendukung untuk 

menggambarkan keterlaksanaan pembelajaran dan efektivitas 

penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar. 

 

3.2.5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluation merupakan tahap akhir dalam model ADDIE yang 

bertujuan untuk mengetahui efektivitas media komik berbasis 

Contextual Teaching and Learning (CTL) yang telah diterapkan dalam 

pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap data hasil 

penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media terhadap 

hasil belajar siswa. Kegiatan pada tahap evaluation meliputi: 
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a. Uji Normalitas: Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

data hasil penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji ini 

merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi sebelum dilakukan 

analisis statistik parametrik. 

b. Uji Homogenitas: Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui 

kesamaan varians antara kelompok data yang digunakan dalam 

penelitian. Hasil uji homogenitas digunakan sebagai syarat dalam 

pelaksanaan uji perbedaan rata-rata. 

c. Uji Independent Sample T-Test: Uji Independent Sample T-Test 

digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar 

yang signifikan antara kelas eksperimen yang menggunakan media 

komik berbasis CTL dan kelas kontrol yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. 

d. Uji N-Gain: Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat 

peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan media komik berbasis CTL. Hasil perhitungan N-Gain 

digunakan untuk menentukan kategori peningkatan hasil belajar 

siswa. 

e. Uji Effect Size: Uji Effect Size dilakukan untuk mengetahui besar 

pengaruh penggunaan media komik berbasis CTL terhadap hasil 

belajar siswa. Nilai effect size digunakan untuk menginterpretasikan 

kekuatan pengaruh media yang dikembangkan dalam pembelajaran. 

 

Pemilihan model pengembangan ADDIE dalam penelitian ini didasarkan 

pada strukturnya yang bersifat sistematis, komprehensif, dan fleksibel untuk 

pengembangan media pembelajaran instruksional. Setiap tahapan dalam 

ADDIE memiliki keterkaitan logis yang memungkinkan peneliti melakukan 

kontrol kualitas secara bertahap melalui revisi berkelanjutan. Hal ini sangat 

krusial dalam mengintegrasikan tujuh komponen Contextual Teaching and 

Learning (CTL) ke dalam media komik, di mana ketepatan penyajian konteks 

nyata perlu divalidasi dan diuji secara berulang. 
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3.3. Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SD Negeri 1 Banjarnegeri yang beralamat 

di Kecamatan Gunung Alip, Kabupaten Tanggamus, Provinsi Lampung. 

3.4. Populasi dan Sampel 

3.5.1. Populasi 

Populasi merupakan keseluruhan subjek atau individu yang memiliki 

karakteristik serupa dan ditetapkan sebagai objek dalam suatu 

penelitian. Sejalan dengan pendapat Swarjana (2022), populasi 

dipahami sebagai totalitas kelompok, kasus, atau objek yang menjadi 

sumber data, di mana hasil penelitian tersebut nantinya akan 

digeneralisasikan secara luas. Adapun populasi dalam penelitian ini 

mencakup seluruh siswa kelas V di SD Negeri 1 Banjarnegeri pada 

tahun ajaran 2025/2026 yang terbagi ke dalam dua rombongan belajar, 

yakni kelas VA dan kelas VB, dengan total keseluruhan sebanyak 44 

siswa. Rincian persebaran populasi tersebut disajikan dalam tabel 

berikut: 

Tabel 6. Data Siswa Kelas V SD Negeri 1 Banjarnegeri 
No Kelas Banyak Siswa 

1 VA 22 

2 VB 22 

 Jumlah 44 

Sumber: Data Siswa Kelas V 

3.5.2. Sampel 

Penentuan sampel dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

teknik purposive sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang 

didasarkan pada pertimbangan atau kriteria tertentu (Sugiyono, 2018). 

Pertimbangan utama pemilihan sampel ini adalah karena kelas VA dan 

VB memiliki karakteristik siswa dengan tingkat kemampuan kognitif 

yang relatif setara, sehingga memenuhi syarat untuk diposisikan 

sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Sampel penelitian ini melibatkan dua rombongan belajar, yaitu kelas 

VA dan VB. Kelas VA ditetapkan sebagai kelas eksperimen, di mana 

dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila akan diterapkan 
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media komik pembelajaran berbasis Contextual Teaching and Learning 

(CTL). Sementara itu, kelas VB ditetapkan sebagai kelas kontrol, yang 

melaksanakan pembelajaran Pendidikan Pancasila secara konvensional 

dengan menggunakan buku paket teks utama Pendidikan Pancasila 

kelas V tanpa perlakuan media komik. 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut.  

3.4.1. Teknik Tes  

Instrumen yang digunakan untuk mengukur efektivitas penggunaan 

media komik berbasis CTL terhadap hasil belajar siswa adalah berupa 

tes tertulis. Menurut Arikunto (2013), tes didefinisikan sebagai 

serangkaian pertanyaan atau alat ukur yang digunakan untuk 

mengevaluasi kemampuan, pengetahuan, serta keterampilan yang 

dimiliki oleh siswa. 

Jenis tes dalam penelitian ini yang dipilih adalah tes esai atau uraian. 

Pemilihan bentuk esai ini didasarkan pada karakteristik materi 

Pendidikan Pancasila yang membutuhkan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi, meliputi aspek pemahaman, penerapan, hingga analisis. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Amelia et al. (2025) yang menyatakan bahwa 

tes esai mampu mengukur kemampuan argumentasi ilmiah, berpikir 

kritis, serta kemampuan siswa dalam menyusun jawaban secara logis 

pada permasalahan kontekstual. Instrumen tes ini terdiri dari sepuluh 

butir soal esai yang disusun berdasarkan indikator capaian 

pembelajaran pada materi "Jati Diri dan Lingkungan". Instrumen 

tersebut digunakan sebagai alat penilaian dalam bentuk pre-test 

(sebelum perlakuan) dan post-test (sesudah perlakuan). Sebelum 

digunakan, instrumen ini terlebih dahulu melalui uji validitas dan 

reliabilitas untuk memastikan akurasi dan konsistensinya dalam 

mengukur peningkatan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 1 

Banjarnegeri.  
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3.4.2. Teknik Nontes  

a. Observasi 

Teknik observasi diterapkan dalam penelitian ini untuk memantau 

secara langsung keterlaksanaan proses pembelajaran dengan 

menggunakan media komik berbasis Contextual Teaching and 

Learning (CTL). Melalui observasi, peneliti dapat mengumpulkan 

data kualitatif mengenai sejauh mana sintaks atau langkah-langkah 

model pembelajaran kontekstual terimplementasi di dalam kelas. 

Selain itu, observasi berfungsi untuk meninjau dinamika belajar 

siswa, tingkat keterlibatan aktif, serta perilaku nyata siswa saat 

berinteraksi dengan media komik Pendidikan Pancasila. Data yang 

diperoleh dari kegiatan observasi ini menjadi informasi pendukung 

yang penting untuk memperkuat temuan kuantitatif terkait 

peningkatan hasil belajar siswa selama penelitian berlangsung. 

b. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan untuk 

menghimpun data sekunder yang bersifat objektif dan autentik guna 

melengkapi hasil observasi dan tes. Dokumentasi tidak hanya 

terbatas pada pengambilan foto sebagai bukti visual keterlaksanaan 

kegiatan di lapangan, tetapi mencakup pengumpulan dokumen-

dokumen resmi sekolah yang relevan. Data yang diperoleh melalui 

teknik ini meliputi profil institusi SD Negeri 1 Banjarnegeri 

Kabupaten Tanggamus, data demografis atau jumlah siswa kelas V, 

serta arsip nilai hasil belajar siswa sebelum diberikan perlakuan 

(baseline data). Integrasi data dokumentasi ini sangat penting untuk 

memberikan gambaran umum mengenai latar belakang subjek 

penelitian serta memperkuat validitas temuan penelitian 

pengembangan ini. 

c. Angket 

Teknik angket digunakan dalam penelitian ini sebagai instrumen 

utama untuk mengukur kelayakan serta praktikalitas produk yang 

dikembangkan. Instrumen angket ini didistribusikan kepada 
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beberapa pihak terkait untuk memperoleh data komprehensif, yang 

meliputi: 

1) Validasi Ahli: Digunakan untuk memperoleh data penilaian dan 

masukan dari ahli materi, ahli desain media, dan ahli bahasa guna 

menguji kelayakan teoretis media komik Pendidikan Pancasila 

berbasis CTL sebelum diujicobakan. 

2) Respon Pendidik dan Siswa: Digunakan untuk mengukur tingkat 

praktikalitas media dari sudut pandang pengguna. Angket respon 

ini diberikan guna mengetahui sejauh mana kemudahan, daya 

tarik, dan kebermanfaatan media komik dalam proses 

pembelajaran di kelas V. 

Data yang diperoleh melalui angket ini akan dianalisis secara 

kuantitatif dan kualitatif sebagai dasar untuk merevisi produk serta 

untuk mengetahui sejauh mana media komik berbasis CTL 

berkontribusi dalam menstimulasi minat dan meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

3.6. Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

3.6.1. Teknik Tes 

Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes 

tertulis dalam bentuk esai. Instrumen ini diterapkan melalui desain pre-

test dan post-test yang ditujukan kepada siswa kelas V SD Negeri 1 

Banjarnegeri, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Penggunaan tes esai dimaksudkan untuk menilai dan mengukur 

capaian hasil belajar siswa secara mendalam, khususnya dalam aspek 

kognitif. Hasil pre-test digunakan untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa sebelum penggunaan media komik berbasis CTL, sedangkan 

post-test berfungsi untuk mengukur peningkatan kompetensi siswa 

setelah dilakukan perlakuan (treatment) menggunakan media yang 

dikembangkan. 

Berikut adalah kisi-kisi yang terjabar dalam tabel di bawah. 
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Tabel 7. Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest 
No. 

Soal 

Indikator Utama yang 

Diukur 
Level Kognitif Target Kemampuan Siswa 

1 Mendefinisikan arti jati 

diri 

C2 

(Memahami) 

Siswa mampu menjelaskan 

arti jati diri dengan 

bahasanya sendiri. 

2 Menjelaskan penyebab 

perbedaan jati diri 

individu 

C2 

(Memahami) 

Siswa mampu memberi 

alasan mengapa karakter 

setiap orang berbeda beserta 

contohnya. 

3 Menganalisis peran 

keluarga dalam jati diri 

C4 

(Menganalisis) 

Siswa mampu mengaitkan 

bentukan rumah/keluarga 

terhadap sifat dirinya. 

4 Menerapkan perilaku 

cerminan jati diri yang 

baik 

C3 

(Menerapkan) 

Siswa mampu memberi 

contoh tindakan nyata yang 

baik saat berada di sekolah. 

5 Menghubungkan 

kebersihan dengan 

kualitas diri 

C3 

(Menerapkan) 

Siswa mampu memberi 

argumen mengapa orang 

yang tertib menjaga 

lingkungan adalah orang 

bermutu. 

6 Menceritakan peran 

sekolah dalam membentuk 

jati diri 

C2 

(Memahami) 

Siswa mampu 

merefleksikan pengalaman 

belajarnya di sekolah dalam 

membentuk sifat 

pribadinya. 

7 Menjelaskan pentingnya 

menghargai perbedaan 

C3 

(Menerapkan) 

Siswa mampu menjelaskan 

alasan mengapa harus rukun 

dengan teman yang berbeda 

karakter. 

8 Mengevaluasi dan 

mengatasi masalah 

lingkungan 

C5 

(Mengevaluasi) 

Siswa mampu mengambil 

keputusan tindakan yang 

benar jika melihat sarana 

sekolah dirusak/dikotori. 

9 Menganalisis kaitan jati 

diri, disiplin, dan 

kebersihan 

C4 

(Menganalisis) 

Siswa mampu mengurai 

hubungan sebab-akibat 

antara kedisiplinan murid 

dan kebersihan sekolah. 

10 Menciptakan ide kegiatan 

peduli lingkungan 

C6 

(Menciptakan) 

Siswa mampu mendesain 

atau mengusulkan satu ide 

acara sekolah yang 

bermanfaat melatih karakter 

peduli alam. 

 

 

3.6.2. Teknik Nontes 

a. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli 

Lembar validasi dalam penelitian ini ditujukan kepada para pakar 

dengan tujuan untuk menguji kelayakan teoretis dari media komik 

yang dikembangkan. Data yang dihimpun melalui instrumen ini 

terdiri dari dua jenis, yaitu: (1) data kuantitatif yang bersumber dari 
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skor penilaian pada setiap butir instrumen mengenai kesesuaian 

media, dan (2) data kualitatif yang diperoleh dari komentar, 

masukan, serta saran perbaikan demi menyempurnakan kevalidan 

media pembelajaran tersebut. 

Lembar validasi ini secara spesifik digunakan untuk mengukur 

tingkat validitas media komik Pendidikan Pancasila berbasis 

Contextual Teaching and Learning (CTL) dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V. Penilaian dilakukan oleh 

tiga jenis validator, yakni ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

Adapun kisi-kisi instrumen validasi untuk media komik berbasis 

CTL bagi ketiga ahli tersebut disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Lembar Penilaian Ahli Materi 
No Aspek yang 

Dinilai 

Indikator Banyak 

Item 

1 Kesesuaian 

komik 

Pendidikan 

Pancasila 

Komik Pendidikan Pancasila memuat 

permasalahan kontekstual dan menarik  

1 

Menuntut siswa aktif secara berkelompok  1 

menggunakan prosedur ilmiah 

kontruktivisme  

1 

Menghasilkan produk yang dapat 

dipersentasikan 

1 

2 Kesesuaian 

materi dan 

kelengkapan 

Kesesuian materi dengan indikator  1 

Kelengkapan komponen bahan ajar 1 

3 Kesesuaian 

bahan dengan 

syarat didaktif 

Bahan ajar dapat dipahami  1 

Bahan ajar sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa 

1 

4 Evaluasi dalam 

bahan ajar 

bersifat 

produktif 

Evaluasi memfasilitasi siswa dalam 

memecahkan masalah  

1 

Soal-soal yang di susun merupakan soal 

pemecahan masalah non rutin  

1 

Pertanyaan dalam bahan ajar sesuai 

materi pembelajaran 

1 

Jumlah  11 
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Tabel 9. Kisi-kisi Instrumen Lembar Penilaian Ahli Desain 

Media 
No Aspek yang 

Dinilai 

Indikator Banyak 

Item 

1 Uraian isi bahan 

ajar 

Kejelasan isi pada komponen petunjuk  1 

Sistematika urutan dan susunan materi 

jelas 

1 

2 Kesesuaian 

bahan ajar 

dengan syarat 

teknis 

Tulisan 3 

Gambar  3 

Penampilan bahan ajar 2 

3 Desain bahan 

ajar 

Penempatan judul, sub judul dan nomor 

halaman proposional 

1 

Penempatan ilustrasi dan keterangan 

proposional 

1 

Penggunaan fariasi huruf tidak 

berlebihan 

1 

Bahan ajar bersifat interaktif 1 

Jumlah  14 

 

Tabel 10. Kisi-kisi Instrumen Lembar Penilaian Ahli Bahasa 
No Aspek yang 

Dinilai 

Indikator Banyak 

Item 

1 Lugas  Ketepatan struktur kalimat 1 

Keefektifan kalimat 1 

Pilihan kata 1 

2 Komunikatif  Keterbacaan pesan 1 

Ketepatan penggunaan kaidah Bahasa 1 

Kalimat dalam baha ajar mudah 

dipahami 

1 

3 Tulisan  Huruf yang digunakan jelas 1 

Kalimat yang digunakan sesuai PUEBI 1 

Ukuran huruf dan gambar sesuai 1 

Keruntunan dan keterpaduan anak 

paragraph 

1 

4 Penggunaan 

istilah, simbol 

atau ikon 

Kebakuan istilah 1 

Konsistensi penggunaan istilah 1 

Konsistensi penggunaan simbol atau 

ikon 

1 

Jumlah  13 

 

b. Kisi-kisi Lembar Praktikalitas 

Instrumen praktikalitas dalam penelitian pengembangan ini 

digunakan untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan, 

efisiensi, dan daya tarik media komik berbasis Contextual Teaching 

and Learning (CTL) dari sudut pandang pengguna. Lembar 
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praktikalitas ini terdiri dari angket respon praktisi (guru) serta angket 

tanggapan siswa terhadap implementasi media komik di dalam kelas. 

Penilaian pada lembar praktikalitas ini menggunakan skala Likert 

dengan rentang empat kriteria untuk menghindari keraguan dalam 

penilaian, yang meliputi: skor 1 (tidak praktis), skor 2 (kurang 

praktis), skor 3 (praktis), dan skor 4 (sangat praktis). Tujuan utama 

dari instrumen ini adalah untuk mengevaluasi reaksi pengguna 

terhadap media yang dikembangkan, serta mengkaji sejauh mana 

pemanfaatan media komik tersebut dapat diimplementasikan secara 

efektif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Data yang 

diperoleh akan menjadi indikator apakah media komik berbasis CTL 

ini telah memenuhi aspek praktikalitas untuk digunakan secara luas 

di sekolah dasar. Adapun kisi-kisi instrumen kepraktisan dan respon 

siswa terhadap media komik tersebut disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 11. Kisi-kisi Pratikalitas oleh Praktisi (Guru) 
No Aspek yang dinilai Banyak Item 

1 Kemenarikan 5 

2 Kemudahan  3 

3 Kebermanfaatan  3 

 

Tabel 12. Kisi-kisi Pratikalitas oleh Siswa 
No Aspek yang dinilai Banyak Item 

1 Kemenarikan 5 

2 Kemudahan  3 

3 Kebermanfaatan  3 

 

c. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi dalam penelitian ini diterapkan sebagai metode 

pendukung untuk menghimpun data sekunder yang bersifat autentik 

langsung dari sumbernya di lapangan. Melalui teknik ini, peneliti 

mengumpulkan berbagai dokumen resmi yang relevan untuk 

memperkuat objektivitas temuan penelitian. Data yang diperoleh 

meliputi profil sekolah, data demografis atau jumlah siswa kelas V, 

serta arsip nilai hasil belajar siswa yang menjadi data awal (baseline 

data) sebelum diterapkannya perlakuan (treatment). Selain itu, 

dokumentasi juga mencakup catatan-catatan terkait proses 
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pembelajaran serta bukti visual lainnya yang dapat mendukung 

analisis keterlaksanaan model Contextual Teaching and Learning 

(CTL) selama penelitian berlangsung di SD Negeri 1 Banjarnegeri. 

3.7. Uji Prasyarat Instrumen  

3.7.1.  Uji Validitas 

Uji validitas merupakan prosedur pengujian untuk menentukan sejauh 

mana suatu instrumen mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. 

Validitas berkaitan erat dengan ketepatan dan kecermatan alat ukur 

dalam menjalankan fungsi ukurnya. Arikunto (2013) menyatakan 

bahwa instrumen yang valid menunjukkan alat ukur tersebut mampu 

mengungkap data dari variabel yang diteliti secara tepat. Penggunaan 

instrumen yang valid menjamin data yang dihasilkan mencerminkan 

keadaan yang sebenarnya di lapangan. 

Peneliti menggunakan rumus korelasi Product Moment untuk menguji 

validitas butir soal tes hasil belajar Pendidikan Pancasila dalam 

penelitian ini. Teknik analisis tersebut dipilih untuk memastikan 

kualitas soal sebelum diberikan kepada subjek penelitian. Adapun 

rumus untuk menghitung koefisien korelasi sebagai berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑋𝑌 − (∑𝑋)(∑𝑌)

√ [(𝑁∑𝑋2 − (∑𝑋)2][(𝑁∑𝑌2 − (∑𝑌)2]
 

Keterangan: 

rxy  = Koefisien antara variabel X dan Y  

N  = Jumlah sampel  

ƩX  = Jumlah skor item  

ƩY  = Jumlah skor total 

Selanjutnya hasil perhitungan tersebut dibandingkan dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

dengan α = 0,05. Kriteria pengambilan keputusan yaitu: Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ˃ 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka dinyatakan valid. Sedangkan jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 

dinyatakan tidak valid (Muncarno, 2017). Adapun klasifikasi validitas 

tersaji dalam tabel berikut: 
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Tabel 13. Klasifikasi Validitas 

Klasifikasi Validitas Kategori 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang 

0,20 – 0,39 Rendah 

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

Sumber: Muncarno (2017) 

3.7.2.  Uji Reliabilitas  

Instrumen yang valid belum tentu memiliki sifat reliabel, sehingga 

peneliti perlu melakukan uji reliabilitas setelah pengujian validitas 

selesai dilakukan. Sugiyono (2015) menjelaskan bahwa reliabilitas 

merupakan ketepatan atau konsistensi hasil tes. Sebuah instrumen 

dikatakan reliabel apabila alat ukur tersebut memberikan hasil data 

yang sama atau konsisten saat digunakan beberapa kali untuk 

mengukur objek yang sama. 

Penelitian ini menggunakan teknik uji reliabilitas Alpha Cronbach 

untuk menentukan tingkat konsistensi instrumen tes. Pengujian ini 

dilakukan untuk memastikan bahwa butir-butir soal yang digunakan 

memiliki keajekan dalam mengukur hasil belajar Pendidikan Pancasila. 

Rumus Alpha Cronbach yang digunakan dalam perhitungan ini adalah 

sebagai berikut: 

𝑟11 = [
𝑛

𝑛 − 1
] [1 −

∑𝜎𝑖
𝜎𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

] 

Keterangan: 

𝑟11   = Koefisien reliabilitas 

𝑛   = Banyaknya butir pertanyaan  

𝜎𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 = Varian total  

∑𝜎𝑖  = Varians skor tiap-tiap butir 

(Sumber: Kasmadi & Sunariah, 2014) 

Tentunya untuk mengetahui kategori reliabilitas kita harus tahu 

klasifikasi reliabilitas. Adapun klasifikasi reliabilitas tersaji dalam tabel 

berikut ini. 
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Tabel 14. Klasifikasi Reliabilitas 
Koefisien Reliabilitas Kategori 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang 

0,20 – 0,39 Rendah 

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

Sumber: Arikunto (2013) 

3.7.3.  Uji Daya Pembeda 

Daya pembeda merupakan kemampuan suatu butir soal untuk 

membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi (kelompok atas) 

dengan siswa yang berkemampuan rendah (kelompok bawah). Analisis 

daya pembeda pada uji coba kelompok kecil dilakukan dengan 

membagi responden menjadi dua bagian yang setara berdasarkan 

perolehan skor total. Penentuan pembagian kelompok tersebut dapat 

disesuaikan dengan metode tertentu berdasarkan kebutuhan penelitian. 

Peneliti menetapkan kriteria daya pembeda untuk mengevaluasi 

kualitas setiap butir soal tes Pendidikan Pancasila. Pengkajian indeks 

daya pembeda (DP) dalam penelitian ini mengikuti langkah-langkah 

yang dikemukakan oleh Bagiyono (2017), dengan rumus sebagai 

berikut: 

a. Menghitung jumlah skor total tiap siswa  

b. Memperincikan skor total mulai dari skor terbesar sampai dengan 

skor terkecil 

c. Menetapkan kelompok atas dan kelompok bawah  

d. Menghitung rata-rata skor untuk masing-masing kelompok 

(kelompok atas maupun kelompok bawah) 

e. Menghitung daya pembeda soal dengan rumus: 

𝐷𝑃
𝑋𝐾𝐴 − 𝑋𝐾𝐵

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

f. Membandingkan daya pembeda dengan kriteria yang dapat dilihat 

pada Tabel 15. 
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Tabel 15. Klasifikasi Daya Beda 
Besarnya Nilai Kategori 

> 0,40 Sangat Baik 

0,30 – 0,39 Baik 

0,20 – 0,29 Cukup, soal perlu perbaikan 

< 0,19 Kurang baik, soal harus dibuang 

Sumber: Bagiyono (2017) 

 

3.7.4 Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran merupakan analisis yang bertujuan untuk 

menentukan derajat kesulitan suatu butir soal bagi siswa. Butir soal 

yang baik idealnya memiliki tingkat kesukaran yang proporsional, 

yaitu tidak terlalu mudah sehingga tidak menantang, dan tidak terlalu 

sukar sehingga sulit untuk dijawab oleh mayoritas siswa. Peneliti 

melakukan analisis ini guna memastikan distribusi tingkat kesulitan 

soal tes Pendidikan Pancasila telah sesuai dengan kemampuan target 

subjek penelitian. 

Pengukuran indeks tingkat kesukaran (TK) dalam penelitian ini 

merujuk pada prosedur yang dikemukakan oleh Bagiyono (2017). 

Rumus yang digunakan untuk menghitung indeks tingkat kesukaran 

adalah sebagai berikut:  

a. Menghitung rata-rata skor untuk tiap butir soal dengan rumus: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑜𝑎𝑙

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
 

b. Menghitung tingkat kesukaran dengan rumus: 

𝑇𝐾 =
𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑜𝑎𝑙
 

 

c. Membandingkan tingkat kesukaran dengan kriteria berikut:  

0,00 – 0,30 = Sukar  

0,31 – 0,70 = Sedang  

0,71 – 1,00 = Mudah  

Sumber: Bagiyono (2017) 
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3.8. Teknik Analisis Data  

3.7.1.  Teknik Analisis Data Pengembangan 

Analisis data validitas bertujuan untuk menentukan tingkat kelayakan 

media komik Pendidikan Pancasila berdasarkan penilaian para ahli. 

Peneliti menghimpun data melalui lembar validasi yang diisi oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Penilaian tersebut mencakup aspek 

kualitas isi, desain visual, serta ketepatan kebahasaan yang disesuaikan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Prosedur analisis data validasi dilakukan melalui beberapa tahapan 

sistematis. Peneliti terlebih dahulu mengumpulkan seluruh skor yang 

diberikan oleh para validator pada lembar instrumen. Skor mentah 

tersebut kemudian dikonversi menjadi nilai persentase untuk 

mengetahui tingkat kevalidan produk secara keseluruhan. Rumus yang 

digunakan untuk menghitung persentase kevalidan menurut Sugiyono 

(2018) adalah sebagai berikut: 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase kelayakan produk 

∑x  = Jumlah skor yang diberikan oleh validator 

∑x = Jumlah skor maksimal 

Tabel 16. Kisi-kisi Pratikalitas oleh Siswa 
No Pilihan Jawaban Skor  

1 Sangat layak 4 

2 Layak 3 

3 Kurang layak 2 

4 Tidak layak 1 

 

Nilai yang diperoleh kemudian diklasifikasikan validitasnya. 

Pengklasifikasian validitas isi instrumen didasarkan pada tabel berikut. 

Tabel 17. Klasifikasi Validitas Isi Instrumen 
Indeks kesukaran butir soal Kategori 

V > 0,8 – 1  Sangat Valid 

V > 0,6 – 0,799 Valid 

V > 0,4 – 0,599 Cukup Valid 

V > 0,2 – 0,399 Kurang Valid 

V ≤ 0,2 Tidak Valid 

Sumber: Suhardi (2022) 
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3.7.2.  Teknik Analisis Data Uji Lapangan  

a. Analisis Kepraktisan Komik Pendidikan Pancasila  

Analisis kepraktisan dilakukan untuk mengevaluasi kemudahan dan 

efisiensi penggunaan media komik dalam proses pembelajaran. 

Peneliti memperoleh data melalui angket respon yang diisi oleh 

praktisi (guru) serta siswa sebagai pengguna produk. Setiap butir 

pernyataan dalam instrumen tersebut dinilai berdasarkan 

pengalaman nyata responden selama berinteraksi dengan media 

komik Pendidikan Pancasila berbasis CTL. 

Penghitungan skor rata-rata dilakukan terhadap setiap komponen 

yang dievaluasi guna mendapatkan gambaran kepraktisan secara 

mendalam. Peneliti menjumlahkan seluruh perolehan skor dari 

masing-masing responden untuk kemudian dibagi dengan jumlah 

responden tersebut. Rumus yang digunakan untuk menghitung skor 

rata-rata kepraktisan menurut Akbar (2013) adalah sebagai berikut: 

Va =
∑X

𝑛
 

 

Keterangan: 

Va  : skor rata-rata 

∑X  : Jumlah Skor yang diberikan validator 

n  : Jumlah butir 

Rumus untuk mengetahui persentase tingkat kevalidan adalah 

sebagai berikut. 

Persentase Tingkat Kevalidan =
skor yang diperoleh

skor maksimal
× 100% 

Nilai yang diperoleh kemudian diklasifikasikan validitasnya. 

Pengklasifikasian validitas isi instrumen didasarkan pada tabel 

berikut. 

Tabel 18. Kriteria Hasil Uji Praktikalitas 
Indeks kesukaran butir soal Kategori 

81% - 100% Sangat praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup praktis 

21% - 40%  Kurang praktis 

0% - 20%  Tidak praktis 

Sumber: Yanto (2019) 
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b. Analisis Efektivitas produk  

Peneliti melakukan uji prasyarat statistik sebelum melaksanakan 

pengujian hipotesis terhadap data kuantitatif. Prosedur ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa data yang diperoleh memenuhi asumsi 

dasar sehingga analisis statistik yang digunakan menjadi valid dan 

dapat dipertanggungjawabkan. Uji prasyarat dalam penelitian ini 

meliputi uji normalitas dan uji homogenitas data. 

1) Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data hasil 

belajar siswa berdistribusi normal atau tidak. Peneliti 

menggunakan teknik Kolmogorov-Smirnov (atau Shapiro-Wilk 

tergantung jumlah sampel) dengan bantuan perangkat lunak 

statistik. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai 

signifikansi (Sig.) yang diperoleh lebih besar dari 0,05. Distribusi 

data yang normal menjadi syarat utama untuk melanjutkan 

analisis menggunakan statistik parametrik.  

 

2) Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk menguji apakah varians data 

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen atau 

sama. Peneliti menggunakan uji Levene's Test untuk 

membandingkan variansi pada kedua kelompok sampel tersebut. 

Kelompok data dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi 

menunjukkan angka lebih besar dari 0,05. Kepastian mengenai 

homogenitas data menjamin bahwa perbedaan hasil belajar yang 

muncul nantinya benar-benar disebabkan oleh perlakuan media 

komik berbasis CTL, bukan karena perbedaan kondisi awal 

sampel. 

 

3) Uji Independent t-test  

Uji Independent Sample T-Test digunakan untuk menganalisis 

perbedaan rata-rata hasil belajar antara dua kelompok yang 
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berbeda, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada 

penelitian ini, kelas eksperimen diberikan perlakuan 

menggunakan media komik berbasis CTL, sedangkan kelas 

kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. 

 

Rumus yang digunakan adalah: 

𝑡ℎ𝑖𝑡 = 
𝑀1 −𝑀2

√
𝑆𝑆1 + 𝑆𝑆2 
𝑛1 + 𝑛2 − 2 (

1
𝑛1

+
1
𝑛2
)

 

Keterangan: 

M1  = rata-rata skor kelompok 1  

M2  = rata-rata skor kelompok 2  

SS1 = sum of square kelompok 1  

SS2  = sum of square kelompok 2  

n1  = jumlah subjek/sample kelompok 1 

n2  = jumlah subjek/sample kelompok 2 

(Nuryadi dkk., 2017) 

 

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data terlebih dahulu diuji 

menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas sebagai syarat 

analisis parametrik. Setelah diketahui bahwa data berdistribusi 

normal dan memiliki varians yang homogen, maka analisis 

dilanjutkan menggunakan uji Independent Sample T-Test dengan 

bantuan program SPSS versi 26. 

 

Adapun hipotesis penelitian dirumuskan sebagai berikut. 

• H₀: Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

• H₁: Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Dasar pengambilan keputusan pada uji Independent Sample T-

Test yaitu: 

• Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka H₀ diterima. 

• Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka H₀ ditolak. 
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3.7.3.  Uji N-Gain 

Analisis skor rata-rata gain yang ternormalisasi berfungsi sebagai 

instrumen untuk mengukur efektivitas intervensi pembelajaran 

menggunakan media komik. Meltzer (2002) menjelaskan bahwa 

tingkat efektivitas tersebut dapat dilihat dari besarnya peningkatan 

penguasaan konsep yang ditunjukkan melalui perbandingan nilai tes 

awal dan tes akhir. Penggunaan metode ini memungkinkan peneliti 

untuk mengevaluasi kontribusi media komik berbasis CTL dalam 

meningkatkan kompetensi siswa secara akurat. 

 

Penghitungan indeks N-gain dilakukan dengan memproses selisih skor 

yang diperoleh siswa selama penelitian berlangsung. Rumus yang 

digunakan untuk menghitung nilai gain ternormalisasi merujuk pada 

ketentuan berikut:  

𝑁𝐺𝑎𝑖𝑛 =
skor tes akhir (𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡) − skor tes awal (𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

skor maksimal − skor tes awal
 

 

Tabel 19. Kategori N-Gain Ternormalisasi 
Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

g = 0,00  Tetap  

0,00 ≤ g < 0,30 Rendah  

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang  

0,70 ≤ g ≤ 1,00 Tinggi  

Sumber: Sundayana (2018) 

 

3.7.4.  Uji effect size  

Analisis effect size berfungsi untuk mengukur kekuatan hubungan serta 

besarnya pengaruh penggunaan media komik berbasis CTL terhadap 

hasil belajar siswa. Pengujian ini memberikan landasan statistik yang 

lebih kuat dalam menentukan signifikansi praktis dari produk yang 

dikembangkan di lapangan. Peneliti melakukan perhitungan ini guna 

melihat sejauh mana intervensi media komik mampu memberikan 

dampak yang konsisten terhadap peningkatan kompetensi siswa. 
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Becker (2000) mengemukakan bahwa nilai effect size dapat dihitung 

dengan membandingkan selisih rata-rata dengan standar deviasi 

kelompok kontrol. Rumus yang digunakan dalam perhitungan ini 

adalah sebagai berikut:  

𝑑 =  
𝑥 𝑡−𝑥 𝑐
𝑆𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑

 

 

dengan 

𝑠𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑√
(𝑛𝑡 − 1)𝑠𝑡

2 + (𝑛𝑐 − 1)𝑠𝑐2

𝑛𝑡 + 𝑛𝑐
 

 

Keterangan: 

d : Effect Size 

x̅ : mean 

st : standar deviasi posttest 

st : jumlah sample 

Hasil perhitungan effect size dikategorikan dalam tabel di bawah. 

 

Tabel 20. Interpretasi Hasil Analisis Effect Size 
Skor  Kategori  

0 – 0,20 Efek sangat lemah 

0,21 – 0,50 Efek lemah 

0,51 – 1,00 Efek sedang  

> 1,00 Efek kuat 

Sumber: Fauzi dkk. (2022) 

 

 



 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data hasil penelitian dan pengembangan dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Contextual Teaching 

Learning (CTL) Dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 1 Banjarnegeri” dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Media komik berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) yang 

dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan rata-rata persentase sebesar 

90,19%. Hasil ini menunjukkan bahwa komik berbasis CTL yang 

dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan dari segi materi, tampilan, 

dan bahasa, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di sekolah dasar. 

2. Media komik berbasis CTL dinyatakan sangat praktis dengan rata-rata 

persentase sebesar 88.48%, berdasarkan respon pendidik dan siswa. Media 

ini mudah digunakan, menarik, serta mampu meningkatkan keterlibatan 

dan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran. 

3. Media komik berbasis CTL terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa, yang ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai dari 42,27 

(pretest) menjadi 88,75 (posttest) pada kelas eksperimen. Nilai N-Gain 

sebesar 0,8 menunjukkan peningkatan pada kategori tinggi, sedangkan 

hasil uji independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 

0,05) yang menunjukan adanya perbedaan nilai posttest kelas eksperimen 

dan kontrol. Selain itu, nilai effect size sebesar 1,89 menunjukkan bahwa 

pengaruh media berada pada kategori besar. 
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5.2. Saran 

1. Bagi Pendidik 

Pendidik disarankan untuk menggunakan media komik berbasis 

Contextual Teaching and Learning (CTL) sebagai alternatif yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Media ini terbukti mampu meningkatkan minat dan 

hasil belajar siswa, sehingga dapat membantu menciptakan pembelajaran 

yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media komik berbasis CTL secara 

aktif dalam proses pembelajaran agar lebih mudah memahami materi 

Pendidikan Pancasila dan meningkatkan hasil belajar. 

3. Bagi Kepala Sekolah 

Kepala Sekolah diharapkan dapat mendukung pengembangan dan 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif khususnya komik berbasis 

CTL sebagai upaya meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah 

dasar.  

4. Bagi Peneliti Lain 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperluas cakupan penelitian 

dengan jumlah sampel dan lokasi yang lebih beragam agar hasilnya lebih 

general. Selain itu, penelitian dapat dikembangkan pada materi lain serta 

tidak hanya mengkaji aspek kognitif, tetapi juga aspek afektif dan 

psikomotor. Pengembangan media juga dapat diarahkan ke bentuk digital 

atau interaktif agar lebih sesuai dengan perkembangan teknologi dan 

kebutuhan siswa. 
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