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MOTO DAN PERSEMBAHAN 

Moto : 

Keberhasilan adalah sebuah proses. Niatmu adalah awal keberhasilan. Peluh 

keringatmu adalah penyedapnya. Tetesan air matamu adalah pewarnanya. Doamu 

dan doa orang-orang disekitarmu adalah bara api yang mematangkannya. Allah 

selalu menyertai orang-orang yang penuh kesabaran dalam proses menuju 

keberhasilan.  

 

Sesungguhnya kesabaran akan membuatmu mengerti bagaimana cara mensyukuri 

arti sebuah keberhasilan  Sungguh bersama kesukaran dan keringanan,karena itu 

bila kau telah selesai (mengerjakan yang lain). Dan kepada Tuhan, berharaplah.  

(Q.S Al Insyirah : 6-8) 

 

Persembahan :  

Karena itu, kupersembahkan karya sederhana ini  

sebagai ungkapan rasa cinta dan banggaku sebagai seorang anak  

atas segala pengorbanan dan kasih sayang ibunda dan ayahandaku 

yang terkasih, saudara-saudariku, serta keluargaku yang senantiasa 

mendoakanku. 
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ABSTRAK 

 

MUKHLISA SYARIF. 2023. Pengaruh Media Komik Online Terhadap Hasil 

Belajar PPKn Peserta Didik Kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. Skripsi. 

Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Abdul Azis pembimbing I 

dan Rismawati sebagai pembimbing II. 

Identifikasi masalah dalam penelitian ini yaitu pembelajaran media yang 

digunakan guru masih terbatas dan mereka hanya menggunakan media gambar 

yang berada pada buku sumber pegangan peserta didik, hal ini terjadi karena guru 

belum dapat membuat media yang inovatif untuk memfasilitasi pembelajaran 

PPKn. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media komik online 

terhadap hasil belajar PPKn  peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 

adalah penelitian true eksperimental. Populasi dalam ini yaitu seluruh peserta 

didik di UPT SPF SDN Minasa Upa tahun pelajaran 2023/2024 yang berjumlah 

471 peserta didik. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 50 peserta didik, yang 

terdiri dari 25 kelas IIIB sebagai kelas eksperimen dan 25 kelas IIIC sebagai kelas 

kontrol. Instrument dalam penelitian ini adalah lembar observasi, tes, dan lembar 

angket respon peserta didik. 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dengan 

menggunakan media komik online didapatkan pada pretest nilai rata-rata sebesar 

55,2 sedangkan pada posttest nilai rata-rata sebesar 82,6 dan nilai KKM tuntas 

pada pretest yaitu 5 peserta didik dengan persentase 20% sedangkan  nilai KKM 

tuntas yaitu frekuensi 25 peserta didik dengan persentase 100% peserta didik kelas 

III UPT SPF SDN Minasa Upa. Perolehan tersebut diperkuat berdasarkan hasil uji 

hipotesis menggunakan uji- T menunjukkan syarat hasil t hitung > t tabel yaitu 

3,338 > 2,016 dengan hasil hipotesis H0 ditolak dan H1 diterima. Media komik 

online berpengaruh terhadap hasil belajar PPKn pada peserta didik kelas III UPT 

SPF SDN Minasa Upa. 

 

Kata Kunci : Media Komik Online, PPKn, Hasil Belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  Latar Belakang 

Komik online merupakan komik berbentuk format digital berbasis 

android, dimana di dalamnya tidak hanya menampilkan alur cerita saja, namun 

terdapat game, film, animasi, lagu, atau lainnya yang membuat pembaca bisa 

mengikuti dan menikmati alur cerita yang disajikan dan penggunaannya bisa 

dilakukan secara online (Fitri, 2023:223). Komik digital membantu guru untuk 

lebih melek dengan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Pendidikan Kewarganegaraan tersebut menuntut peserta didik selama 

proses pembelajaran dituntut untuk kreatif memilih media yang tepat untuk 

mendukung proses pembelajaran, sehingga pembelajaran lebih bermakna bagi 

peserta didik. Hal ini bertujuan untuk memenuhi tujuan dari pembelajaran 

pendidikan kewarganegaraan dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Saat 

ini, perkembangan media sangat pesat dan telah menjadi inovasi baru dalam dunia 

pendidikan. Tidak terkecuali bagi perkembangan media grafis. Komik merupakan 

salah satu media grafis yang digunakan dalam dunia pendidikan, berfungsi 

sebagai alat memperjelas materi, menciptakan nilai rasa lebih dalam memahami 

materi, menarik minat dan perhatian peserta didik, peserta didik merasa senang, 

membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik, memotivasi peserta didik untuk 

belajar, dan lain-lain. Media pembelajaran juga diperlukan untuk menciptakan 

pembelajaran yang efektif dan efesien (Sardiman, 2020:143). 
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Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang 

mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar mengajar. Pemanfaatan media 

seharusnya merupakan bagian yang harus mendapat perhatian bagi stiap guru 

khususnya dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu guru perlu mempelajari 

bagaimana menetapkan media pembelajaran agar dapat mengefektifkan 

pencapaian tujuan pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Dengan demikian 

media pembelajaran ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran dan menyajikan pelajaran yang dapat mendukung aktivitas belajar siswa 

terhadap materi secara optimal dan memberikan gairah dalam belajar agar dapat 

merangsang proses belajar mengajar yang berlangsung secara efektif dan efisien, 

sebab dalam proses belajar mengajar kriteria yang berhasil di tandai dengan 

terjadinya perubahan tingkah laku pada diri individu yang belajar. Seorang guru 

dikatakan berhasil, bila seorang guru dapat memilih media pembelajaran yang 

cocok untuk digunakan pada mata pelajaran khususnya PPKn (Rismawati, 

2018:477). 

Permasalahan saat ini, khususnya dalam pembelajaran PPKn berdasarkan 

hasil observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 13 Juli 2023 di kelas IIIB 

UPT SPF SDN Minasa Upa, dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai 

berikut:1) sulitnya peserta didik dalam mengungkapkan pendapatnya. 3) 

kurangnya keberanian peserta didik dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

diajukan oleh guru. 4) hasil belajar yang dicapai peserta didik belum memenuhi 

kriteria ketuntasan belajar. 5) guru belum optimal dalam menggunakan media 

pembelajaran PPKn khususnya media komik online.  
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Hal ini dapat dilihat dari proses pembelajaran PPKn yang terlaksana di 

kelas IIIB UPT SPF SDN Minasa Upa dalam proses pembelajaran media yang 

digunakan guru masih terbatas dan mereka hanya menggunakan media gambar 

yang berada pada buku sumber pegangan peserta didik, hal ini terjadi karena guru 

belum dapat membuat media yang inovatif untuk memfasilitasi pembelajaran 

PPKn. 

Terbatasnya media selama proses pembelajaran PPKn berdampak pada 

rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn di kelas IIIB UPT 

SPF SDN Minasa Upa. Dari 25 peserta didik rata-rata hanya 10 orang (40%) yang 

memperoleh nilai sesuai KKM yaitu dengan nilai 70 atau lebih, sedangkan 15 

orang (60%) lainnya hanya mendapatkan nilai di bawah 70, sedangkan KKM 

pelajaran PPKn adalah 70. Hasil belajar yang optimal dapat dicapai dengan 

memenuhi beberapa faktor, salah satunya yaitu media pembelajaran. Peserta didik 

dapat terlatih untuk menemukan informasi dengan cara-cara yang baru melalui 

media pembelajaran tersebut.  

Salah satu solusi yang ditawarkan untuk mengatasi permasalahan pada 

peserta didik kelas IIIB UPT SPF SDN Minasa Upa ialah dengan menggunakan 

media pembelajaran komik dalam pembelajaran PPKn. Guru dapat memanfaatkan 

media komik dalam proses pembelajaran untuk menarik perhatian peserta didik 

dan memudahkan dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. 

Komik dapat didefinisikan sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan 

karakter dan menerapkan suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya 

dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca. 
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Pada awalnya, komik diciptakan bukan untuk kegiatan pembelajaran, namun 

untuk kepentingan hiburan semata. Sebagai salah satu media visual, media komik 

tentunya memiliki kelebihan tersendiri dalam kegiatan belajar-mengajar yaitu 

dapat mengembangkan minat baca anak dan mengembangkan satu bidang studi 

yang lain (Indiria, 2019: 8).  

Begitu maraknya komik di sekolah dan begitu tingginya kesukaan anak-

anak terhadap komik. Hal tersebut sangat mendukung untuk dijadikannya komik 

sebagai media pembelajaran. Anak yang membaca komik dalam sebulan minimal 

satu buah buku komik, maka sama dengan membaca buku-buku pelajaran dalam 

setiap tahunnya. Hal ini berdampak pada kemampuan membaca peserta didik dan 

penguasaan kosakata jauh lebih banyak dari peserta didik yang tidak menyukai 

komik. Maka dari itu peneliti menerapkan media komik karena ingin menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik agar terciptanya pembelajaran yang 

menyenangkan dan disenangi oleh peserta didik (Heru, 2020:51).  

Komik merupakan suatu bentuk kartun yang memerankan suatu cerita, 

sehingga peserta didik akan lebih tertarik dan ikut aktif dalam proses 

pembelajaran serta dapat menciptakan minat baca para peserta didik terkait materi 

pelajaran yang dipelajari. Dengan demikian diharapkan hasil belajar peserta didik 

dalam mengikuti pelajaran dapat meningkat (Indiria, 2019: 8).  

Penelitian terkait komik yaitu Rohani (2019) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Pengaruh Media Komik terhadap Hasil Belajar Matematika Peserta 

didik pada Konsep Faktor dan Kelipatan”. Hasil penelitiannya menyatakan bahwa 

hasil belajar matematika peserta didik kelas eksperimen yang diajar dengan media 
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komik lebih tinggi daripada hasil belajar matematika peserta didik kelas kontrol 

yang diajar dengan media konvensional.  Dari hasil penelitian ini disimpulkan 

bahwa penggunaan media komik dapat memberikan pengaruh terhadap hasil 

belajar matematika peserta didik pada konsep faktor dan kelipatan.  

Selanjutnya penelitian oleh Pasaribu (2020) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Penerapan Media Komik untuk Pembelajaran Fisika Model Kooperatif 

dengan Metode Diskusi pada Peserta didik SMP Negeri Surakarta Kelas VII”. 

Hasil penelitiannya menyatakan bahwa penggunaan media komik berpengaruh 

terhadap hasil belajar IPA pada konsep kondisi lingkungan terhadap kesehatan. 

Penelitian yang terkait dilakukan oleh Rohani (2019) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Pengembangan Komik Sebagai Media Pembelajaran Akuntansi Pada 

Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntansi Untuk Peserta didik Sma Kelas 

XI”. Hasil penelitiannya menyatakan bahwa Hasil belajar matematika peserta 

didik kelas eksperimen yang diajar dengan media komik lebih tinggi daripada 

hasil belajar matematika peserta didik kelas kontrol yang diajar dengan media 

konvensional. 

 Penelitian yang terkait dilakukan oleh Salsabila (2023) dalam 

penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Komik Digital Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Pada Materi Nilai-Nilai Pancasila Peserta didik Kelas IV Sekolah 

Dasar”. Hasil penelitiannya adalah 1) proses pengembangan komik digital sebagai 

media pembelajaran pada materi nilai-nilai Pancasila; 2) kelayakan komik digital 

yang dinilai sangat valid oleh para ahli dengan rata-rata nilai validasi 96,2%; 3) 

respon peserta didik terhadap komik digital sangat valid dengan persentase 
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sebesar 90,3% 4) hasil uji t memperlihatkan nilai sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 dan 

dinyatakan terdapat perbedaan rerata hasil pretest dan posttest pada uji terbatas 

dan uji luas, sehingga dapat disimpulkan bahwa komik digital bisa meningkatkan 

hasil belajar pada materi nilai-nilai Pancasila peserta didik kelas IV SD. 

Penelitian dari Mardliyah  (2021) dengan judul “Pengembangan Media 

Komik pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kritis Siswa”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran komik SKI dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis. Penelitian selanjutnya ialah penelitian dari Nurhasanah (2020) 

dengan judul “Penggunaan Media Komik Dapat Meningkatkan Hasil Belajar IPA 

di Sekolah Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

komik merupakan salah satu media pembelajaran yang baik untuk meningkatkan 

hasil belajar IPA padasiswa Sekolah Dasar. 

Penelitian selanjutnya dari Oktavia (2023) Peningkatan Hasil Belajar 

Siswa Pada Pembelajaran IPA Kelas VI SD Materi Ciri Khusus Makhluk Hidup 

Dengan Bantuan Media Komik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa danya 

peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan komik sebagai 

media pembelajaran. Selanjutnya penelitian dari Kristiantari. (2022). 

Mengembangkan E-Komik sebagai Media Pembelajaran pada Materi Jenis-Jenis 

Pekerjaan Muatan IPS untuk Siswa Kelas IV SD. Hasil penelitian ini menyatakan 

bahwa media e-komik layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada materi 

jenis-jenis pekerjaan muatan IPS untuk siswa kelas IV di SD Negeri Dauh Peken 

Tabanan. 

https://garuda.kemdikbud.go.id/author/view/210369
https://garuda.kemdikbud.go.id/author/view/210369
https://garuda.kemdikbud.go.id/author/view/210369
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Berdasarkan penjelasan dan penelitian terdahulu yang telah dipaparkan di 

atas, dapat disimpulkan bahwa media komik online merupakan media 

pembelajaran yang akurat, maka dari itu dilakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Media Komik Online Terhadap Hasil Belajar PPKn Peserta Didik 

Kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah yang diangkat 

dalam penelitian ini yaitu: “Bagaimana pengaruh media komik online terhadap 

hasil belajar PPKn  peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa?” 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh media komik online terhadap hasil belajar PPKn  

peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai referensi/acuan yang 

dapat dijadikan pedoman oleh guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. 

b. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai bahan dasar bagi 

pelaksanaan penelitian lebih lanjut. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta didik: Dapat peningkatan hasil belajar peserta didik 

secara keseluruhan terutama peserta didik yang mempunyai hasil 

belajar yang masih rendah dalam mata pelajaran PPKn. 

b. Bagi Peneliti: Hasil penelitian dapat menambah pengalaman dan 

pengetahuan khususnya dalam mencari media pembelajaran yang 

sesuai dengan materi pelajaran PPKn. 

c. Bagi Guru: Dapat mengakses di jurnal yang telah diterbitkan serta 

dapat memperbaiki dan peningkatan hasil belajar PPKn di kelas 

sehingga permasalahan yang dihadapi oleh peserta didik maupun oleh 

guru dapat diminimalkan. 

d. Bagi Sekolah: Memberikan sumbangan yang positif terhadap 

kemajuan sekolah serta memberikan masukan dalam mengefektifkan 

pembinaan dan pengelolaan proses belajar mengajar dalam 

pelaksanaan pendidikan.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Komik 

a. Pengertian Komik 

  Komik merupakan bentuk komunikasi yang membawa pembaca ke dalam 

ruang-ruang imajinasi baru. Lewat tokoh-tokoh dalam komik, pembaca 

merasakan dialektika komunikasi secara tidak langsung terhadap peranan para 

tokoh sekaligus peristiwa yang sedang terjadi dalam alur cerita komik tersebut. 

Dalam buku Media Instruksional Edukatif karangan Ahmad Rohani  didefinisikan 

bahwa komik adalah suatu kartun yang mengungkapkan suatu karakter dan 

memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat, dihubungkan dengan gambar 

dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Rohani, 

2020:60). 

  Seperti diketahui, komik memiliki banyak arti dan sebutan, yang 

disesuaikan dengan tempat masing-masing komik itu berada. Secara umum, 

komik sering diartikan sebagai cerita bergambar. Scout McCloud memberikan 

pendapat bahwa komik dapat memiliki arti gambar-gambar serta lambang lain 

yang terjukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam urutan tertentu yang 

bertujuan untuk mencapai tanggapan estetis dari para pembaca (Maharsi, 2020:8). 

  Dalam buku Media Pengajaran karangan Nana Sudjana, komik dapat 

didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan 
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memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar 

dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Sudjana, 

2019:4) . Komik juga dapat dijadikan media pembelajaran. Gambar dalam komik 

biasanya berbentuk atau berkarakter gambar kartun. Ia mempunyai sifat yang 

sederhana dalam penyajiannya, dan memiliki unsur urutan cerita yang membuat 

pesan yang besar tetapi disajikan secara ringkas dan mudah dicerna, terlebih lagi 

ia dilengkapi dengan bahasa verbal dan nonverbal ini, mempercepat pembaca 

paham terhadap isi pesan maksud, karena pembaca terbantu untuk tetap fokus 

dan tetap dalam jalurnya (Yudi, 2020:100). 

  Dari beberapa pengertian di atas, maka dapat dinyatakan bahwa media 

komik merupakan suatu bacaan atau cerita yang dilengkapi dengan gambar-

gambar dan memiliki urutan cerita menarik dimana anak atau peserta didik jika 

membacanya tanpa harus dibujuk. Tetapi dalam hal komik sebagai media 

pembelajaran, guru harus membantu peserta didik menemukan atau membuat 

komik yang bagus, mendidik serta bermanfaat bagi mereka. 

b. Unsur-Unsur Media Komik 

  Secara sepintas komik dipandang hanya sebagai media visual yang terdiri 

dari kumpulan gambar dan tulisan yang terjalin menjadi sebuah cerita. Namun 

bagi para komikus, komik memiliki unsur-unsur yang terdiri dari sampul depan, 

sampul belakang, dan halaman isi. Anisa (2019:18) pada halaman sampul depan 

sebuah komik biasanya terdapat komponen-komponen sebagai berikut: 
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1) Judul cerita atau judul serial 

Judul biasanya diambil dari tema cerita yang diangkat. Ukuran huruf pada 

judul dibuat huruf kapital dengan ukuran besar dan mencolok sehingga 

menarik perhatian dan mudah ditangkap oleh pembaca. 

2) Credits 

Yaitu keterangan tentang pengarang komik tersebut, seperti penulis skenario, 

penggambar, dan sebagainya. 

3) Indicia 

Yaitu keterangan tentang penerbit maupun percetakan lengkap dengan 

waktu terbit dan pemegang hak cipta. 

Menurut Yudi (2020:101) sementara itu halaman isi komik terdiri dari 

unsur-unsur sebagai berikut: 

1) Panel 

Panel bisa dikatakan frame atau represntasi kejadian-kejadian utama dari 

cerita yang terdapat dalam komik. Menurut McCloud panel berfungsi sebagai 

petunjuk umum untuk waktu atau ruang yang terpisah. Sedang rentang waktu 

dan dimensi ruang dalam komik lebih dijelaskan oleh isi dari panel tersebut, 

jadi bukan panel itu sendiri. Adapun urutan membaca panel adalah dari kiri 

ke kanan, atas ke bawah. Urutan pembacaan ini karena pembaca sudah 

terbiasa membaca dari arah tersebut, searah jarum jam yaitu dari kiri ke kanan 

(Anisa, 2019:20). 
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2) Sudut Pandang dan Ukuran Gambar 

Sudut pandang yang dimaksud yaitu logika gerak gerik kamera film yang bisa 

diterapkan dalam visualisasi komik. Sedangkan ukuran gambar atau frame 

size dikemas berdasarkan kebutuhan adegan yang ditampilkan. 

3) Parit 

 Istilah parit merujuk pada ruang di antara panel. Parit atau ruang sela 

inilah yang menumbuhkan imajinasi pembaca, dua gambar yang terpisah 

dalam panel digubah pembaca untuk menjadi sebuah gagasan yang sesuai 

dengan interpretasi pembaca itu sendiri. 

4) Balon Kata 

Sering disebut “Balon ucapan”, balon dialog, balon kata-kata atau texts 

ballon. Balon kata merupaka representasi dari pembicaraan ataupun narasi 

dari peristiwa yang sedang terjadi atau keadaan yang sedang digambarkan 

dalam panel tersebut. 

 

Gambar 2.1 Berbagai Bentuk Balon Teks 

Sumber:https://web.facebook.com/media/set/?set=a.1052431998134275.1073741855.940

573462653463&type=3&_rdc=1&_rdr 
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5) Bunyi Huruf 

Disebut juga Sound Lettering. Bunyi huruf ini digunakan untuk 

mendramatisir sebuah adegan. Sound Lettering merupakan ekspresi dari 

ucapan yang dikeluarkan oleh obyek. 

6) Ilustrasi 

Yaitu seni gambar yang dipakai untuk memberi penjelasan atau suatu 

tujuan atau maksud tertentu secara visual. 

7) Kop Komik 

Merupakan bagian dari halaman komik yang berisi judul dan nama 

pengarang. 

c. Bentuk dan Jenis Media Komik 

 Komik sebagai media massa hadir dengan berbagai jenis dan materi 

sesuai dengan kebutuhan khalayak atau konsumen. Dalam hal ini komik 

dibedakan dalam 2 kategori yaitu berdasarkan bentuknya dan berdasarkan 

jenis ceritanya (Anisa, 2019:21). 

1) Komik Berdasarkan Bentuknya  

a) Komik Strip (Comic Strips) 

Istilah komik strip (comic strip) merujuk pada komik yang terdiri dari 

beberapa panel saja dan biasanya muncul di surat kabar ataupun 

majalah. Komik jenis ini terbagi menjadi dua kategori yaitu komik 

strip bersambung dan kartun komik. 

b) Buku Komik (Comic Book) 

Comic Book atau buku komik adalah komik yang disajikan dalam 
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bentuk buku yang tidak merupakan bagian dari media cetak lainnya. 

Kemasan buku comic ini menyerupai majalah dan terbit secara rutin. 

c) Novel Grafis (Graphic Novel) 

Novel grafis memiliki tema-tema yang lebih serius dengan panjang 

cerita yang hampir sama dengan novel dan ditujukan bagi pembaca 

yang bukan anak-anak. 

d) Komik Kompilasi 

Komik kompilasi merupakan kumpulan dari beberapa judul komik dari 

beberapa komikus yang berbeda. 

e) Web Comic (Komik Online) 

Sesuai dengan namanya, komik ini menggunakan media internet 

untuk publikasinya dan jangkauannya sangat luas tak terbatas. 

 Pada penelitian ini memakai komik online sebagai media pembelajaran 

PPKn. 

 

Gambar 2.2 Tampilan Komik Online 
Sumber: https://youtu.be/0z3x34_6knw 

https://youtu.be/0z3x34_6knw
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Gambar 2.3 Tampilan Komik Online 
Sumber: https://youtu.be/0z3x34_6knw 

2) Komik Berdasarkan Jenis Ceritanya (Anisa, 2019:22) 

a) Komik Edukasi 

Komik secara nyata memberikan andil yang cukup besar dalam ranah 

intelektual dan artistik seni. Keragaman gambar dan cerita yang 

ditawarkan menjadikannya sebagai alat atau media untuk menyampaikan 

pesan yang beragam, salah satunya adalah pesan didaktis kepada 

masyarakat awam. Sehingga hal tersebut menunjukan bahwa komik 

memiliki dua fungsi sekaligus. Pertama adalah fungsi hiburan dan kedua 

dapat dimanfaatkan baik langsung maupun tidak langsung untuk tujuan 

edukatif. 

b) Komik Promosi 

Pangsa pasar komik sangat beragam, komik juga mampu menumbuhkan 

imajinasi yang selaras dengan dunia anak. Sehingga muncul pula komik 

https://youtu.be/0z3x34_6knw
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yang dipakai untuk keperluan promosi sebuah produk. 

c) Komik wayang 

Komik wayang berarti komik yang bercerita tentang cerita wayang, yaitu 

Mahabharata yang menceritakan perang besar antara kurawa dan 

Pandawa maupun cerita Ramayana yang bercerita tentang penculikan 

Dewi Shinta. 

d) Komik Silat 

Komik silat sangatlah populer, karena tema-tema silat yang 

didominasikan oleh adegan laga atau pertarungan sampai saat ini masih 

menjadi idola. Untuk seting cerita komik jenis ini menyesuaikan 

budaya dari masing-masing negara yang menerbitkan komik tersebut. 

d. Manfaat Media Komik Online 

  Sebagai komunikasi media visual, komik dapat digunakan sebagai media 

(alat bantu) pembelajaran yang mampu menyampaikan informasi secara efektif 

dan efisien. Komik dapat menjadi pilihan sebagai media pembelajaran karena 

adanya kecenderungan banyak peserta didik lebih menyenangi bacaan media 

hiburan seperti komik dibandingkan dengan membaca buku pelajaran dan 

menggunakan waktu mereka untuk belajar atau mengerjakan pekerjaan rumah 

(PR). Oleh karena hal tersebut, komik dapat dipilih untuk dijadikan media 

pembelajaran di sekolah dengan harapan tujuan pembelajaran dapat tercapai 

(Rohani, 2020:65). 

  Komik sebagai media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi  untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran. Dalam konteks ini pembelajaran menunjuk 
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pada sebuah proses komunikasi antara pembelajar dan sumber belajar (dalam hal 

ini komik pembelajaran). Komunikasi belajar akan berjalan dengan maksimal jika 

pesan pembelajaran disampaikan secara jelas, runtut, dan menarik. Pesan 

pembelajaran yang baik memenuhi beberapa syarat. Pertama, pesan pembelajaran 

harus meningkatkan motivasi pebelajar. Pemilihan isi dan gaya penyampaian 

pesan mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada pebelajar. Kedua, isi dan 

gaya penyampaian pesan juga harus merangsang pebelajar memproses apa yang 

dipelajari serta memberikan rangsangan belajar baru. Ketiga, pesan pembelajaran 

yang baik akan mengaktifkan pebelajar dalam memberikan tanggapan, umpan 

balik dan juga mendorong pebelajar untuk melakukan praktik-praktik dengan 

benar (Rohani, 2020:66). 

 Penggunaan komik dalam pengajaran sebaiknya dipadu dengan metode 

mengajar, sehingga komik akan dapat menjadi alat pengajaran yang efektif. 

Melalui bimbingan dari guru, komik dapat berfungsi sebagai jembatan untuk 

menumbuhkan minat baca (Yudi, 2020:105). 

 Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan, maka dapat dinyatakan bahwa 

manfaat dari media pembelajaran komik ialah sebagai sarana media pembelajaran 

yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran di kelas dengan penyajian 

yang sangat menarik guna meningkatkan minat peserta didik dalam belajar agar 

tercapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Komik dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran di kelas III MI/SD. Sebab komik merupakan jenis bacaan 

yang sangat disukai anak-anak. Media pembelajaran berbentuk komik adalah 
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sesuatu media yang tidak  biasa dan dapat menarik perhatian peserta didik sehingga 

dapat memotivasi dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

e. Kelebihan dan Kekurangan Media Komik Online 

  Menurut Maharsi (2020:15). menjelaskan kelebihan media komik, yaitu: 

1) Komik membekali dengan kemampuan membaca yang menyenangkan. 

2) Komik digunakan untuk memotivasi peserta didik mengembangkan 

keterampilan membaca.  

3) Prestasi pendidikan yang dicapai peserta didik yang sering membaca komik 

hampir identik dengan mereka yang jarang membacanya. 

4) Peserta didik diperkenalkan dengan kata-kata yang luas, banyak kata yang 

dijumpainya lagi dalam bacaan lain. 

5) Buku komik menyediakan teknik bagus untuk menyebarluaskan propaganda 

yang menentang prasangka. 

6) Komik memberi peserta didik sumber katarsis emosional bagi emosi yang 

tertahan. 

7) Peserta didik mungkin mengidentifikasikan dirinya dengan tokoh buku 

komik yang memiliki sifat yang dikaguminya. 

  Menurut Anisa (2019:25) media komik disamping memiliki kelebihan, 

juga memiliki kekurangan tertentu antara lain: 

1) Komik mengalihkan perhatian anak dari bacaan lain yang lebih  berguna. 

2) Karena gambar menerangkan cerita, anak yang kurang mampu  membaca 

tidak akan berusaha membaca teks. 

3) Lukisan, cerita, dan bahasa komik kebanyakan bermutu rendah. 



 
19 

4) Komik menghambat anak melakukan bentuk permainan lainnya. 

5) Dengan menggambarkan perilaku anti sosial, komik mendorong tumbuhnya 

agresivitas dan kenakalan remaja pada anak. 

6) Komik menjadikan kehidupan yang sebenarnya menjadikan membosankan 

dan tidak menarik. 

b. Pembelajaran dan Hasil Belajar 

a. Pengertian Pembelajaran 

   Pembelajaran adalah membelajarkan peserta didik menggunakan asas 

pendidikan maupun teori belajar merupakan penentu utama keberhasilan 

pendidikan (Syaiful, 2020:61). Menurut Hamalik (dalam  Musdalifah, 2018:77) 

pembelajaran adalah suatu system artinya suatu keseluruhan yang terdiri dari 

komponen-komponen yang berinteraksi antara satu dengan lainnya dan dengan 

keseluruhan itu sendiri untuk mencapai tujuan pengajaran yang telah ditetapkan 

sebelumnya. Adapun komponen-komponen tersebut meliputi tujuan pendidikan 

dan pengajaran, peserta didik dan peserta didik, tenaga kependidikan khususnya 

guru, perencanaan pengajaran, strategi pengajaran, media pembelajaran, dan 

evaluasi pengajaran. 

Dalam proses pembelajaran guru dituntut untuk menciptakan suasana 

belajar yang kondusif agar peserta didik dapat belajar secara aktif. Menurut 

Djamarah (2020:41), dalam kegiatan pembelajaran terdapat beberapa komponen 

pembelajaran yang meliputi:  
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1) Tujuan 

Tujuan adalah suatu cita-cita yang ingin dicapai dari pelaksanaan suatu 

kegiatan. Tujuan memiliki jenjang dari yang luas dan umum sampai kepada 

yang sempit/khusus. Adanya tujuan yang tepat mempermudah pemilihan 

materi pelajaran dan pembuatan alat evaluasi. Adanya tujuan yang tepat dan 

yang diketahui peserta didik, memberi arah yang jelas dalam belajarnya. 

(Suryosubroto, 2020:102).  

2) Bahan Pelajaran 

Bahan pelajaran adalah substansi yang akan disampaikan dalam proses 

belajar mengajar. Bahan pelajaran menurut Arikunto (dalam Djamarah, 

2020:43) merupakan unsur inti yang ada didalam kegiatan belajar mengajar, 

karena memang bahan pelajaran itulah yang diupayakan untuk dikuasai oleh 

anak didik. Bahan yang disebut sebagai sumber belajar (pengajaran) ini 

adalah sesuatu yang membawa pesan untuk tujuan pengajaran. Tanpa bahan 

pelajaran proses pembelajaran tidak akan berjalan. 

3) Kegiatan Pembelajaran 

Menurut Kusnandar (2019:252), kegiatan pembelajaran adalah bentuk atau 

pola umum kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Kegiatan 

pembelajaran akan menentukan sejauh mana tujuan yang telah ditetapkan 

dapat dicapai. Dalam proses pembelajaran, guru dan peserta didik terlibat 

dalam sebuah interaksi dengan bahan pelajaran sebagai medianya. Dalam 

interaksi tersebut peserta didik lebih aktif bukan guru, guru hanya sebagai 

motivator dan fasilitator. 
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4) Metode  

Metode merupakan komponen pembelajaran yang banyak menentukan 

keberhasilan pengajaran. Guru harus dapat memilih, mengkombinasikan serta 

mempraktekkan berbagai cara penyampaian bahan yang disesuaikan dengan 

situasi (Suryosubroto, 2020:103) 

5) Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan dalam rangka 

mencapai tujuan pengajaran. Alat mempunyai fungsi yaitu sebagai 

perlengkapan, sebagai pembantu mempermudah usaha pencapaian tujuan, dan 

alat sebagai tujuan (Sapriyah, 2019:158). 

6) Sumber Pelajaran  

Sumber pelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai 

tempat dimana pengajaran terdapat atau sumber belajar seseorang. Sedangkan 

sumber belajar menurut (Sapriyah, 2019:159), adalah segala sesuatu yang 

dapat memberikan kemudahan belajar, sehingga diperoleh sejumlah 

informasi, pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan yang diperlukan. 

7) Evaluasi  

Evaluasi menurut Davies (dalam Dimyati, 2020:190), adalah proses 

sederhana dalam memberikan/menetapkan nilai kepada sejumlah tujuan, 

kegiatan, keputusan, unjuk-kerja, proses, orang, objek, dan masih banyak 

yang lain. Hasil dari evaluasi dapat dijadikan sebagai umpan balik dalam 

meningkatkan kualitas mengajar maupun kuantitas belajar peserta didik. 
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b. Hasil Belajar 

Menurut  Sudjana  (dalam Sitohang, 2023: 2) “ hasil  belajar adalah  

kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima 

pengalaman belajarnya atau tujuan instruksional”. Kemudian, Jumiati 

(2018:14) “hasil belajar merupakan kemampuan seseorang yang dimiliki 

setelah menempuh pembelajaran”. Dengan kata lain hasil belajar merupakan 

pencapaian yang dimiliki oleh seseorang setelah melakukan proses 

pembelajaran. 

Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian- 

pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan. Menurut Suprijono 

(dalam Magdalena, 2021:5) bahwa hasil belajar adalah: 

1) Informasi  yang  verbal,  yaitu  kapabilitas  mengungkapkan pengetahuan 

dalam bentuk bahasa, baik lisan maupun tertulis. Kemampuan merespon 

secara spesifik terhadap rangsangan spesifik. Kemampuan tersebut tidak 

memerlukan manipulasi simbol, pemecahan masalah maupun penerapan 

aturan. 

2) Keterampilan intelektual, yaitu kemampuan mempresentasikan konsep 

dan lambang. Kemampuan intelektual terdiri dari kemampuan 

mengategorisasi, kemampuan analitis-sistesis fakta-konsep dan 

mengembangkan prinsip-prinsip keilmuan. Keterampilan intelektual 

merupakan kemampuan melakukan aktivitas kognitif bersifat khas. 

3) Strategi    kognitif,    yaitu    kecakapan    menyalurkan    dan 

mengarahkan aktivitas kognitifnya sendiri. Kemampuan ini meliputi 
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penggunaan konsep dan kaidah dalam pemecahan masalah. (d) 

Keterampilan    motorik,    yaitu    kemampuan    melakukan serangkaian 

gerak jasmani dalam urusan koordinasi, sehingga terwujud otomatisme 

gerak jasmani. 

4) Sikap  adalah  kemampuan  menerima  atau  menolak  objek berdasarkan 

penilaian terhadap objek tersebut. Sikap berupa kemampuan 

menginternalisasi dan eksternalisasi nilai-nilai. Sikap merupakan 

kemampuan menjadikan nilai-nilai sebagai standar perilaku. 

Berdasarkan   pengertian hasil belajar dan pendapat para ahli di atas, 

peneliti menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku secara 

keseluruhan (kognitif diukur degan cara memberika soal-soal tes di setiap ahir 

siklus, afektif dan psikomotor diukur dengan cara memberikan skor pada tiap 

aspek di setiap pertemuan pembelajaran), bukan  hanya  mengenai  salah satu  

aspek. 

c. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Manusia dalam usahanya selalu menginginkan sesuatu hal yang lebih 

baik dari sebelumnya. Demikian pula dalam proses pembelajaran, tiap manusia 

menginginkan hasil belajar yang lebih baik. Konsekuensinya dari keinginan 

tersebut terdiri dari dua hal yaitu berhasil atau tidak berhasil.  

Menurut Zulkifli (2020:10) bahwa “ada beberapa faktor yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar yaitu a) faktor yang berasal dari diri sendiri 

(jasmani, psikologis), b) faktor yang berasal dari luar (sosial, adat, serta 

lingkungan fisik)”.Untuk lebih jelasnya akan diuraikan sebagai berikut: 
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1. Faktor yang berasal dari diri sendiri (internal factor) yaitu : 

a) Faktor jasmani baik yang bersifat bawaan maupun yang diperoleh, 

misalnya penglihatan, pendengaran dan sebagainya. 

b) Faktor psikologis, terdiri dari kecerdasan, bakat, sikap, kebiasaan, 

minat, motivasi, emosi, dan penyesuaian diri 

c) Faktor kematangan fisik maupun psikis, seperti perkembangan otak, 

disiplin dan lainnya. 

2. Faktor yang berasal dari luar diri (eksternal factor) yaitu : 

a) Faktor sosial yang terdiri atas lingkungan keluarga, lingkungan 

sekolah dan lingkungan masyarakat, faktor sosial juga sangat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik misalnya cara orang tua 

mendidik,keadaan ekonomi dan begitupun lingkungan tempat tinggal  

mereka.  

b) Faktor adat istiadat yaitu adat kebiasaan, ilmu pengetahuan, teknologi, 

kesenian juga sangat berpengaruh dalam hasil belajar peserta didik . 

c) Faktor lingkungan fisik, seperti fasilitas rumah dan fasilitas belajar 

peserta didik. 

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa faktor-

faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah faktor internal dan faktor 

eksternal.  

3. Pembelajaran PPKn 

Mata pelajaran pendidikan pancasila dan kewarganegaraan (PPKn) di SD 

merupakan bidang studi yang memberi petunjuk tentang bagaimana manusia 
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harus bertindak dan bertingkah laku di dalam pergaulan hidup masyarakat. 

Manusia menciptakan norma-norma atau kaidah-kaidah yang selanjutnya 

dijadikan petunjuk dalam bersoasialisasi, hal tersebut dikarenakan manusia 

sebagai makhluk sosial selalu mengadakan hubungan timbal balik atau 

berinteraksi dalam upaya memenuhi kebutuhan dan kelangsungan hidupnya (Azis, 

2023:18).  

Pembelajaran  PPKn  merupakan  salah  satu mata  pelajaran  pokok  di  

sekolah  yang bertujuan  untuk  mengembangkan  kecerdasan  warga  negara  

dalam  dimensi  spiritual, rasional,  emosional  dan  sosial,  mengembangkan  

tanggung  jawab  sebagai  warga  negara, serta  mengembangkan  anak  didik  

berpartisipasi  sebagai  warga  negara  supaya  menjadi  warga  negara  yang  baik 

(Rismawati, 2021:112). 

Mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) bertanggung jawab 

terhadap pengembangan perilaku warga negara Indonesia yang baik. Tuntutan 

normatif ini sangat besar di tengahtengah bangsa Indonesia menghadapi berbagai 

macam krisis belakangan ini. Memang upaya pendidikan tidak berdiri sendiri. 

Kondisi masyarakat turut juga mempengaruhi perilaku manusia (Musdalifah, 

2018:54). Sedangkan Dwitagama (dalam Sapriyah, 2019:158) bahwa “Pendidikan 

kewarganegaraan adalah sebagai wahana untuk mengembangkan kemampuan, 

watak, berpikir cerdas, kritis dan rasional yang demokratis dan bertanggung 

jawab”. Adapun Djahiri (dalam Sitohang, 2023: 4) bahwa “PPKn atau civic 

education adalah program pendidikan/pembelajaran yang secara programatik-

prosedural berupaya memanusiakan (humanizing) dan membudayakan (civilizing) 
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serta memberdayakan (empowering) manusia/anak didik (diri dan kehidupannya) 

menjadi warga negara yang baik sebagaimana tuntutan  yuridis konstitusional 

bangsa/negara yang bersangkutan”.  

Melalui proses pembelajaran, khususnya pembelajaran  PPKn, guru harus  

mampu mendorong peserta didik menjadi warga negara yang baik, warga   negara   

yang sadar akan  hak  dan  kewajibannya  serta selalu berpikir kritis terhadap isu     

yang berkembang di negaranya (Azis, 2018:38). 

Dwitagama (dalam Sapriyah, 2019:158) bahwa ada beberapa hal yang 

perlu diperhatikan dalam pelajaran PPKn dalam rangka “nation and character 

building”: 

a) Pertama: PPKn merupakan bidang kajian kewarganegaraan yang ditopang 

berbagai disiplin ilmu yang releven, yaitu: ilmu politik, hukum, sosiologi, 

antropologi, psokoliogi dan disiplin ilmu lainnya yang digunakan sebagai 

landasan untuk melakukan kajian-kajian terhadap proses pengembangan 

konsep, nilai dan perilaku demokrasi warganegara. 

b) Kedua: PPKn mengembangkan daya nalar (state of mind) bagi para peserta 

didik. Pengembangan karakter bangsa merupakan proses pengembangan 

warganegara yang cerdas dan berdaya nalar tinggi. PPKn memusatkan 

perhatiannya pada pengembangan kecerdasan warga negara (civic intelegence) 

sebagai landasan pengembangan nilai dan perilaku demokrasi. 

c) Ketiga: PPKn sebagai suatu proses pencerdasan, maka pendekatan 

pembelajaran yang digunakan adalah yang lebih inspiratif dan partisPKntif 

dengan menekankan pelatihan penggunaan logika dan penalaran”.  
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Menurut Mulyasa (dalam Sapriyah, 2019:158) menyatakan bahwa 

“tujuan PPKn adalah membentuk watak atau karakteristik warga Negara 

secara baik”. Sedagkan yang menjadi tujuan pembelajaran PPKn adalah: 

1) Membentuk proses berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam 

menanggapi persoalan hidup, 

2) Mau berpartisipasi didalam segala kegiatan secara aktif dan 

bertanggungjawab sehingga bertindak secara cerdas dalam semua 

kegiatan, 

3) Bisa berkembang positif dan demokratis sehingga mampu berinteraksi 

dengan bangsa lain serta mampu memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi yang baik. Untuk menfasilitasi pembelajaran PPKn yang efektif 

dikembangkan bahan pembelajaran yang interaktif yang dikemas dalam 

berbagai paket seperti bahan belajar tercetak, terekam, tersiar, elektronik, dan 

bahan belajar yang digali dari ligkungan masyarakat sebagai pengalaman 

langsung (hand of experience). 

4) Keempat: kelas PPKn sebagai laboratorium demokrasi. Melalui PPKn, 

pemahaman sikap dan perilaku demokratis dikembangkan bukan semata-mata 

melalui ‘mengajar demokrasi’ (teaching democracy), tetapi melalui media 

pembelajaran yang secara langsung menerapkan cara hidup secara demokrasi 

(doing democracy). Penilaian bukan semata-mata dimaksudkan sebagai alat 

kedali mutu tetapi juga sebagai alat untuk memberikan bantuan belajar bagi 

peserta didik sehingga lebih dapat berhasil dimasa depan. Evaluasi dilakukan 
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secara menyeluruh termasuk portofolio peserta didik dan evaluasi diri yang 

lebih berbasis kelas. 

Rujukan warga negara Indonesia yang baik dalam Negara Kesatuan 

Republik Indonesia (NKRI) ialah UUD 1945 yang jabarannya termuat dalam TAP 

MPR dan Undang-undang (dalam hal ini Undang-Undang Sistem Pendidikan 

Nasional menjadi kiblat seluruh Program dan Sistem pendidikan). Lebih lanjut 

Djahiri (2018: 4) menyatakan bahwa “ landasan konstitusional di atas, maka Visi 

PPKn NKRI adalah lahirnya warga negara Indonesia dan kehidupan masyarakat 

bangsa NKRI yang religius, cerdas, demokratis dan lawful ness, damai, tenteram, 

sejahtera, modern dan berkepribadian Indonesia”. Misi yang diembannya adalah 

program pendidikan; yang membelajarkan dan melatih anak didik secara 

demokratis, humanistik, dan fungsional. 

Pembelajaran PPKn hendaknya dimaknai memberi pembekalan 

pengetahuan melek politik-hukum, membina jati diri WNI berkepribadian/ 

berbudaya Indonesia, melatih pelakonan diri/kehidupan WNI yang melek politik 

hukum serta berbudaya Indonesia dalam tatanan kehidupan masyarakat, bangsa, 

dan negara yang modern. Dari gambaran di atas maka jelas target harapan 

pembelajaran PPKn, yakni: 

a. Secara programatik memuat bahan ajar yang utuh berupa bekal pengetahuan 

untuk melek politik dan hukum yang berlaku (imperative) dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Bahan ajar yang utuh mutlak harus 

menampilkan politik-hukum NKRI secara faktual, teoritiik, konseptual dan 

normatif berikut isi pesan nilai dan moral serta aturan main dan tata cara 
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pelaksanaannya. Sebagai bekal pengetahuan tidak mutlak semua hal 

disampaikan melainkan dipilah dan dipilih berdasarkan tiga kriteria dasar 

yakni: tingkat esensinya, kegunaannya dan kritis tidaknya. Hakekat isi pesan 

pembelajaran PPKn yang utama menurut Djahiri (dalam Sitohang, 2023: 5) 

harus memuat antara lain: 

1) Insan dan kehidupan religius, iman dan taqwa dalam semua gatra 

kehidupan. 

2) Melek politik dan hukum, tahu atau paham hal ihwal keharusan 

berkehdiupan berbangsa dan bernegara baik secara konstitusional 

maupun secara praksis/nyata (kemarin-kini dan esok hari). 

3) Insan dan kehidupan demokratis yang lawfulness dalam NKRI dan 

berbudaya Indonesia. 

4) Insan dan kehidupan yang cerdas, damai dan sejahtera. 

5) Insan dan kehidupan yang cinta bangsa, negara, patriotik dan bela bangsa 

negara (hak daulat dan martabat bangsa). 

6) Pergaulan dunia/antar bangsa yang bilateral dan damai”. 

b. Secara prosedural target sasaran pembelajarannya ialah penyampaian bahan 

ajar pilihan dan fungsional kearah membina, mengembangkan dan 

membentuk potensi anak didik secara dalam kehidupan peserta didik dan 

lingkungannya (fisik-non fisik) sebagaimana diharapkan serta pelatihan 

pelakonan pemberdayaan hal tersebut dalam dunia nyata secara demokratis, 

humanis dan fungsional. 
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Tersirat dalam semua uraian di atas sejumlah hal yang secara konseptual 

dan praksisnya paradox (tabrakan) dengan hakekat globalisme dan modernity. Hal 

ini berarti tantangan riil yang cukup berat untuk dihadapi para guru PPKn, 

Pendidikan Agama, Bahasa dan Budaya Daerah. Bila kita menyerah berarti kita 

mengorbankan hakekat kodrati (Illahiah) dan sosial politik peserta didik kita dan 

kehidupan bangsa negara kita. Globalisme adalah era iptek yang superdeveloped, 

sedangkan modernity adalah neo geopolitik yang cyberspace/world wide dan 

cenderung sekuler. Pembelajaran PPKn tidak hanya mengukur kemampuan 

kognitif peserta didik dalam bentuk menghafal materi-materi PPKn, namun yang 

lebih penting adalah pengembangan ranah afektif, kecerdasan emosional, dan 

kecerdasan moral.  

Guru yang baik tentu tidak akan mengabaikan kemampuan teknis 

keguruan yang merupakan kunci keberhasilan profesinya, yaitu  kemampuan 

untuk mengelola proses pembelajaran dalam praktek yang sesungguhnya. 

Menurut Ali (2020: 21) bahwa “model merupakan suatu cara untuk memperoleh 

pengetahuan atau memecahkan suatu permasalahan yang dihadapi”. Sehingga, 

seorang guru harus menggunakan dan memilih metode yang tepat dan ideal dalam 

proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang tepat dan dapat 

dipergunakan dalam pengajaran PPKn adalah model simulasi. 

Keberhasilan pembelajaran PPKn harus diikuti dengan semangat bahwa 

guru harus difungsionalkan menjadi "agent of changes" dan membelajarkan 

keluarga dan masyarakat, sehingga tercipta proses revitalisasi fungsi peran 

keluarga dan masyarakat. 
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4. Penelitian yang Relevan 

 Beberapa penelitian yang relevan terkait dengan hasil belajar PPKn dan 

media komik yaitu pnelitian dari Sitohang (2023) dengan hasil penelitian bahwa 

sistem pembelajaran online telah meningkatkan hasil belajar mahapeserta didik 

pada mata kuliah PPKn. Peningkatan ini disebabkan oleh penerapan praktik 

terbaik oleh pendidik untuk pembelajaran daring. Sehingga penelitian ini dapat 

menunjukkan seberapa efektif dan inovatif penerapan pembelajaran daring dapat 

mendongkrak aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Persamaan dengan 

penelitian ini yaitu membahas tentang hasil belajar PPKn, sedangkan 

perbedanaannya menggunakan media edmodo peserta didik kelas V SD Negeri 

122347 sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan media komik 

peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

 Selanjutnya penelitian dari Asaman (2018) dengan hasil penelitian bahwa 

terjadi peningkatan hasil belajar mata pelajaran PPKn melalui Media Gambar 

kelas III SD Negeri Lokait. Persamaan dengan penelitian ini yaitu membahas 

tentang hasil belajar PPKn, sedangkan perbedaannya yaitu menggunakan media 

gambar peserta didik kelas III SD Negeri Lokait sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan media komik peserta didik kelas III UPT SPF SDN 

Minasa Upa. 

 Penelitian dari Rohani (2019) dengan hasil penelitian bahwa hasil belajar 

matematika peserta didik kelas eksperimen yang diajar dengan media komik lebih 

tinggi daripada hasil belajar matematika peserta didik kelas kontrol yang diajar 

dengan media konvensional. Persamaannya dengan penelitian ini yaitu 
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menggunakan media komik, sedangkan perbedaannya yaitu hasil belajar 

matematika Penelitian yang akan dilakukan adalah menggunakan media komik 

online terhadap hasil belajar PPKn peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa 

Upa. 

 Selanjutnya penelitian dari Masithoh (2020) dengan hasil penelitian bahwa 

pembelajaran IPA pada konsep sistem pencernaan makanan menjadi efektif 

setelah diberlakukan pembelajaran dengan menggunakan media komik. 

Persamaan dengan penelitian ini yaitu menggunakan media komik, sedangkan 

perbedaannya yaitu hasil belajar IPA Penelitian yang akan dilakukan adalah 

menggunakan media komik online terhadap hasil belajar PPKn peserta didik kelas 

III UPT SPF SDN Minasa Upa.  

 Penelitian dari Salsabila (2023) dengan hasil penelitian bahwa Hasil uji t 

memperlihatkan nilai sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 dan dinyatakan terdapat 

perbedaan rerata hasil pretest dan posttest pada uji terbatas dan uji luas. 

Persamaan dengan penelitian ini yaitu menggunakan media komik digital, 

sedangkan perbedaannya yaitu Hasil belajar IPA Penelitian yang akan dilakukan 

adalah hasil belajar PPKn peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa.  

Selanjutnya penelitian dari Mardliyah (2021) dengan hasil penelitian bahwa 

penggunaan media pembelajaran komik SKI dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis. Persamaan dengan penelitian ini yaitu menggunakan media komik, 

sedangkan perbedaannya yaitu penelitian sebelumnya mengkaji tentang 

pengembangan media komik pada pembelajaran sejarah kebudayaan islam untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa sedangkan penelitian yang akan 
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dilakukan mengkaji tentang pengaruh media komik online terhadap hasil belajar 

PPKn pada peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

 Penelitian dari Nurhasanah (2020) dengan hasil penelitian bahwa siklus I 

nilai rata-rata hasil beajar IPA melalui media pembelajaran komik adalah 64,04%, 

siklus II nilai rata-rata hasil belajar IPA meningkat menjadi 82,62%. Hasil dari 

penelitian ini dapat diketahui bahwa media pembelajaran komik merupakan salah 

satu media pembelajaran yang baik untuk meningkatkan hasil belajar IPA 

padasiswa Sekolah Dasar. Persamaan dengan penelitian ini yaitu menggunakan 

media komik, sedangkan perbedaannya yaitu penelitian sebelumnya mengkaji 

tentang penggunaan media komik dapat meningkatkan hasil belajar IPA di 

sekolah dasar sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengkaji tentang 

pengaruh media komik online terhadap hasil belajar PPKn pada peserta didik 

kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

 Selanjutnya penelitian dari Oktavia (2023) dengan hasil penelitian bahwa 

Adanya peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan komik 

sebagai media pembelajaran. Peningkatan hasil belajar siswa terlihat pada setiap 

siklusnya. Hasil belajar siswa mengalami peningkatan dengan nilai rata-rata 43,21 

menjadi 63,57 pada siklus I dan meningkat menjadi 82,50 pada siklus II. 

Persentase ketuntasan minimal dari pelaksanaan pretes 0% terus meningkat pada 

pelaksanaan postes siklus I menjadi 57% dan kembali meningkat pada 

pelaksanaan postes di siklus II mencapai persentase ketuntasan 100%. Persamaan 

dengan penelitian ini yaitu menggunakan media komik, sedangkan perbedaannya 

yaitu penelitian sebelumnya mengkaji tentang peningkatan hasil belajar siswa 
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pada pembelajaran IPA kelas VI SD materi ciri khusus makhluk hidup dengan 

bantuan media komik sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengkaji tentang 

pengaruh media komik online terhadap hasil belajar PPKn pada peserta didik 

kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

 Penelitian dari Kristiantari (2022) dengan hasil penelitian bahwa tingkat 

persentase kelayakan media pembelajaran e-komik menurut ahli isi mata pelajaran 

sebesar 93%, tingkat persentase kelayakan media pembelajaran e-komik menurut 

ahli desain pembelajaran sebesar 94%, menurut ahli media pembelajaran sebesar 

92,5%, pada uji perorangan tingkat persentase kelayakan media e-komik sebesar 

92,5%, dan pada uji coba kelompok kecil persentase kelayakan media e-komik 

sebesar 94,44 dengan keseluruhan berkualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil 

penelitian ini menyatakan bahwa media e-komik layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran pada materi jenis-jenis pekerjaan muatan IPS untuk siswa kelas IV 

di SD Negeri Dauh Peken Tabanan. Persamaan dengan penelitian ini yaitu 

menggunakan media komik, sedangkan perbedaannya yaitu penelitian 

sebelumnya mengkaji tentang mengembangkan E-Komik sebagai media 

pembelajaran pada materi jenis-jenis pekerjaan muatan IPS untuk siswa kelas IV 

SD sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengkaji tentang pengaruh media 

komik online terhadap hasil belajar PPKn pada peserta didik kelas III UPT SPF 

SDN Minasa Upa. 
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B. Kerangka Pikir 

Komik digital (komik online) merupakan komik berbentuk format digital 

berbasis android, dimana di dalamnya tidak hanya menampilkan alur cerita saja, 

namun terdapat game, film, animasi, lagu, atau lainnya yang membuat pembaca 

bisa mengikuti dan menikmati alur cerita yang disajikan dan penggunaannya bisa 

dilakukan secara online. Komik digital membantu guru untuk lebih melek dengan 

media pembelajaran berbasis teknologi. 

Mata pelajaran PPKn merupakan mata pelajaran yang banyak ditemukan 

dalam kehidupan sehari-hari.  Pelajaran PPKn merupakan mata pelajaran yang 

banyak ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Namun pada kenyataannya 

banyak peserta didik yang kurang tertarik untuk selalu membaca buku sehingga 

mengakibatkan rendahnya hasil belajar PPKn peserta didik. 

Dalam pembelajaran guru hanya menggunakan media seperti papan tulis 

dan buku paket peserta didik. Untuk mengatasi hal tersebut peneliti tertarik 

menggunakan komik online pada materi bangga sebagai bangsa Indonesia sebagai 

media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik menjadi tertarik dan 

senang selama proses pembelajaran berlangsung. Perlakuan ini diberikan di kelas 

III semester 1 dengan empat kali pertemuan. Jadi, dengan penggunaan media 

komik ini diharapkan dapat membantu peserta didik membangkitkan minat serta 

motivasi belajar yang tinggi dan memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 

peserta didik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar 2.4 Bagan Kerangka Pikir 

 

 

C. Definisi Oprasional Variabel  

Demi menghindari kemungkinan meluasnya penafsiran terhadap 

permasalahan yang dibahas dalam penelitian, maka perlu disampaikan definisi 

operasional yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai berikut:  

1) Media komik online 

Suatu bacaan atau cerita  online yang dilengkapi dengan gambar-

gambar dan memiliki urutan cerita menarik, dan media berisi materi 

berdasarkan topik yang diajarkan di kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa 

Tahun ajaram 2023/2024. 

 

 

 

Media Pembelajaran  Komik 

Hasil Belajar 

Analisis 

Ada Pengaruh 

Pembelajaran PPKn Di SD 
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2) Hasil belajar PPKn  

Hasil belajar PPKn yang dimaksud dalam penelitian ini adalah nilai 

yang diperoleh peserta didik pada tes awal (pretest) dan nilai yang diperoleh 

peserta didik pada tes akhir (posttest). 

 

D. HipotesisPenelitian 

Hipotesis penilitian ini sebagai berikut:  

H1= Ada pengaruh media komik online terhadap hasil belajar PPKn  peserta didik 

kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa.  

Ho = Tidak ada pengaruh media komik online terhadap hasil belajar PPKn  

peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian  

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 

adalah penelitian true eksperimental. Pada penelitian ini terdapat dua kelas yaitu 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen akan diberikan perlakuan 

sedangkan kelas kontrol digunakan sebagai pembanding dari kelas eksperimen. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pada pendekatan ini data 

akan dianalisis secara kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis 

yang telah diajukan (Sugiyono, 2020:90).  

B. Lokasi dan Waktu Penelitian  

1. Lokasi Penelitian  

Penelitian ini akan dilaksanakan dikelas III UPT SPF SDN Minasa Upa, 

Kota Makassar. Pertimbangan memilih sekolah UPT SPF SDN Minasa 

Upa yaitu: 

a. Judul yang diangkat peneliti belum ada yang meneliti di UPT SPF 

SDN Minasa Upa.  

b. Pihak dari UPT SPF SDN Minasa Upa baik itu dari kepala sekolah 

dan guru wali kelas III memperbolehkan dan mendukung peniliti 

meneliti disekolah tersebut.  

2. Waktu penelitian semester genap tahun ajaran 2023/2024. 
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C. Populasi dan Sampel Penelitian  

1. Populasi Penelitian  

Penelitian ini memerlukan populasi untuk dijadikan objek 

penelitian. Menurut Sugiyono (2020:117), “populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas: objek/subjek yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya. Berkaitan dengan pengertian populasi, 

dalam penelitian yang akan dilakukan seluruh peserta didik di UPT SPF 

SDN Minasa Upa tahun pelajaran 2023/2024 akan dijadikan populasi yang 

berjumlah 471 peserta didik. Berikut ini tabel populasi penelitian.  

Tabel 3.1 Populasi Penelitian 

No Kelas Peserta didik Jumlah 

Peserta didik Laki-Laki Perempuan 

1 IA 12 16 28 

2 IB 16 14 30 

3 IC 15 15 30 

4 IIA 13 14 27 

5 IIB 16 12 28 

6 IIC 14 14 28 

7 IIIA 15 11 26 

8 IIIB 16 10 25 

9 IIIC 14 11 25 

10 IVA 12 13 25 

11 IVB 10 15 25 

12 IVC 13 12 25 

13 VA 10 14 24 

14 VB 10 13 23 

15 VC 16 9 25 

16 VIA 15 10 25 

17 VIB 14 12 26 

18 VIC 13 13 26 

Jumlah 471 

Sumber : Data Kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa 
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2. Sampel Penelitian  

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti 

(Sugiyono, 2020:110). Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Purposive 

sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu 

dalam Sugiyono, (2020: 110). Alasan meggunakan teknik purposive 

sampling ini karena sesuai untuk digunakan untuk penelitian kuantitatif, 

atau penelitian-penelitian yang tidak melakukan generalisasi menurut 

Sugiyono, (2020: 110). Sampel dalam penelitian ini berjumlah 50 peserta 

didik, yang terdiri dari 25 kelas IIIB sebagai kelas eksperimen dan 25 

kelas IIIC sebagai kelas kontrol. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini: 

Tabel 3.2 Sampel Penelitian 

No Kelas Jumlah 

1 Kelas IIIB (Eksperimen) 25 

2 Kelas IIIC (Kontrol)  25 

Jumlah 50 

Sumber : Data Kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa 

 

D. Desain Penelitian  

  Penelitian ini menggunakan desain penelitian Pretest-Posttest Control 

Group Design. Desain ini menggunakan kelompok eksperimen dan kontrol yang 

akan diberi tes awal dan kelompok eksperimen diberikan media pembelajaran. 

Desain ini dapat digambarkan seperti berilut : 
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Tabel 3.3. Desain Penelitian Pretest-Postest Control Group Design 

 Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

R1 Kelompok Eksperimen O1 X O2 

R2 Kelompok Kontrol O3 - O4 

Sumber: (Sugiyono, 2020) 

Keterangan: 

R1 : Kelompok Eksperimen 

R2 : Kelompok Kontrol  

X : Pemberian perlakuan (treatment) menggunakan media komik online 

─ : Tanpa pemberian perlakuan (treatment) 

O1 : Kelompok eksperimen diberi soal pretest  

O2 : Kelompok kontrol diberi soal posttest  

O3 : Kelompok kontrol diberikan soal pretest  

O4 : Kelompok kontrol diberi soal posttest 

 

E. Variabel Penelitian  

Variabel-variabel dalam penelitian ini menggunakan jenis variabel 

dependen, yang juga bisa disebut variabel dependen. Variabel terikat adalah 

variabel yang dipengaruhi atau hasil dari variabel Gratis. Dalam penelitian ini, 

media komik online, dilambangkan dengan huruf “X”, akan dicari sebagai 

variabel bebas. Hasil belajar digunakan sebagai variabel terikat yang 

dilambangkan dengan huruf “Y”. Hubungan antara keduanya ditunjukkan pada 

gambar di bawah ini: 
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Gambar 3.1 Variabel Penelitian Sugiyono (2020: 111) 

Keterangan: 

X = Media komik online (variabel bebas) 

Y = Hasil Belajar PPKn (variabel terikat) 

 

F. Prosedur Penelitian  

Dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap yaitu tahap persiapan, tahap 

pelaksanaan dan tahap akhir.  

1. Tahap persiapan 

a) Mengidentifikasi masalah yang akan diteliti. 

b) Memilih materi yang akan digunakan dalam penelitian. 

c) Membuat RPP, LKS, bahan ajar dan instrument penelitian. 

2. Tahap pelaksanaan  

a) Melakukan observasi. 

b) Mengadakan pretest pada kelas sampel. 

c) Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media 

komik. 

d) Mengadakan posttest pada kelas sampel.  

3. Tahap akhir 

a) Mengolah data hasil pretest dan posttest serta menganalisis instrument 

yang lain seperti lembar observasi. 

X Y 
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b) Menganalisis data hasil penelitian dan membahasa temuan penelitian. 

c) Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil pengolahan data.  

 

G. Instrumen Penelitian  

1. Lembar Observasi 

Menurut Sukmadinata (dalam Magdalena, 2021: 220) bahwa “observasi 

atau pengamatan adalah suatu teknik atau cara mengumpulkan data dengan jalan 

mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung". Berdasar 

dari pengertian tersebut, maka observasi merupakan pengamatan yang dilakukan 

oleh peneliti (dengan bantuan teman sejawat) terhadap proses belajar mengajar di 

kelas. 

Adapun jenis data yang akan dikumpulkan melalui teknik observasi adalah: 

1) data tentang aktivitas mengajar guru dalam menerapkan media komik, dan 2) 

data tentang aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran PPKn melalui 

media komik.  

2. Tes  

Tes merupakan instrumen utama penelitian ini yang digunakan dalam 

pengumpulan data penelitian guna mengukur hasil belajar PPKn peserta didik 

kelas III di UPT SPF SDN Minasa Upa melalui media komik. Tes berisi 

pertanyaan tertulis yang diberikan pada setiap akhir pertemuan (tindakan) dan 

dilakukan sebanyak 2 kali. Setiap tes (tes pertama dan kedua) berbentuk pilihan 

ganda dimana bobot untuk 1 soal yang benar adalah 1. masing-masing terdiri atas 

20 item soal. Kriteria penilaian yaitu : 
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Nilai = 
jumlah jawaban yang benar

jumlah maksimal soal
 x 100 

 

3. Lembar Angket Respon Peserta Didik 

Instrumen ini digunakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

penerapan media komik digital. Lembar angket ini berisi tentang pertanyaan-

pertanyaan yang harus diisi oleh peserta didik yang dimana pertanyaan-pertanyaan 

itu sesuai dengan indikator respon peserta didik terhadap penerapan media komik 

online. Peserta didik diminta memberi tanda cek (√) pada kolom jawaban yang 

sesuai dengan pendapat mereka dengan memakai skala guttman. 

H. Teknik Pengumpulan Data  

1. Observasi  

Lembar observasi digunakan untuk memperoleh data tentang aktivitas 

peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, dengan menerapkan media 

komik pada mata pelajaran PPKn. Objek pengamatan yaitu proses pembelajaran 

PPKn yang dilakukan oleh guru pelajaran PPKn dan partisipasi peserta didik 

dalam proses pembelajaran PPKn melalui kerjasama dalam kelompok. 

2. Tes  

Tes merupakan serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, kemampuan 

atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Teknik tes dalam 

penelitian ini adalah melakukan tes hasil belajar sebanyak dua kali, yaitu sebelum 

diberikan perlakuan (pre-test) dan setelah diberikan perlakuan (post-test). Tes 

berupa soal pilihan ganda. Soal yang diberikan pada pretest dan posttest 

merupakan soal yang sama atau dalam porsi yang sama, hal tersebut bertujuan 
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untuk menghindari adanya pengaruh perbedaan kualitas instrument dari 

perubahan pengetahuan dan pemahaman peserta didik setelah adanya perlakuan 

pada kelas eksperimen.  

I. Teknik Analaisis Data  

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan setelah data 

dari seluruh responden terkumpul. Analisis data dapat didefinisikan sebagai 

proses penelaahan, pengaturan dan pengelompokan data dengan tujuan untuk 

menyusun hipotesis kerja dan mengangkatnya menjadi kesimpulan atau teori 

sebagai temuan peneliti. 

1. Analisis statistik deskriptif 

Analisis statistik deskriptif merupakan statistik yang digunakan untuk 

menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan hasil 

belajar peserta didik yang telah diberikan treatment yaitu penggunaan media 

komik online. Hasil tes peserta didik tersebut akan dibandingkan dengan 

sebelum diberikan perlakuan berupa penggunaan media komik online. Adapun 

analisis deskriptif yang dilakukan adalah mencari nilai rata-rata (mean), 

modus, median dan standar deviasi. Setelah rata-rata skor telah didapat, maka 

peneliti mengklasifikasikan hasil tersebut. Adapun langkah-langkah dalam 

penyusunan melalui analisis ini adalah sebagai berikut: 

a. Hasil Belajar 

𝑃 =
n x 100

N
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Keterangan : 

P = Persentase (%) 

n = Jumlah skor jawaban responden 

N = Jumlah skor jawaban ideal 

Analisis ini peneliti menetapkan tingkat kemampuan peserta didik 

dalam penguasaan materi pembelajaran sesuai dengan prosedur yang 

dicanangkan oleh UPT SPF SDN Minasa Upa yaitu: 

Tabel 3.6 Standar Ketuntasan Belajar PPKn 

No. Tingkat Penguasaan (%) Kategori 

1 90 – 100 Sangat Tinggi 

2 80 – 89 Tinggi 

3 70 – 79 Sedang 

4 60 – 69 Rendah 

5 0 – 59  Sangat Rendah 

      (Sumber: UPT SPF SDN Minasa Upa, 2023) 

 

b. Analisis Data Aktivitas Peserta didik 

Analisis data aktivitas peserta didik dilakukan dengan menentukan 

frekuensi dan persentase frekuensi yang dipergunakan oleh peserta didik 

dalam pembelajaran hasil belajar PPKn dengan menggunakan media komik 

online. Adapun rumus yang digunakan untuk menganalisis data aktivitas 

peserta didik adalah sebagai berikut: 

Sn = 
∑ 𝑋𝑛

𝑁
 x 100% 

Sumber : Sudijono (2018:81) 
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Keterangan: 

Sn : Persentase jumlah peserta didik yang melakukan aktivitas tertentu 

setiap pertemuan 

Xn : Jumlah peserta didik yang melakukan aktivitas tertentu setiap 

pertemuan 

N : Jumlah peserta didik yang hadir setiap pertemuan 

 Kriteria keberhasilan peserta didik dalam penelitian ini dikatakan baik 

apabila minimal 70% dan peserta didik yang terlihat aktif dalam aktivitas 

positif selama pembelajaran. 

c. Analisis Data Aktivitas Kegiatan Guru 

Observasi digunakan untuk mengumpulkan data tentang aktivitas guru 

saat proses belajar mengajar dan penggunaan media komik online yang 

dilaksanakan oleh peneliti. Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung 

perolehan nilai dari skor observasi aktivitas kegiatan guru: 

P = 
𝑆

𝑁
 x 100 

 

Sumber : Sudijono (2018:81) 

Keterangan:  

P : nilai yang dicari  

S : jumlah skor observasi yang diperoleh 

N :jumlah maksimal skor pengamatan observasi  

2. Analisis statistik inferensial 
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a. Uji Normalitas  

Uji normalitas data dimaksudkan untuk mengetahui apakah data 

yang digunakan berdistribusi normal atau tidak. Untuk pengujian tersebut 

digunakan dengan rumus Chi-kuadrat yang dirumuskan sebagai berikut: 

x2 =  
(𝒇𝒐− 𝒇𝒉)𝟐

𝒇𝒉
 

(Sugiyono, 2018:17) 

Keterangan: 

x2 = nilai chi-kuadrat hitung 

f0 = frekuensi hasil pengamatan 

fh = frekuensi harapan  

Kriteria pengujian adalah jika x2
hitung ≤ x2

tabel dengan derajat 

kebebasan dk = (0-1) pada taraf signifikan 𝛼  = 0,05 maka data dikatakan 

berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data dari hasil 

penelitian pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol mempunyai nilai 

varian yang sama atau tidak. Dikatakan mempunyai nilai varian yang sama/ 

tidak berbeda (homogen) apabila taraf signifikannya yaitu > 0,05 dan jika 

taraf signifikannya yaitu < 0,05 maka data disimpulkan tidak mempunyai 

nilai varian yang sama/ berbeda (tidak homogen). uji homogenitas 

menggunakan program IBM SPSS for windows versi 23. 

c. Uji Hipotesis 
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Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh dari 

pelaksanaan media komik online terhadap hasil belajar PPKn peserta didik 

kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa.  Kriteria pengambilan keputusan pada 

uji hipotesis dengan uji-t adalah jika thitung lebih besar dari ttabel (t hitung > 

t tabel), maka Ho ditolak atau H1 diterima. Uji hipotesis pada penelitian ini 

yaitu uji-t dilakukan dengan menggunakan bantuan program SPSS 23,0 for, 

dimana pengambilan keputusan dilakukan dengan membandingkan nilai 

signifikansi dengan derajat kepercayaan (α) yang digunakan yaitu 5% atau 

0,05. Jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka H1 diterima. Hipotesis 

yang diuji dalam penelitian ini adalah: 

H0  : Tidak ada pengaruh penggunaan media komik online terhadap hasil 

belajar PPKn peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

H1  : Terdapat pengaruh penggunaan media komik online terhadap hasil 

belajar PPKn peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian  

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mencari apakah ada pengaruh 

media komik online terhadap hasil belajar PPKn pada peserta didik kelas III UPT 

SPF SDN Minasa Upa. Dalam penelitian ini dilakukan pada dua kelas yaitu kelas 

III B sebagai kelompok eksperimen dan kelas III C sebagai kelompok kontrol. 

Pembelajaran pada kelompok eksperimen dengan menggunakan media komik 

online sedangkan untuk kelompok kontrol menggunakan metode konvensional. 

Hal ini dikarenakan peneliti ingin mengetahui sejauh mana media komik online 

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.  

1. Analisis Statistik Deskriptif  

a. Hasil belajar PPKn Peserta Didik Sebelum dan Sesudah Diberikan 

Perlakuan atau Pretest dan Posttest. 

Pretest diberikan kepada peserta didik pada pertemuan pertama dan 

posttest diberikan kepada peserta didik pada pertemuan terakhir. Hasil prettest dan 

posttest tersebut kemudian dikumpulkan, diperiksa dan dianalisis oleh peneliti.  

Statistik hasil belajar PPKn peserta didik sebelum di berikan perlakuan 

(pretest dan posttest) dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.1 Statistik Deskriptif Hasil Belajar PPKn Pretest dan Post-test 

Kelompok Eksperimen 

Statistik  

Deskriptif 

Nilai Statistik Kelompok Eksperimen 

Pretest Posttes 

Banyaknya Sampel 25 25 

Nilai Tertinggi 70 90 

Nilai Terendah 40 70 

Skor Ideal 100 100 

Rentang Skor 30 20 

Skor Rata-rata 55,2 82,6 

Tuntas 20% 100% 

Tidak Tuntas 80% 0% 

Standar Deviasi 14,9 15,9 

Sumber: Hasil Data Statistik Deskriptif 

Tabel 4.1 menunjukkan nilai tertinggi hasil belajar PPKn peserta didik 

kelompok eksperimen pada pretest mencapai nilai tertinggi 70, skor rata-rata 55,2 

dan ketuntasan 20% dengan KKM 70. Sedangkan posttest mencapai nilai tertinggi 

90, skor rata-rata 82,6 dan ketuntasan 100% dengan KKM 70.  

Tabel 4.2 Statistik Deskriptif Hasil Belajar PPKn Pretest dan Post-test 

Kelompok Kontrol 

Statistik  

Deskriptif 

Nilai Statistik Kelompok Kontrol 

Pretest Posttes 

Banyaknya Sampel 25 25 

Nilai Tertinggi 70 80 

Nilai Terendah 30 30 

Skor Ideal 100 100 

Rentang Skor 40 50 

Skor Rata-rata 46,8 55,6 

Tuntas 16% 64% 

Tidak Tuntas 84% 36% 

Standar Deviasi 15,9 13,6 

Sumber: Hasil Data Statistik Deskriptif 

Tabel 4.2 menunjukkan nilai tertinggi hasil belajar PPKn peserta didik 

kelompok kontrol  pada pretest mencapai nilai tertinggi 70, skor rata-rata 46,8 dan 
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ketuntasan 16% dengan  KKM 70. Sedangkan posttest mencapai nilai 80, skor 

rata-rata 55,6 dan ketuntasan 64% dengan KKM 70. 

Jika skor hasil belajar PPKn peserta didik sebelum dan setelah diberikan 

perlakuan pretest dikelompokkan ke dalam lima kategori, maka diperoleh 

distribusi skor frekuensi dan persentase pada tabel 4.3 dan 4.4 berikut: 

Tabel 4.3 Distribusi dan Persentase Hasil Belajar PPKn Pretest Dan Posttest 

Kelompok Eksperimen 

Skor Kategori Kelompok Eksperimen 

Pretest Posttest 

F P (%) F P (%) 

90 – 100 Sangat Tinggi 0 0 15 60 

80 – 89 Tinggi 0 0 5 20 

70 – 79 Sedang 5 20 5 20 

60 – 69 Rendah 8 32 0 0 

0 – 59  Sangat Rendah 12 48 0 0 

Jumlah 25 100 25 100 

Sumber: Hasil Olah Data 2024 

 

Tabel 4.3 di atas menunjukkan bahwa pretest pada kelompok eksperimen 

tidak terdapat peserta didik yang memperoleh kategori nilai sangat tinggi, untuk 

posttest kelompok eksperimen 15 peserta didik yang memperoleh kategori nilai 

sangat tinggi dengan persentase 60.  

Tabel 4.4 Distribusi dan Persentase Hasil Belajar PPKn Pretest dan Posttest 

Kelompok Kontrol 

Skor Kategori Kelompok Kontrol 

Pretest Posttest 

F P (%) F P (%) 

90 – 100 Sangat Tinggi 0 0 0 0 

80 – 89 Tinggi 0 0 4 16 

70 – 79 Sedang 4 16 5 20 

60 – 69 Rendah 2 8 0 0 

0 – 59  Sangat Rendah 19 76 16 64 

Jumlah 25 100 25 100 

Sumber: Hasil Olah Data 2024 
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Tabel 4.4 di atas menunjukkan bahwa pretest pada kelompok kontrol tidak 

terdapat peserta didik yang memperoleh kategori nilai tinggi, untuk posttest 

kelompok kontrol 4 peserta didik yang memperoleh kategori nilai tinggi dengan 

persentase 16.  

Data dari distribusi frekuensi skor hasil belajar peserta didik kelas III UPT 

SPF SDN Minasa Upa, pada pretest dan posttes kelompok eksperimen maupun 

kelompok kontrol dapat disajikan dalam grafik sebagai berikut: 

 

Gambar 4.1 Grafik Pretest dan Posttes Kelompok Eksperimen Dan Kontrol 

Adapun tampilan media komik digital sebagai berikut: 
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Gambar 4.2 Media Komik Digital 1 

 

Gambar 4.3 Media Komik Digital 2 

 

Gambar 4.4  Media Komik Digital 3 

 

Gambar 4.5  Media Komik Digital 4 
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Gambar 4.6  Media Komik Digital 5 

 

Gambar 4.7  Media Komik Digital 6 

 

Gambar 4.8  Media Komik Digital 7 

b. Deskripsi Hasil Observasi Aktifitas Murid  

Lembar observasi murid dibuat untuk mendapatkan data yang mendukung 

pembelajaran. Instrument ini berisi instruksi dan tuju indikator yang menunjukkan 
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aktivitas murid yang diamati. Pengamatan dilakukan dengan mengamati aktivitas 

murid selama empat pertemuan. Pada setiap akhir pertemuan, data yang diperoleh 

dari instrumen  tersebut disajikan dalam rangkuman. Tabel 4.5 berikut 

menunjukkan hasil akhir dari setiap pengamatan. 

Tabel: 4.5 Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Murid 

 

No 

 

 

Hal yang Diamati 

Pertemuan ke- Rata-

rata 

(𝒙̅) 

 

Persentase 
I II III IV 

1 Peserta didik yang 

memperhatikan 

penjelasan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

20 20 23 

 

 

25 22 88 

2 Murid aktif dalam 

penggunaan media 

komik online. 

18 18 23 

 

25 21 84 

3 Peserta didik aktif 

dalam diskusi 

kelompok dengan 

menggunakan media 

komik online.  

18 20 21 25 21 84 

4 Peserta didik yang aktif 

bertanya. 

20 22 23 25 22 88 

5 Peserta didik 

mempresentasikan 

hasil kerjanya. 

18 18 20 25 20 80 

6 Peserta didik yang 

melakukan kegiatan 

lain pada saat proses 

pembelajaran 

berlangsung (rebut, 

bermain, mengganggu 

teman, keluar masuk 

kelas). 

5 5 2 0 3 12 

Jumlah 436 

Rata-rata 72,6 

 Sumber: Data Hasil Penelitian Tahun 2024 (Lampiran 8 Halaman 94-97) 
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Kriteria keberhasilan aktivitas peserta didik dalam penelitian ini dikatakan 

berhasil apabila mencapai nilai minimal 70% murid terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan tabel 4.5 dimana persentase murid menyimak materi 

pelajaran yang disampaikan oleh guru sebanyak 88%, persentase murid aktif 

dalam penggunaan media komik online sebanyak 84%, persentase peserta didik 

aktif dalam diskusi kelompok dengan menggunakan media komik online. 

sebanyak 84%, persentase peserta didik yang aktif bertanya 88%, persentase 

peserta didik mempresentasikan hasil kerjanya sebanyak 80%, persentase peserta 

didik yang melakukan kegiatan lain pada saat proses pembelajaran berlangsung 

(rebut, bermain, mengganggu teman, keluar masuk kelas) 3%. Dari beberapa 

aktivitas yang diamati selama empat kali pertemuan maka, rata-rata persentase 

aktivitas murid yaitu sebanyak 72,6% murid yang aktif dalam pembelajaran hasil 

belajar ppkn. 

c. Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Kegiatan Guru 

Lembar observasi kegiatan guru dibuat untuk mendapatkan data yang 

mendukung standar keberhasilan pembelajaran.Instrument ini berisi instruksi dan 

6 indikator yang menunjukkan aktivitas kegiatan guru yang diamati.Pengamatan 

dilakukan dengan mengamati aktivitas kegiatan guru selama empat pertemuan. 

Pada setiap akhir pertemuan, data yang diperoleh dari instrumen  tersebut 

disajikan dalam rangkuman. Tabel 4.6 berikut menunjukkan hasil akhir dari setiap 

pengamatan. 
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Tabel: 4.6 Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Kegiatan Guru  

 

Kegiatan 

 

Uraian Kegiatan 

Pertemuan Ke- 

I II III IV 

Awal  

 

 

 

 

1. Mengucapkan salam dan berdoa 

bersama. 

3 3 4 4 

2. Mengabsen kehadiran murid. 3 3 4 4 

3. Memberi motivasi dan apersepsi. 2 2 3 4 

4. Menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

2 3 3 4 

Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. mengecek ingatan murid mengenai 

materi pembelajaran yang lalu telah 

dipelajari. 

2 3 3 3  

6. Menyampaikan materi sesuai 

dengan Modul Ajar. 

3 3 4 4 

7. Mengenalkan dan menjelaskan 

fungsi media komik online dalam 

pembelajaran hasil belajar ppkn 

2 3 4 4 

8. Menjelaskan materi disertai dengan 

memperlihatkan contohnya kepada 

murid dengan menggunakan media 

komik online. 

2 3 4 4 

9. Guru membagi murid kedalam 

beberapa kelompok 

2 4 4 4 

10. Guru membagikan lkpd kepada 

setiap kelompok. 

3 3 3 4 

11. Meminta murid untuk membacakan 

hasil diskusi kelompoknya.  

3 3 3 4 

12. Memberikan masukan dan saran 

kepada murid yang telah 

membacakan hasil diskusi 

kelompoknya. 

3 3 3 4 

13. Bersama murid menyimpulkan 

pelajaran. 

3 3 3 4 

14. Merefleksi kegiatan pembelajaran. 3 3 3 4 

Penutup  

 

15. Memberikan evaluasi dengan tugas 

individu. 

3 4 4 4 

16. Mengakhiri pembelajaran dengan 

dengan doa dan salam. 

4 4 4 4 

Skor Perolehan 43 50 56 63 

Persentase 67,1 78,1 87,5 98,4 

Rata-rata Persentase 82,7% 

Keterangan Skor : 1 = kurang baik, 2 = cukup baik, 3 = baik, 4 = sangat baik 
Sumber: Data Hasil Penelitian Tahun 2024 (Lampiran 9 Halaman 98-99) 
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Kriteria keberhasilan aktivitas kegiatan guru dalam penelitian ini 

dikatakan efektif apabila mencapai nilai minimal 70% kegiatan guru terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Berdasarkan tabel 4.6 dimana rata-rata persentase 

kegiatan guru dalam mengelolah pembelajaran selama empat kali pertemuan 

sebanyak 82,7%.Pada pertemuan pertama memperoleh skor 43 dengan persentase 

sebanyak 67,1%, pada pertemuan kedua memperoleh skor 50 dengan persentase 

sebanyak 78,1%,  pada pertemuan ketiga memperoleh skor 56 dengan persentase 

sebanyak 87,5%, dan pada pertemuan keempat memperoleh skor 63 dengan 

persentase sebanyak 98,4%. Dari beberapa aktivitas yang diamati selama empat 

kali pertemuan maka, rata-rata persentase aktivitas kegiatan guru yaitu sebanyak 

82,7% guru aktif dalam pembelajaran hasil belajar ppkn. 

 

d. Lembar Angket Respon Peserta Didik 

       Lembar Angket Respon Peserta Didik dibuat untuk mendapatkan data yang 

mendukung standar keberhasilan pembelajaran, Instrumen ini digunakan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap penerapan media komik digital. 

Lembar angket ini berisi tentang pertanyaan-pertanyaan yang harus diisi oleh 

peserta didik yang dimana pertanyaan-pertanyaan itu sesuai dengan indikator 

respon peserta didik terhadap penerapan media komik online. Data yang 

diperoleh dari instrumen  tersebut disajikan dalam rangkuman. Tabel 4.67 berikut 

menunjukkan hasil akhir dari setiap peserta didik. 
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Tabel: 4.7 Deskripsi Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Nama 

Peserta 

Didik 

 

Pernyataan 

Jmulah 

Skor maks 

 

% 

 

% Rata-rata 

1 2 3 4 5 6 7 8 S N 

1 MKN 4 4 3 3 4 3 4 3 28 32 8750%  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8263% 

2 MAF 3 4 3 4 2 4 3 4 27 32 8438% 

3 MAP 4 4 4 3 3 2 4 3 31 32 9688% 

4 MAN 4 3 2 2 4 3 4 3 25 32 7813% 

5 MBN 4 4 4 4 2 4 4 4 30 32 9375% 

6 MFF 3 2 2 3 4 3 4 4 25 32 7813% 

7 MFH 4 2 2 4 4 3 3 4 26 32 8125% 

8 HIL 4 3 4 3 2 3 4 3 26 32 8125% 

9 ISH 4 2 2 3 2 3 4 4 24 32 7500% 

10 MIN 3 3 3 2 4 2 4 4 25 32 7813% 

11 GAF 4 4 4 2 3 3 3 4 27 32 8438% 

12 ZKN 3 4 3 3 3 2 3 4 25 32 7813% 

13 ANP 4 3 4 3 4 4 2 4 28 32 8750% 

14 AAA 4 3 3 2 3 4 3 4 26 32 8125% 

15 CHA 4 3 2 3 2 3 2 4 23 32 7188% 

16 CLI 4 4 3 2 4 3 4 4 28 32 8750% 

17 EAR 3 3 3 2 3 4 4 4 26 32 8125% 

18 HPI 4 4 4 2 4 4 4 4 30 32 9375% 

19 MRI 3 4 3 3 4 2 3 4 22 32 6875% 

20 NUA 4 3 3 4 4 4 4 4 30 32 9375% 

21 SAN 3 3 3 3 3 3 3 3 24 32 7500% 

22 SKA 4 4 4 4 2 4 4 4 30 32 9375% 

23 SAH 3 3 2 2 3 3 2 3 21 32 6563% 

24 KRI 4 3 4 2 3 3 3 4 26 32 8125% 

25 ANR 4 3 3 3 3 4 4 4 28 32 8750% 

Jumlah 92 82 77 71 79 80 86 94 661    

Skor Maksimal 100 100 100 100 100 100 100 100     

% 92 82 77 71 79 80 86 94     

% Rata-rata 8263%     

 

Kriteria keberhasilan aktivitas kegiatan pembelajaran dalam penelitian ini 

dikatakan efektif apabila mencapai nilai minimal 32% kegiatan siswa terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Berdasarkan tabel 4.7 Dari beberapa pernyataan 

selama empat kali pertemuan maka, rata-rata persentase aktivitas kegiatan siswa 
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yaitu sebanyak 8263% siswa aktif dalam pembelajaran hasil belajar ppkn dengan 

menggunakan media komik online. 

 

2. Analisis Statistik Inferensial  

Pada bagaian analisis data statistik inferensial digunakan untuk menguji 

hipotesis penelitian, dengan ini digunakan program IBM SPSS for windows versi 

23. Sebelum uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji 

himogenitas. 

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas data dimaksudkan untuk mengetahui distribusi atau 

sebaran skor data dari keterampilan berkomunikasi sains peserta didik. Uji 

normalitas menggunakan One Sample Shapiro-Wilk Test dengan kriteria 

pengujian pada signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi normal. Hasil uji 

normalitas pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat dilihat pada 

table berikut ini.  

Tabel 4.8 Rekapitulasi Uji Normalitas untuk Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

No Hasil Belajar Signifikan Keterangan 

Eksperimen Kontrol 

1 Pretest 0,075 0,069 Normal 

2 Post-test 0,082 0,075 Normal 

Tabel 4.8 uji Shapiro-Wilk menunjukkan semua data yang di dapat baik 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol berdistribusi normal, karena nilai 

signifikannya > 0,05.  
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b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data dari hasil 

penelitian pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol mempunyai nilai 

varian yang sama atau tidak. Dikatakan mempunyai nilai varian yang sama/ tidak 

berbeda (homogen) apabila taraf signifikannya yaitu > 0,05 dan jika taraf 

signifikannya yaitu < 0,05 maka data disimpulkan tidak mempunyai nilai varian 

yang sama/ berbeda (tidak homogen).  

Dari hasil perhitungan uji homogenitas menggunakan program IBM SPSS 

for windows versi 23 diketahui bahwa nilai signifikannya adalah 0,304. Karena 

nilai yang diperoleh dari uji homogenitas taraf signifikannya 0,304 > 0,05 maka 

data mempunyai nilai varian yang sama/ tidak berbeda (homogen).  

c. Uji Hipotesis  

Berdasarkan uji normalitas dan uji homogenitas yang sebelumnya telah 

dilakukan menunjukkan bahwa data yang diperoleh dari kedua kelompok 

berdistirbusi normal dan bersifat homogen, maka tahap selanjutnya melakukan 

pengujian hipotesis dengan uji-t (independent sampe t test).  

Dalam uji hipotesis ini peneliti menggunakan program IBM SPSS for 

windows versi 23 dengan uji T test metode independent sample T test. Hasil uji T 

test metode independent sample T test dapat dilihat pada tabel berikut ini :  

Tabel 4.9 Nilai Uji Hipotesis (Independent Samples Test) 

Kelompok Mean T hitung T tabel sig (2-tailed)  

Eksperimen 82,6 3,338  

 

2,016  

 

0,002  

 Kontrol 55,6 
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Berdasarkan tabel 4.9 di atas, untuk menentukan harga nilai t tabel dengan 

mencari nilai t tabel menggunakan tabel distribusi t dengan taraf signifikan a = 

0,05 : 2 = 0,025 dan db= N-2 = 82-2 = 80 maka diperoleh nilai t tabel = 2,016. 

Nilai t hitung pada tabel diperoleh = 3,338 maka nilai t hitung > t tabel = 3,338 > 

2,016 atau nilai sig (2-tailed) sebesar 0,002 < 0,05 maka diperoleh nilai 0,002 < 

0,05 dengan demikian H1 diterima dan H0 ditolak. Dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh media komik online terhadap hasil belajar PPKn pada peserta 

didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa.  

 

B. Pembahasan  

Penelitian ini dilaksanakan di kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 

Adapun subjek penelitian yaitu peserta didik kelas III B sebagai kelompok 

eksperimen dan peserta didik kelas III C sebagai kelompok kontrol. Perbedaaan 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah cara guru dalam 

menyampaikan materi. Pada kelompok eksperimen guru menyampaikan materi 

dengan menggunakan media komik online sedangkan pada kelompok kontrol 

guru menyampaikan materi sama seperti pembelajaran biasanya dengan 

menggunakan metode konvensional. Perbedaan cara guru dalam menyampaikan 

materi bertujuan untuk mengetahui pengaruh media komik online terhadap hasil 

belajar PPKn peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. Sebelum 

kegiatan penelitian ini, terlebih dahulu dilakukan pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik sebelum diberikan perlakuan (treatment).  Hasil 

belajar pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa pada pretest hanya 5 
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peserta didik atau 20% yang tuntas sedangkan pada posttest  ada 25 peserta didik 

atau 100% yang tuntas. Peningkatan hasil belajar PPKn peserta didik disebabkan 

karena setelah pemberian perlakuan media komik online membuat peserta didik 

aktif dalam pembelajaran, aktif dalam diskusi kelompok, peserta didik memahami 

dan menguasai materi yang dipelajari, peserta didik mampu memecahkan masalah 

dalam diskusi kelompok, peserta didik menjadi mandiri dalam mengerjakan tugas 

yang diberikan oleh guru. Dimana komik online merupakan bentuk komunikasi 

yang membawa pembaca ke dalam ruang-ruang imajinasi baru. Lewat tokoh-

tokoh dalam komik, pembaca merasakan dialektika komunikasi secara tidak 

langsung terhadap peranan para tokoh sekaligus peristiwa yang sedang terjadi 

dalam alur cerita komik tersebut (Rohani, 2020:60). 

Berdasarkan pretest hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol, didapatkan nilai rata-rata pretest kelompok eksperimen yaitu 55,2 dan 

nilai rata-rata pretest pada kelompok kontrol yaitu 46,8. Hal ini menunjukkan 

bahwa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebelum diberikan perlakuan 

memiliki kemampuan awal yang tidak jauh berbeda. Selanjutnya dilakukan uji 

prasyarat analisis data pretest hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol yaitu melakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Setelah melakukan 

uji normalitas Asymp Sig Shapiro-Wilk pada kelompok eksperimen diperoleh 

nilai sig sebesar 0,075 > 0,05 dan pada kelompok kontrol diperoleh nilai sig 

sebesar 0,069 > 0,05 maka data dikatakan berdistribusi normal. Sedangkan pada 

uji homogenitas diperoleh nilai Sig. pretest eksperimen dan kontrol sebesar 0,304 

> 0,05. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa data pretest kelompok 
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eksperimen dan kelompok kontrol dinyatakan berdistribusi normal dan memiliki 

kemampuan yang sama atau homogen. Sehingga penelitian dapat dilakukan pada 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tersebut.  

Penelitian dikelompok kontrol, materi yang digunakan sama dengan 

kelompok eksperimen. Guru menjelaskan materi, peserta didik mendengarkan dan 

mencatat penjelasan dari guru. Dengan penggunaan media buku cetak terlihat 

peserta didik kurang antusias dalam pembelajaran dan belum berani 

menyampaikan isi dari bacaan. Beberapa peserta didik juga mengobrol ketika 

guru menyampaikan materi yang diajarkan, sehingga proses pembelajaran 

berlangsung kurang efektif.  

Setelah diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen dan diberikan 

pembelajaran pada kelompok kontrol, kemudian peserta didik diberikan posttest 

untuk megetahui nilai akhir hasil belajar peserta didik. Dari posttest hasil belajar 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diperoleh data nilai rata-rata 

kelompok eksperimen sebesar 82,6 dan nilai rata-rata kelompok kontrol sebesar 

55,6. Nilai rata-rata kelompok eksperimen lebih besar dari nilai rata-rata 

kelompok kontrol dengan selisih sebesar 27. Selanjutnya data posttest kelompok 

eksperimen dan kontrol dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Uji 

normalitas Asymp sig Shapiro-Wilk pada posttest kelompok eksperimen diperoleh 

nilai sebesar 0,082 > 0,05 dan pada kelompok kontrol diperoleh nilai 0,075 > 0,05 

data dikatakan berdistribusi normal. Pada uji homogenitas diperoleh nilai Sig. 

posttest hasil belajar kelompok eksperimen dan kontrol sebesar 0,304 > 0,05. Dari 

hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa data posttest hasil belajar kelompok 
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eksperimen dan kelompok kontrol dinyatakan berdistribusi normal dan homogen 

sehingga uji independent sampel t test dapat dilakukan.  

Pada uji independent sampel t test diperoleh nilai t hitung sebesar 3,338 

dan t tabel sebesar 2,016 maka t hitung > t tabel = 3,338 > 2,016 atau nilai sig (2-

tailed) sebesar 0,002 maka diperoleh 0,002 < 0,05 dengan demikian H1 diterima 

dan H0 ditolak. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media komik online 

terhadap hasil belajar PPKn pada peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa 

Upa. Hasil penelitian sesuai dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa proses 

belajar terjadi karena adanya aktivitas individu berinteraksi dengan lingkungan 

sosial serta lingkungan fisiknya dan teori Vygotsky yang lebih menekankan pada 

hakikat sosial- kultural yang artinya membangun kognitif anak melalui interaksi 

sosial.  

Pemikiran Vygotsky sering disebut sebagai perspektif sosiokultural. Suci 

(2018: 66) menyatakan bahwa teori belajar Vygotsky didefinisikan sebagai jarak 

antara level perkembangan aktual yang ditentukan melalui penyelesaian masalah 

secara mandiri dan level potensial perkembangan yang ditentukan melalui 

penyelesaian masalah dengan bantuan orang dewasa atau dengan kerja sama 

dengan teman sebaya yang lebih mampu. Guru dan murid berkolaborasi dalam 

sebuah penyelesaian tugas terstruktur yang menantang murid, sehingga bantuan 

dari guru atau teman sebaya yang akan sangat membantu. Jika anak kemudian 

mampu mengatasi kesulitannya secara mandiri dengan dibantu oleh guru atau 

teman sebaya yang lebih mumpuni, maka bersamaan dengan itu level kognitifnya 

meningkat. 
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Penelitian ini sama dengan yang dilakukan oleh Rohani (2019) yang dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar matematika peserta didik kelas eksperimen yang 

diajar dengan media komik lebih tinggi daripada hasil belajar matematika peserta 

didik kelas kontrol yang diajar dengan media konvensional.  

Penelitian Sitohang (2023) hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem 

pembelajaran online telah meningkatkan hasil belajar mahapeserta didik pada 

mata kuliah PPKn. Peningkatan ini disebabkan oleh penerapan praktik terbaik 

oleh pendidik untuk pembelajaran daring. Sehingga penelitian ini dapat 

menunjukkan seberapa efektif dan inovatif penerapan pembelajaran daring dapat 

mendongkrak aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Penelitian Asaman (2018) 

hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar mata 

pelajaran PPKn melalui Media Gambar kelas III SD Negeri Lokait. Masithoh 

(2020) hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran IPA pada konsep 

sistem pencernaan makanan menjadi efektif setelah diberlakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media komik.  

Penelitian Salsabila (2023) hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil uji t 

memperlihatkan nilai sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 dan dinyatakan terdapat 

perbedaan rerata hasil pretest dan posttest pada uji terbatas dan uji luas. Penelitian 

dari Mardliyah (2021) hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran komik SKI dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis. 

Penelitian Nurhasanah (2020) hasil penelitian menunjukkan bahwa siklus I nilai 

rata-rata hasil beajar IPA melalui media pembelajaran komik adalah 64,04%, 

siklus II nilai rata-rata hasil belajar IPA meningkat menjadi 86,22%. Hasil dari 
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penelitian ini dapat diketahui bahwa media pembelajaran komik merupakan salah 

satu media pembelajaran yang baik untuk meningkatkan hasil belajar IPA 

padasiswa Sekolah Dasar.  

Penelitian dari Kristiantari (2022) hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media e-komik layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada materi jenis-

jenis pekerjaan muatan IPS untuk siswa kelas IV di SD Negeri Dauh Peken 

Tabanan. Penelitian dari Pasaribu (2020) hasil penelitiannya menyatakan bahwa 

penggunaan media komik berpengaruh terhadap hasil belajar IPA pada konsep 

kondisi lingkungan terhadap kesehatan. Sejalan dengan penelitian ini, media 

komik online dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta 

didik di sekolah dasar yang dilihat berdasarkan skor rata-rata post-test kelas 

eksperimen sebesar 82,6 yang dibandingkan dari skor rata-rata pretest sebesar 

55,6 yang artinya terdapat peningkatan sebesar 31,8. Dalam penelitian ini telah 

dibuktikan bahwa media komik online berpengaruh terhadap hasil belajar PPKn 

pada peserta didik kelas III UPT SPF SDN Minasa Upa. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan  

Hasil belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dengan 

menggunakan media komik online didapatkan pada pretest nilai rata-rata sebesar 

55,2 sedangkan pada posttest nilai rata-rata sebesar 82,6 dan nilai KKM tuntas 

pada pretest yaitu 5 peserta didik dengan persentase 20% sedangkan  nilai KKM 

tuntas yaitu frekuensi 25 peserta didik dengan persentase 100% peserta didik kelas 

III UPT SPF SDN Minasa Upa. Terdapat pengaruh media komik online terhadap 

hasil belajar PPKn pada peserta didik kelas III di UPT SPF SDN Minasa Upa. Hal 

ini dikuatkan oleh hasil uji independent sampel t test diperoleh nilai t hitung 

sebesar 3,338 dan t tabel sebesar 2,016 maka t hitung > t tabel = 3,338 > 2,016 

atau nilai sig (2-tailed) sebesar 0,002 maka diperoleh 0,002 < 0,05 dengan 

demikian H1 diterima dan H0 ditolak.  

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan diatas, 

maka dapat diberikan beberapa saran sebagai berikut:  

1. Guru hendaknya dalam proses pembelajaran jangan hanya selalu 

menggunakan satu model pembelajaran saja, tapi juga menggunakan media 

komik online, sehingga hasil belajar PPKn peserta didik dapat meningkat. 
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2. Bagi sekolah. Hendaknya mempertimbangkan beberapa alternatif kegiatan 

pembelajaran yang dapat diterapkan sebagai penunjang dalam meningkatkan 

kualitas pelaksanaan proses kegiatan pembelajaran seperti salah satunya 

dengan menghadirkan penerapan media komik online dalam hasil belajar 

PPKn peserta didik. 
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Lampiran 1 

 

MODUL AJAR 

Fase: B 

Elemen : Undang-undang Dasar Negera Republik Indonesia 1945 

Profil Pelajar Pancasila: 

 Mandiri 

 Bernalar kritis 

Alokasi waktu : 1 JP 75 menit 

Tujuan Pembelajaran 

3.4 Peserta didik memahami makna bersatu dalam keberagaman di lingkungan sekitar 

3.5 Peserta didik menjelaskan bentuk-bentuk kebersatuan dalam keberagaman di lingkungan 

sekitar 

Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran 

 Peserta didik dapat memahami makna bersatu dalam keberagaman di lingkungan sekitar 

 Peserta didik dapat memberikan contoh bentuk-bentuk kebersatuan dalam 

keberagaman di lingkungan sekitar 

Target Peserta Didik 

Peserta didik regular 

Jumlah Peserta didik (maksimum) 

25 peserta didik 

Ketersediaan Materi 

Materi untuk peserta didik regular 

Model Pembelajaran 

PBL (Problem Based Learning) 

Materi ajar 

 Sikap bersatu dalam keberagaman pada kehidupan sehari-hari 

Media, Alat dan Bahan 

Media : Komik online 

Alat: lem kertas, isolatif/perekat, gunting/cutter, penggaris  

Bahan: 

● Styrofoam 

● kertas asturo 

● pensil 

● kardus bekas 

 gambar bentuk-bentuk kebersatuan  dalam keberagaman di lingkungan sekitar 

 (bahan dan alat di atas dapat dipilih sesuai ketersediaan di lingkungan masing-masing) 

Sarana prasarana 

 Penataan ruang kelas untuk beraktivitas secara kelompok 

 Satu kelompok 3-5 peserta didik 

Kegiatan Pembelajaran Utama 

Pengaturan peserta didik : 

 Kegiatan individu 

Kegiatan berkelompok 
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Langkah-Langkah Pembelajaran 

 

No Aktivitas Guru Keterangan Keterangan 

Ya Tidak 

1 Pendahuluan 

1. Guru memulai kegiatan pembelajaran dengan 

mengucapkan salam dan mengajak murid berdo’a 

bersama. 

2. Guru menyapa, memeriksa kehadiran, kerapian 

serta kesiapan murid. 

3. Guru melakukan apersepsi  

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan motivasi pada murid. 

   

2 Kegiatan Inti 

1. Memberikan orientasi tentang permasalahannya 

kepada peserta didik 

1) Guru memberikan sebuah permasalahan yang 

akan diselesaikan oleh siswa secara 

berkelompok dengan menggunakan media 

komik online.  

2.   Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar  

1) Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar  

2) Siswa berkelompok sesuai dengan kelompok 

yang telah dibentuk. 

3) Siswa menyimak komik online yang 

ditampilkan oleh guru 

4) Siswa diminta mengisi identitas di LKPD. 

5) Guru menjelaskan kegiatan yang akan 

dilaksanakan dalam berkelompok dengan 

menggunakan media komik online 

3.   Membimbing penyelidikan individu dan 

kelompok 

1) Siswa mengerjakan LKPD yang sudah di 

bagikan oleh guru dengan menggunakan media 

komik online. 

2) Siswa berdiskusi untuk menuliskan kewajiban 

dan hak sebagai anggota keluarga dirumah 

yang ada pada LKPD dengan menggunakan 

media komik online. 

3) Siswa didampingi guru dalam memecahkan 

masalah yang di temukan saat pengerjaan 

LKPD dengan menggunakan media komik 

online.  

4.   Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

1) Setiap kelompok mempresentasikan hasil 

kerjanya di depan kelas 

2) Siswa bersama kelompoknya maju ke depan 
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kelas untuk mensimulasikan saran yang 

diberikan dari permalasahan yang ada pada 

LKPD. 

5.  Menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah 

3 Penutup 

1. Guru melakukan refleksi terhadap kegiatan 

pembelajaran. 

2. Guru memberikan penguatan dan penjelasan 

terhadap materi yang telah disampaikan pada hari 

ini. 

3. Guru bersama murid menyimpulkan materi yang 

sudah dipelajari. 

4. Guru merencanakan tindak lanjut pembelajaran 

dengan memberikan Pekerjaan Rumah (PR). 

5. Guru mengingatkan murid untuk belajar materi 

selanjutnya. 

6. Guru meminta salah satu murid untuk memimpin 

doa 

   

 

PENILAIAN PEMBELAJARAN 

Jenis dan Teknik Penilaian 

 

Aspek Penilaian Teknik Penilaian Bentuk 

Instrumen 

Waktu 

Sikap (Afektif) Observasi Lembar 

Penilaian Diri 

Saat pembelajaran 

berlangsung 

Pengetahuan 

(Knowledge) 

Tertulis Pilihan Ganda Pre Test = sebelum 

pembelajaran 

Post Test = setelah 

pembelajaran 

Keterampilan 

(Psikomotor) 

Kinerja Rubrik Kinerja Saat pembelajaran 

berlangsung 

 

REMIDIAL DAN PENGAYAAN 

1) Remidial 

Berdasarkan hasil analisis penilaian peserta didik yang belum 

mencapai ketuntasan belajar, akan diberikan kegiatan pembelajaran 

remidial dalam bentuk: 

a) Pembelajaran ulang tentang sikap bersatu dalam 

keberagaman pada kehidupan sehari-hari. 

b) Pemberian tes tulis kembali. 

2) Pengayaan 

Berdasarkan hasil analisis penilaian peserta didik yang sudah 

mencapai ketuntasan akan diberikan kegiatan pembelajaran 

pengayaan dalam bentuk: 
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a) Studi pustaka mencari informasi tentang sikap bersatu dalam 

keberagaman pada kehidupan sehari-hari. 

b) Ambilah salah satu materi tersebut, kemudian lakukan kajian 

secara mendalam tentang sikap bersatu dalam keberagaman 

pada kehidupan sehari-hari. 

c) Setelah membuat kajian, buatlah sebuah poster sederhana dan 

tampilkan di majalah sekolah atau majalah dinding di 

sekolah. 

 

Bahan Bacaan Untuk Peserta Didik dan Guru 

Sumber: buku guru PPKn kelas III 

 

 Bahan bacaan pertemuan pertama 

 

 

 Bahan bacaan pertemuan kedua 
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 Bahan bacaan pertemuan ketiga 

 

 Bahan bacaan pertemuan keempat 
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Glosarium 

No Istilah Arti 

1. Bhinneka tunggal Ika Semboyan bangsa Indonesia, bahwa dalam semua 

perbedaan yang tampak terdapat kesamaan- kesamaan yang 

menyatukan. 

2. Dasar negara Kaidah pokok dalam penyelenggaran negara yang 

bersumber dari sistem nilai dan pandangan hidup negara, 

yang mempunyai kedudukan yang istimewa, kuat dan tidak 

akan hancur selama negara yang bersangkutan masih 

kokoh berdiri. 

3. Gotong royong Kerja bersama untuk kepentingan bersama atau 

sebagai bentuk tolong menolong yang dilakukan secara 

sukarela. 

4. Hak Sesuatu yang telah dimiliki manusia. 

5. Keberagaman Perbedaan-perbedaan yang ada dalam kehidupan 

bermasyarakat. 

6. Kebudayaan Keseluruhan hasil cipta, rasa, karsa dalam bentuk bahasa, 

seni, ekonomi, teknologi, ekspresi 

beragama, cara kerja, dan sistem. 

7. Jatidiri Kekhasan yang ada dalam diri manusia yang 

terbentuk dari penghyatan nilai-nilai, kebiasaan atau 

budaya. 
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DAFTAR PUSTAKA 

Priharto, Y. L. (2021). Buku Panduan Guru Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan. Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi. 

Video YouTube “Media Pembelajaran Papan Tempel (Keberagaman Budaya di 

Indonesia)”. Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=NXFwmQY- 

T9k&t=12s 

Lagu Nasional “Berkibarlah Benderaku”. Sumber: https://www.youtube.com/ 

watch?v=r8AvlYeCJfc 

 

No Istilah Arti 

8. Konstitusi Hukum dasar yang menjadi pegangan dalam 

menyelenggarakan negara. 

9. Nasionalisme Paham tentang bangsa yang mengandung kesadaran 

tentang cinta dan semangat tanah air, memiliki rasa 

kebanggan sebagai bangsa dan memelihara 

kehormatan bangsa. 

10. Negara Suatu organisasi manusia atau kumpulan 

manusia-manusia yang berada di bawah suatu 

pemerintahan yang sama. 

11. Negara kesatuan Negara berdaulat yang diselenggarakan sebagai satu 

kesatuan tunggal, di mana pemerintah pusat adalah 

yang tertinggi dan satuan-satuan subnasionalnya hanya 

enjalankan kekuasaan- kekuasaan yang dipilih oleh 

pemerintah pusat 

untuk didelegasikan. 

12. Nilai Sesuatu yang menyempurnakan manusia sesuai 

hakikatnya, sifat-sifat yang penting atau berguna bagi 

kemanusiaan. 

13. Norma Aturan yang mengikat warga suatu kelompok 

masyarakat. 

14. Suku bangsa Kesatuan hidup atau sekelompok manusia yanga 

memiliki kesamaan sistem interaksi, sistem norma, 

dan identitas yang sama yang menyatukan. 

15. Warga negara Seseorang yang menurut undang-undang menjadi 

anggota resmi dari sebuah negara. 

https://www.youtube.com/watch?v=NXFwmQY-T9k&t=12s
https://www.youtube.com/watch?v=NXFwmQY-T9k&t=12s
https://www.youtube.com/watch?v=5bgZlBSp81g
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Lampiran 2 

 

Tujuan Pembelajaran 

1) Peserta didik dapat memahami makna bersatu dalam 

keberagaman di lingkungan sekitar 

2) Peserta didik dapat memberikan contoh bentuk-bentuk 

kebersatuan dalam keberagaman di lingkungan sekitar 

 

Petunjuk: 

1) Isilah identitas (nama) pada isian yang telah disediakan 

2) Simak video yang ditayangkan guru, selanjutnya 

praktikkan secara berkelompok ikuti setiap tahapannya 

dengan benar 

3) Jawablah semua pertanyaan dengan sungguh-sungguh 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 

Nama Anggota Kelompok: 

1. 

2. 

3. 

4. 
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Berilah tanda centang pada gambar yang 

menunjukkan sikap bersatu 
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Lampitran 3 

PRETEST 

 

Nama : 

Nomor Absen : 

 

Pilihlah salah satu jawaban yang benar dengan cara memberi tanda (×) pada 

huruf a,b,c,atau d! 

 

1. Sikap bersatu dapat dilakukan dengan cara … 

A. Menyumbang untuk korban bencana yang berbeda daerah 

B. Mengerjakan tugas dengan teliti 

C. Melakukan ibadah sesuai agama 

D. Masuk kelas tepat waktu 

 

2. Mei mei dan keluarganya sedang merayakan Hari Raya Imlek. 

Mereka parkir di jalanan sehingga membuat kemacetan. 

Halaman rumahmu cukup luas untuk tempat parkir kendaraan-kendaraan 

tersebut. 

Sikap yang sebaiknya kamu lakukan adalah… 

A. Memarahi mereka karena membuat jalanan macet 

B. Mengizinkan mereka untuk parkir di halaman rumahmu 

C. Tidak menjaga ketertiban dan ketenangan saat mereka sedang 

beribadah 

D. Membiarkan mereka parkir di jalanan 

 

 
3. Gambar di atas merupakan contoh sikap bersatu dalam keberagaman yang 

dapat kita lakukan di… 

A. Rumah 

B. Sekolah 

C. Kendaraan umum 

D. Tempat ibadah 
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4. Salah satu suku yang berada di Jawa adalah… 

A. Sunda 

B. Asmat 

C. Banjar 

D. Bugis 

 

5. Bersatu dalam keberagaman artinya saling menghormati dan menghargai 

segala perbedaan ciri fisik, agama, pekerjaan, suku bangsa, dan budaya. 

Sikap bersatu dalam keberagaman dapat ditunjukkan dengan cara… 

A. Menjenguk teman yang sakit 

B. Mengejek budaya dari suku bangsa lain 

C. Memilih-milih teman 

D. Menolong teman jika mendapat imbalan 

 

6. Manfaat sikap bersatu dalam keberagaman adalah… 

A. Tidak mempunyai teman 

B. Saling mencurigai 

C. Saling bermusuhan 

D. Hidup menjadi rukun dan damai 

 

7. Saat sedang menuju lobi sekolah, 

Tanya melihat petugas kebersihan sedang menyapu tangga sekolah. 

Sikap yang sebaiknya dilakukan Tanya saat melewati tangga sekolah 

adalah… 

A. Membuang sampah sembarangan 

B. Mengucapkan permisi saat melewati tangga 

C. Melewati petugas kebersihan begitu saja 

D. Melewati tangga sekolah berkali-kali dengan sengaja 

 

8. Sikap bersatu dalam keberagaman yang bisa kita lakukan saat menaiki 

kendaraan umum adalah… 

A. Makan dan minum di dalam kendaraan umum 

B. Memberikan tempat duduk kepada orang yang lebih tua 

C. Tidak antri saat naik dan turun kendaraan umum 

D. Berbicara dengan suara keras di dalam kendaraan umum 

 

9. Arkan, Benji, dan Zahir sedang bermain bola di lapangan sekolah. 

Saat sedang asyik bermain, tiba-tiba terdengar suara adzan dzuhur. 

Sikap yang sebaiknya mereka lakukan adalah… 

A. Tetap bermain bola 

B. Berpura-pura tidak mendengar suara adzan 

C. Menunda permainan dan segera menuju masjid 

D. Salat dzuhur setelah permainan selesai 
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10. Manfaat dari kegiatan yang ditunjukkan oleh gambar di atas adalah… 

A. Pekerjaan tidak cepat selesai 

B. Semakin akrab dengan teman-teman 

C. Dimarahi oleh guru 

D. Kelas menjadi kotor 
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Lampiran 4  

POST-TEST 

 

Nama : 

Nomor Absen : 

 

Pilihlah salah satu jawaban yang benar dengan cara memberi tanda (×) pada 

huruf a,b,c,atau d! 

 

1. Sikap bersatu dalam keberagaman sesuai dengan arti dari semboyan Pancasila 

yang berbunyi… 

A. Bhinneka Tunggal Ika 

B. Ketuhanan Yang Maha Esa 

C. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

D. Keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia 

 

2. Di kelas 3 B, asal daerah siswa berbeda-beda. Sikap yang harus dimiliki 

siswa 3B supaya hidup rukun adalah … 

A. Berteman dengan yang suku bangsan yang sama 

B. Bersahabat dengan siapa saja 

C. Menolong korban bencana 

D. Berteman dengan yang seagama saja 

 

3. Saat sedang asyik bermain Roblox, 

Rumi melihat adik kesulitan membawa mainan. 

Tubuh Rumi lebih besar dan kuat dibandingkan tubuh adik. 

Sikap yang sebaiknya dilakukan Rumi adalah… 

A. Membiarkan adik membawa mainan sendiri 

B. Membantu adik membawa mainan 

C. Memarahi adik karena mengganggunya bermain 

D. Meminta ibu untuk membantu adik membawa mainan 

 

 

4. Saat libur sekolah, Annisa ingin menonton film kartun kesukaannya di 

televisi. Tetapi Ayah mengajak Annisa untuk menonton pertandingan Pencak 

Silat di Setu Babakan. 

Sikap yang sebaiknya Annisa lakukan adalah… 

A. Tidak mau menonton pertandingan pencak silat 

B. Menonton pertandingan pencak silat dengan rasa bangga 

C. Meminta Ayah untuk pergi bersama Ibu dan Adik saja 

D. Menonton sambil mengejek pertandingan yang ditampilkan 

 



 
89 

 

5. Sikap yang mewujudkan bersatu, yaitu … 

A. Saling menolong dengan siapa saja 

B. Menyelesaikan tugas tepat waktu 

C. Bermain bersama teman sedaerah saja 

D. Tidur tepat waktu 

 

6. SD Avicenna Jagakarsa akan mengadakan acara Talent Show. 

Ibu guru meminta Nailah, Gio, Hanna, dan Salma untuk menampilkan Tari 

Saman dari daerah Aceh. 

Sikap yang sebaiknya mereka lakukan adalah… 

A. Tidak mau ikut karena bukan tarian dari daerahnya 

B. Menari dengan semangat dan gembira 

C. Meminta ibu guru untuk memilih siswa lain 

D. Mau menari jika mendapat nilai bagus 

 

7. Makanan khas Papua adalah … 

A. Pohon sagu 

B. Papeda 

C. Tape 

D. Bolu peca’ 

 

8. Tetanggamu baru pulang dari Sulawesi. 

Tetanggamu memberikan oleh-oleh yaitu kue baje yang merupakan makanan 

khas daerah Sulawesi. 

Sikap yang sebaiknya kamu lakukan adalah… 

A. Tidak mau menerima 

B. Mengejek bentuk makanan 

C. Menerima dengan senang hati 

D. Memberikan makanan tersebut kepada orang lain 

 

9. Tetanggamu baru pulang dari Sulawesi. Tetanggamu memberikan oleh-oleh 

yaitu kue baje yang merupakan makanan khas dari daerah Sulawesi. Sikap 

yang sebaiknya kamu lakukan adalah .... 

A. Tidak mau menerima 

B. Mengejek bentuk makanan 

C. Menerima dengan senang hati 

D. Memberikan makanan tersebut kepada orang lain 

 

10. Sikap yang mewujudkan bersatu, yaitu...... 

A. Saling menolong dengan siapa saja 

B. Menyelesaikan tugas tepat waktu 

C. Bermain bersama teman sedaerah saja 

D. Berteman dengan sesama agama 
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Lampiran 5 

 

Data Hasil Pretest Dan Post-test Kelompok Eksperimen  

 

No Nama Peserta didik Kelompok Eksperimen 

Pretest Post-test 

1 MKN 50 80 

2 MAF 60 90 

3 MAP 60 90 

4 MAN 50 80 

5 MBN 40 70 

6 MFF 70 90 

7 MFH 60 90 

8 HIL 40 70 

9 ISH 40 70 

10 MIN 70 90 

11 GAF 60 90 

12 ZKN 40 70 

13 ANP 40 70 

14 AAA 70 90 

15 CHA 60 90 

16 CLI 50 80 

17 EAR 70 90 

18 HPI 50 80 

19 MRI 70 90 

20 NUA 50 80 

21 SAN 60 90 

22 SKA 50 90 

23 SAH 60 90 

24 KRI 60 90 

25 ANR 50 90 

Jumlah 1380 2065 

Rata-Rata 55,2 82,6 
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Lampiran 6 

 

Data Hasil Pretest Dan Post-test Kelompok Kontrol 

 

No Nama Peserta didik Kelompok Kontrol 

Pretest Post-test 

1 MFT 40 40 

2 MST 70 80 

3 MAA 50 60 

4 MNL 70 80 

5 MNR 50 40 

6 MRA 60 70 

7 NMA 40 40 

8 NMI 30 40 

9 NFI 60 70 

10 PWA 50 70 

11 SGO 70 80 

12 SIR 50 50 

13 TAZ 30 30 

14 WKA 70 80 

15 FPP 30 30 

16 FHM 40 50 

17 HMS 30 50 

18 HAY 40 50 

19 AKK 30 30 

20 AFA 40 50 

21 ANC 50 70 

22 ALC 40 70 

23 RUA 40 50 

24 RSN 40 50 

25 AMA 50 50 

Jumlah 1170 1390 

Rata-Rata 46,8 55,6 
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Lampiran 7 

Uji Statistik 

Descriptive Statistics 
 

N 
Minimu m Maximu m  

Mean 
Std. 

Deviation 

PreTest 

Eksperimen 

25 40 70 55.20 14.958 

PostTest 

Eksperimen 

25 50 100 82.60 15.980 

PreTest Kontrol 25 30 70 46.80 15.991 

PostTest Kontrol 25 30 90 55.60 13.656 

Valid N (listwise) 25     

 

Tests of Normality 

Shapiro-Wilka Shapiro-Wilk 

 Kelas Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Hasil Belajar 

Peserta didik 

PreTest 

Eksperimen 

.180 25 .075 .956 25 .384 

PostTest 

Eksperimen 

.171 25 .082 .926 25 .090 

PreTest Kontrol .205 25 .069 .881 25 .062 

PostTest Kontrol .176 25 .075 .937 25 .174 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Test of Homogeneity of Variance 

Levene 

Statistic 

 

df1 

 

df2 

 

Sig. 

Hasil Belajar 

Peserta didik 

Based on Mean 1.081 1 84 .304 

Based on Median .814 1 84 .372 

Based on Median and 

with adjusted df 

.814 1 40.914 .372 

Based on trimmed 

mean 

1.152 1 84 .289 
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Independent Samples Test 

 Levene 's Test 
for Equalit y of 

Varian ces 

t-test for Equality of Means 

F Si g. T df Sig 
. (2-tail ed) 

Mean 
Differ 

ence 

Std. Error 
Differ ence 

95% 
Confidence  Interval of the Difference 

Lo wer Up per 

Hasil 

Belajar 
Peserta 

Didik 

Equal 

variances 
assu med 

 

 

1, 081 ,304 3,338 84 ,002 14,723 4,411 5,828 23,619 

Equal 
variances 

not assu 

med 

  3,350 42,468 ,002 14,723 4,395 5,856 23,590 
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Lampiran 8 

 

Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik Pertemuan I 

 

Berilah tanda ( √ ) jika peserta didik melaksanakan indikator dibawah ini! 

Aspek Yang Diamati 

1. Peserta didik yang memperhatikan penjelasan materi yang disampaikan oleh 

guru  

2. Peserta didik aktif dalam penggunaan media komik online 

3. Peserta didik aktif dalam diskusi kelompok dengan menggunakan media 

komik online 

4. Peserta didik yang aktif bertanya 

5. Peserta didik mempresentasikan hasil kerjanya 

6. Peserta didik yang melakukan kegiatan lain pada saat proses pembelajaran 

berlangsung (ribut, bermain, mengganggu teman, keluar masuk kelas) 

 

No Nama Peserta Didik Indikator yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 MKN √ √ √ √ √  

2 MAF      √ 

3 MAP √ √ √ √ √  

4 MAN      √ 

5 MBN √ √ √ √ √  

6 MFF      √ 

7 MFH √ √ √ √ √  

8 HIL      √ 

9 ISH √ √ √ √ √  

10 MIN      √ 

11 GAF √ √ √ √ √  

12 ZKN √ √ √ √ √  

13 ANP √ √ √ √ √  

14 AAA √ √ √ √ √  

15 CHA √ √ √ √ √  

16 CLI √ √ √ √ √  

17 EAR √ √ √ √ √  

18 HPI √   √   

19 MRI √   √   

20 NUA √ √ √ √ √  

21 SAN √ √ √ √ √  

22 SKA √ √ √ √ √  

23 SAH √ √ √ √ √  

24 KRI √ √ √ √ √  

25 ANR √ √ √ √ √  

Jumlah 20 18 18 20 18 5 
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Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik Pertemuan II 

 

Berilah tanda ( √ ) jika peserta didik melaksanakan indikator dibawah ini! 

Aspek Yang Diamati 

1. Peserta didik yang memperhatikan penjelasan materi yang disampaikan 

oleh guru  

2. Peserta didik aktif dalam penggunaan media komik online 

3. Peserta didik aktif dalam diskusi kelompok dengan menggunakan media 

komik online 

4. Peserta didik yang aktif bertanya 

5. Peserta didik mempresentasikan hasil kerjanya 

6. Peserta didik yang melakukan kegiatan lain pada saat proses pembelajaran 

berlangsung (ribut, bermain, mengganggu teman, keluar masuk kelas) 

 

No Nama Peserta Didik Indikator yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 MKN √ √ √ √ √  

2 MAF      √ 

3 MAP √ √ √ √ √  

4 MAN      √ 

5 MBN √ √ √ √ √  

6 MFF      √ 

7 MFH √ √ √ √ √  

8 HIL      √ 

9 ISH √ √ √ √ √  

10 MIN      √ 

11 GAF √ √ √ √ √  

12 ZKN √ √ √ √ √  

13 ANP √ √ √ √ √  

14 AAA √ √ √ √ √  

15 CHA √ √ √ √ √  

16 CLI √ √ √ √ √  

17 EAR √ √ √ √ √  

18 HPI √   √   

19 MRI √   √   

20 NUA √ √ √ √ √  

21 SAN √ √ √ √ √  

22 SKA √ √ √ √ √  

23 SAH √ √ √ √ √  

24 KRI √ √ √ √ √  

25 ANR √ √ √ √ √  

Jumlah 20 18 20 22 18 5 
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Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik Pertemuan III 

 

Berilah tanda ( √ ) jika peserta didik melaksanakan indikator dibawah ini! 

Aspek Yang Diamati 

1. Peserta didik yang memperhatikan penjelasan materi yang disampaikan 

oleh guru  

2. Peserta didik aktif dalam penggunaan media komik online 

3. Peserta didik aktif dalam diskusi kelompok dengan menggunakan media 

komik online 

4. Peserta didik yang aktif bertanya 

5. Peserta didik mempresentasikan hasil kerjanya 

6. Peserta didik yang melakukan kegiatan lain pada saat proses pembelajaran 

berlangsung (ribut, bermain, mengganggu teman, keluar masuk kelas) 

 

No Nama Peserta Didik Indikator yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 MKN √ √ √ √ √  

2 MAF      √ 

3 MAP √ √ √ √ √  

4 MAN √      

5 MBN √ √ √ √ √  

6 MFF      √ 

7 MFH √ √ √ √ √  

8 HIL √  √ √   

9 ISH √ √ √ √ √  

10 MIN √  √ √   

11 GAF √ √ √ √ √  

12 ZKN √ √ √ √ √  

13 ANP √ √ √ √ √  

14 AAA √ √ √ √ √  

15 CHA √ √ √ √ √  

16 CLI √ √ √ √ √  

17 EAR √ √ √ √ √  

18 HPI √ √ √ √ √  

19 MRI √ √ √ √ √  

20 NUA √ √ √ √ √  

21 SAN √ √ √ √ √  

22 SKA √ √ √ √ √  

23 SAH √ √ √ √ √  

24 KRI √ √ √ √ √  

25 ANR √ √ √ √ √  

Jumlah 23 23 21 23 20 2 
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Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik Pertemuan IV 

 

Berilah tanda ( √ ) jika peserta didik melaksanakan indikator dibawah ini! 

Aspek Yang Diamati 

1. Peserta didik yang memperhatikan penjelasan materi yang disampaikan 

oleh guru  

2. Peserta didik aktif dalam penggunaan media komik online 

3. Peserta didik aktif dalam diskusi kelompok dengan menggunakan media 

komik online 

4. Peserta didik yang aktif bertanya 

5. Peserta didik mempresentasikan hasil kerjanya 

6. Peserta didik yang melakukan kegiatan lain pada saat proses pembelajaran 

berlangsung (ribut, bermain, mengganggu teman, keluar masuk kelas) 

 

No Nama Peserta Didik Indikator yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 MKN √ √ √ √ √  

2 MAF √      

3 MAP √ √ √ √ √  

4 MAN √      

5 MBN √ √ √ √ √  

6 MFF √ √     

7 MFH √ √ √ √ √  

8 HIL √ √ √ √   

9 ISH √ √ √ √ √  

10 MIN √ √ √ √   

11 GAF √ √ √ √ √  

12 ZKN √ √ √ √ √  

13 ANP √ √ √ √ √  

14 AAA √ √ √ √ √  

15 CHA √ √ √ √ √  

16 CLI √ √ √ √ √  

17 EAR √ √ √ √ √  

18 HPI √ √ √ √ √  

19 MRI √ √ √ √ √  

20 NUA √ √ √ √ √  

21 SAN √ √ √ √ √  

22 SKA √ √ √ √ √  

23 SAH √ √ √ √ √  

24 KRI √ √ √ √ √  

25 ANR √ √ √ √ √  

Jumlah 25 25 25 25 25  
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Lampiran 9 

Lembar Observasi Aktivitas Guru Pertemuan I 

Petunjuk: 

Amatilah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan 

guru dengan memberi skor! 

Keterangan Skor :  

1 = kurang baik,  

2 = cukup baik,  

3 = baik,  

4 = sangat baik. 

 

 

Kegiatan 

 

Uraian Kegiatan 

Skor 

 

Awal  

 

 

 

 

1. Mengucapkan salam dan berdoa bersama. 3 

2. Mengabsen kehadiran murid. 3 

3. Memberi motivasi dan apersepsi. 2 

4. Menyampaikan tujuan pembelajaran. 2 

Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. mengecek ingatan murid mengenai materi pembelajaran 

yang lalu telah dipelajari. 

2 

6. Menyampaikan materi sesuai dengan Modul Ajar. 3 

7. Mengenalkan dan menjelaskan fungsi media komik 

online dalam pembelajaran hasil belajar PPKn 

2 

8. Menjelaskan materi disertai dengan memperlihatkan 

contohnya kepada murid dengan menggunakan media 

komik online. 

2 

9. Guru membagi murid kedalam beberapa kelompok 2 

10. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok 3 

11. Meminta murid untuk membacakan hasil diskusi 

kelompoknya.  

3 

12. Memberikan masukan dan saran kepada murid yang 

telah membacakan hasil diskusi kelompoknya. 

3 

13. Bersama murid menyimpulkan pelajaran. 3 

14. Merefleksi kegiatan pembelajaran. 3 

Penutup  

 

15. Memberikan evaluasi dengan tugas individu. 3 

16. Mengakhiri pembelajaran dengan dengan doa dan salam. 4 

Skor Perolehan 43 

Persentase 67,1% 
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Lembar Observasi Aktivitas Guru Pertemuan II 

Petunjuk: 

Amatilah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan 

guru dengan memberi skor! 

Keterangan Skor :  

1 = kurang baik,  

2 = cukup baik,  

3 = baik,  

4 = sangat baik. 

 

 

Kegiatan 

 

Uraian Kegiatan 

Skor 

 

Awal  

 

 

 

 

1. Mengucapkan salam dan berdoa bersama. 3 

2. Mengabsen kehadiran murid. 3 

3. Memberi motivasi dan apersepsi. 2 

4. Menyampaikan tujuan pembelajaran. 3 

Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. mengecek ingatan murid mengenai materi pembelajaran 

yang lalu telah dipelajari. 

3 

6. Menyampaikan materi sesuai dengan Modul Ajar. 4 

7. Mengenalkan dan menjelaskan fungsi media komik 

online dalam pembelajaran hasil belajar ppkn 

3 

8. Menjelaskan materi disertai dengan memperlihatkan 

contohnya kepada murid dengan menggunakan media 

komik online. 

3 

9. Guru membagi murid kedalam beberapa kelompok 4 

10. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok. 3 

11. Meminta murid untuk membacakan hasil diskusi 

kelompoknya.  

3 

12. Memberikan masukan dan saran kepada murid yang 

telah membacakan hasil diskusi kelompoknya. 

3 

13. Bersama murid menyimpulkan pelajaran. 3 

14. Merefleksi kegiatan pembelajaran. 3 

Penutup  

 

15. Memberikan evaluasi dengan tugas individu. 4 

16. Mengakhiri pembelajaran dengan dengan doa dan salam. 4 

Skor Perolehan 50 

Persentase 78,1% 
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Lembar Observasi Aktivitas Guru Pertemuan III 

Petunjuk: 

Amatilah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan 

guru dengan memberi skor! 

Keterangan Skor :  

1 = kurang baik,  

2 = cukup baik,  

3 = baik,  

4 = sangat baik. 

 

 

Kegiatan 

 

Uraian Kegiatan 

Skor 

 

Awal  

 

 

 

 

1. Mengucapkan salam dan berdoa bersama. 4 

2. Mengabsen kehadiran murid. 4 

3. Memberi motivasi dan apersepsi. 3 

4. Menyampaikan tujuan pembelajaran. 3 

Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. mengecek ingatan murid mengenai materi pembelajaran 

yang lalu telah dipelajari. 

3 

6. Menyampaikan materi sesuai dengan Modul Ajar. 4 

7. Mengenalkan dan menjelaskan fungsi media komik 

online dalam pembelajaran hasil belajar ppkn 

4 

8. Menjelaskan materi disertai dengan memperlihatkan 

contohnya kepada murid dengan menggunakan media 

komik online. 

4 

9. Guru membagi murid kedalam beberapa kelompok 4 

10. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok. 3 

11. Meminta murid untuk membacakan hasil diskusi 

kelompoknya.  

3 

12. Memberikan masukan dan saran kepada murid yang 

telah membacakan hasil diskusi kelompoknya. 

3 

13. Bersama murid menyimpulkan pelajaran. 3 

14. Merefleksi kegiatan pembelajaran. 3 

Penutup  

 

15. Memberikan evaluasi dengan tugas individu. 4 

16. Mengakhiri pembelajaran dengan dengan doa dan salam. 4 

Skor Perolehan 56 

Persentase 87,5% 
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Lembar Observasi Aktivitas Guru Pertemuan IV 

Petunjuk: 

Amatilah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan 

guru dengan memberi skor! 

Keterangan Skor :  

1 = kurang baik,  

2 = cukup baik,  

3 = baik,  

4 = sangat baik. 

 

 

Kegiatan 

 

Uraian Kegiatan 

Skor 

 

Awal  

 

 

 

 

1. Mengucapkan salam dan berdoa bersama. 4 

2. Mengabsen kehadiran murid. 4 

3. Memberi motivasi dan apersepsi. 4 

4. Menyampaikan tujuan pembelajaran. 4 

Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. mengecek ingatan murid mengenai materi pembelajaran 

yang lalu telah dipelajari. 

3 

6. Menyampaikan materi sesuai dengan Modul Ajar. 4 

7. Mengenalkan dan menjelaskan fungsi media komik 

online dalam pembelajaran hasil belajar ppkn 

4 

8. Menjelaskan materi disertai dengan memperlihatkan 

contohnya kepada murid dengan menggunakan media 

komik online. 

4 

9. Guru membagi murid kedalam beberapa kelompok 4 

10. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok. 4 

11. Meminta murid untuk membacakan hasil diskusi 

kelompoknya.  

4 

12. Memberikan masukan dan saran kepada murid yang 

telah membacakan hasil diskusi kelompoknya. 

4 

13. Bersama murid menyimpulkan pelajaran. 4 

14. Merefleksi kegiatan pembelajaran. 4 

Penutup  

 

15. Memberikan evaluasi dengan tugas individu. 4 

16. Mengakhiri pembelajaran dengan dengan doa dan salam. 4 

Skor Perolehan 63 

Persentase 98,4% 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 

Dokumentasi 

 

Menjelaskan Materi Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

 

Menjelaskan Materi Pada Kelas Eksperimen 
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Menjelaskan Materi Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

 

Peserta Didik Bekerja Secara Berkelompok Dengan Media Komik Online  

Pada Kelas Eksperimen 
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Peserta Didik Bekerja Secara Berkelompok Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

 

Peserta Didik Bekerja Secara Berkelompok Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

 

 

 

 

 



 
128 

Membimbing Peserta Didik Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

 

Membimbing Peserta Didik Pada Kelas Eksperimen 
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Membimbing Peserta Didik Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

 

Peserta Didik Mempresentasikan Hasil Kerja Kelompoknya 
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Peserta Didik Mempresentasikan Hasil Kerja Kelompoknya 

 

 
 

 

 

Peserta Didik Mengerjakan Tes Pada Kelas Eksperimen 
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Peserta Didik Mengerjakan Tes Pada Kelas Kontrol 

 

 
 

 

Peserta Didik Mengerjakan Tes Pada Kelas Kontrol 
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